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Ein akteursiibergreifendes Werkzeug zur
Steigerung von baulichen und prozessualen
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KURZFASSUNG

Unser gebauter Lebensraum ist Transformationsgebiet. Verdichtung, Durchmischung sowie neue Lebens-
und Arbeitsmodelle verandern unseren Alltag in den Stadten. Treiber des Wandels wie Klimaentwicklung,
Demografie oder Digitalisierung sind allgegenwartig.

Mit den Zielen der nachhaltigen Entwicklung gilt es, unsere Stadte in einen griinen, gerechten und produk-
tiven Lebensraum umzubauen, der auch in Zukunft anpassungsfahig ist und auf unbekannte Verdnderungen
reagieren kann. Die erfahrbare Qualitdt und der Gebrauch der gebauten Umwelt sowie Faktoren der Resilienz
ricken damit in den Fokus ihrer Gestaltung.

Als gebauter Lebensraum pragt die Gestalt von Gebduden, Quartieren und Freirdumen unsere Stadte.
Das Wohnumfeld umfasst viele Orte auBerhalb der eigenen Wohnung und die Wege zwischen
Wohnen, Arbeit und Freizeit haben einen wesentlichen Einfluss auf die empfundene Lebensqualitat.

Mit den zunehmend komplexeren Wechselwirkungen dieser Faktoren werden ganzheitliche Betrachtungen
des Lebenszykluses von Gebauden, der Kreislauffahigkeit seiner Komponenten und der Prozesse immer
wichtiger. Eine friihe Verstandigung Uber angestrebte Werte und Ziele, eine partizipative Konzeption und
transdisziplindre Planung mit Weitblick sind unabdingbar, um Synergien zu aktivieren und Handlungsspiel-
raume fur die Zukunft offen zu halten.

Im Forschungsprojekt ,Planspiel Qualitat und Resilienz” wurde ein prototypisches Werkzeug entwickelt,
um den Dialog zu Qualitat und Resilienz im gebauten Raum zu starken. Das analog und digital verfligbare
Planspiel zielt darauf ab, zu Beginn einer Entwicklungsidee ein gemeinsames Verstandnis zu schaffen
und eine Position zu beziehen, welche die Grundlage fir alle nachfolgenden Aushandlungsprozesse in
Planung, Umsetzung, Betrieb und Transformation bildet.

Die im vorliegenden Bericht dargestellten Resultate umfassen die entsprechenden Vorarbeiten in Form
einer Auslegeordnung relevanter Themen zur Qualitdt und Resilienz des gebauten Lebensraums und
damit verbundener Aushandlungsprozesse. Basierend auf einem vorausgehenden Forschungsprojekt

zu Qualitaten urbaner Gebiete, einer Literaturrecherche, einer Umfrage und Interviews mit Expertinnen
und Experten wurde festgestellt, dass differenzierte Ebenen von Qualitat zu betrachten sind, die sowohl
Eigenschaften als auch Wirkungen beinhalten. Des weiteren wurden strukturelle Anforderungen fir
entsprechende Planungs- und Aushandlungsprozesse und die Beteiligung von Akteurinnen und Akteuren
ermittelt. Darliber hinaus zeigte sich, dass zu Beginn von Entwicklungsprojekten zwar haufig Ziele einer
hohen Qualitat formuliert sind. Allerdings gibt es auch hier unterschiedliche Verstandnisse des Qualitats-
begriffs und nicht alle Qualitaten finden eine Umsetzung. Oder es kommt dazu, dass eine langjahrige
Planungsphase und stockende Baustellen die Bedlirfnisse zum Zeitpunkt der Fertigstellung nur teilweise
abdecken kdnnen.

Das Planspiel griindet auf der Offenheit der Spielenden, sich auf das Setting einzulassen und Begrifflich-
keiten sowie Konsequenzen von Qualitaten fir den gebauten Lebensraum und Planungsalltag auszuloten.
Dies starkt die Kommunikation zwischen professionellen Rollen und vielfaltigen Nutzendengruppen und
zeigt Bezlige zu Gestaltungs- und Planungsprozessen auf.
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Das Planspiel enthalt Module fiir unterschiedliche Anwendungsfélle (z.B. Neubau, Transformation, fiktive
Ausgangslage) und Elemente, die als anregende Bausteine konzipiert sind. Sie kdnnen bei Bedarf frei
interpretiert oder fir spezifische Zwecke angepasst werden. Dadurch sind explorative Spielweisen
ebenso gut moglich wie Settings zur Partizipation oder eine planerische Entwicklung von Leitbildern.

Anhand eines konkreten oder fiktiv gewahlten Ortes werden bestehende Qualitdten gemeinsam analysiert
und neue Wunschqualitdten formuliert, um anschlieBend mithilfe einer Fantasiereise ihre Zukunftsfahigkeit
und Resilienz festzustellen. Des weiteren werden exemplarische Qualitaten vertieft, Verantwortlichkeiten
reflektiert und geeignete Instrumente fir den Transfer der Ergebnisse aus dem Spiel in die Planung und
zur nachhaltigen Qualitatssicherung bestimmt. Zuletzt werden personliche Erkenntnisse dokumentiert sowie
gemeinsame Thesen formuliert.

Das Planspiel sollte idealerweise in der Phase Null zum Einsatz kommen, z.B. vor der Bauleitplanung, um
die richtigen Weichen fiir spatere Entscheidungen zu stellen. Es kann aber auch bei der Arealentwicklung
innerhalb geltenden Baurechts, bei der Planung von Nutzungs- und Konstruktionskonzepten von Gebduden
oder zur Formulierung von Wettbewerbskriterien und zum kooperativen Lernen zu den Themen

Qualitat, Resilienz und Aushandlungsprozess angewandt werden.

Das Planspiel ist im Kontext bestehender Instrumente ein ergdnzendes Tool in frihen Phasen zur Entwick-
lung qualitatsvoller Quartiere und Gebaude mit hoher Transformationskapazitat und gestarkter Resilienz.
Es fordert den Perspektivwechsel von Akteurinnen und Akteuren, 6ffnet neue Ansatze und gibt Handlungs-
empfehlungen, die erspielten Erkenntnisse in reale Entwicklungsprojekte einzubinden und an bestehende
formelle oder informelle Prozessschritte anzukntpfen.

Die Testphasen wahrend des Projekts zeigten, dass das Planspiel einen Denkraum auBerhalb der sonst
stark verbindlichen Prozesse des Planungsalltags eroffnet und eine Leichtigkeit generiert, in der ein
gemeinsamen Verstandnis wachsen kann. Darlber hinaus kann das Spiel individuell angeeignet oder
erweitert werden und setzt einen gemeinsamen Referenzpunkt in Planungsteams.

Die Recherchen, Entwicklungsarbeit und Riickmeldungen aus den durchgeflihrten Testspielen ergaben,
dass das Planspiel als spannende Grundlage fir die Verstandigung eines konkreten Projekts dienen oder
mit einem fiktiven Ort die Fantasie anregen kann und dass viele wesentliche Aspekte zu Qualitat und
Resilienz mitgenommen werden konnten.

Fur die analoge sowie digitale Version des Planspiels wird eine Moderation empfohlen, die den Spielfluss
steuern und ggf. technisch unterstiitzen kann. Aus Sicht des Forschungsteams sind der informelle Aus-
tausch und der Mehrwert gréBer, wenn man physisch zusammenkommt. Die digitale Spielvariante eignet
sich dagegen besonders, wenn sich die Spielenden an verschiedenen Orten befinden oder wenn sich ein
Planungsteam bereits gut kennt.

Das Planspiel Qualitat und Resilienz ist unter planspiel.pbi.tu-berlin.de zuganglich. Dort finden sich alle
Unterlagen und Hinweise zur Produktion eines analogen Spielsets sowie der Zugang zu einer digital spiel-

baren Version liber eine Online-Kollaborationsplattform.
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ABSTRACT

Our built environment is an area of transformation. Densification, intermixing and new living and working
models are changing our everyday lives in cities. Drivers of change such as climate change, demographics
and digitalisation are omnipresent.

With the goals of sustainable development, our cities need to be transformed into green, fair, and productive
living space that is adaptable and can respond to unknown changes in the future. The tangible quality and
use of the built environment as well as resilience factors are therefore becoming the focus of its design.

As a built living space, the design of buildings, neighbourhoods and open spaces shapes our cities. The
living environment consists of many places outside a home and includes the routes between dwelling,
working and leisure, having a significant influence on the perceived quality of life.

With the increasingly complex correlations between these factors, holistic approaches to the life cycle of

buildings, the circularity potential of their components, and design processes are becoming ever more im-
portant. An early understanding of the desired values and goals, a participatory concept, and transdiscipli-
nary planning with a vision are essential to activate synergies and keep room for manoeuvre for the future.

In the “Quality and Resilience Simulation Game” research project, a prototype tool was developed to
strengthen the dialogue on quality and resilience in the built environment. The simulation game, which is
available in analogue and digital form, aims to create a common understanding at the beginning of a
development idea and to adopt a position that forms the basis for all subsequent decision-making processes in
planning, implementation, operation, and transformation.

The results presented in this report cover the corresponding preliminary work in the form of an overview of
relevant topics relating to the quality and resilience of the built environment and the associated negotiation
processes. Based on a previous research project on the qualities of urban areas, a literature review, a survey,
and interviews with experts, it was established that differentiated levels of quality need to be considered,
which include both characteristics and effects. Furthermore, structural requirements for corresponding plan-
ning and negotiation processes and the participation of stakeholders were identified. In addition, it was
found that high quality objectives are often formulated at the beginning of development projects. However,
there are also different understandings of the concept of quality. Not all qualities are realised, or it happens
that long planning and delayed construction sites can only partially cover the needs at the time of completion.

The simulation game is based on an open mindset of the players to engage with the setting, and to explore
concepts and consequences of qualities for the built environment and everyday planning. This strengthens
communication between professional roles and diverse user groups and highlights references to design
and planning processes.

The simulation game contains modules for different use cases (e.g. new construction, transformation,
fictitious initial situation) and elements that are designed as stimulating game elements. They can be
freely interpreted or adapted for specific purposes as required. This enables explorative play as well as
settings for participation or the planning development of guiding principles.
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Using a specific or fictitious location, existing qualities are analysed in the players’ team, and new desired
qualities are formulated to determine their future viability and resilience with the help of a fantasy journey.
Furthermore, exemplary qualities are analysed in depth and suitable instruments for transferring the re-
sults from the game into real-life planning as well as sustainable quality assurance are determined. Finally,
personal insights are documented, and the players formulate joint theses.

Ideally, the simulation game should be used in phase zero, e.g. before urban land-use planning, in order to
set the right course for following decisions. However, it can also be used for site development within existing
building law, for planning utilisation and construction concepts. It is also possible to use the simulation
game to formulate competition criteria and for cooperative learning on the topics of quality, resilience, and
negotiation processes.

In the context of existing instruments, the simulation game is a complementary tool for early phases of
developing high-quality neighbourhoods and buildings with a high transformation capacity and increased
resilience. It promotes a change of perspective among stakeholders and opens new approaches. In addition,
the simulation game provides recommendations for the knowledge transfer into project development
practice and helps to connect to formal or informal real-life processes.

The testing steps during the research project showed that the simulation game opens a thinking space
outside an otherwise highly formalised planning process. The game setting therefore generates a lightness
in which a common understanding can grow. common understanding can grow. In addition, the game can
be individually customised and sets a common point of reference in a planning team.

The research, development work and feedback from the test games showed that the simulation game can
serve as an exciting basis for understanding a specific project or stimulate the imagination while using a
fictitious location. The conversations during the game also fostered learnings about essential aspects of
quality and resilience.

For the analogue and digital version of the simulation game, a moderator is recommended who can
influence the flow of the game and provide technical support if necessary. From the research team's point
of view, the informal exchange and added value are greater when people come together physically.

The digital version of the game is particularly suitable if the players are in different locations or if the
members of a planning team already know each other well.

The Quality and Resilience Simulation Game is available at planspiel.pbi.tu-berlin.de. This Website gives
access to all documents and instructions for the production of an analogue game set as well as access to
a digitally playable version via an online collaboration platform.
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1. AUSGANGSLAGE & ZIELE

QUALITAT UND RESILIENZ DER GEBAUTEN UMWELT IM KONTEXT DER GRUNEN,
GERECHTEN UND PRODUKTIVEN STADT

Stadte, Gebdude und Quartiere sind maBgeblicher Teil unseres Lebensraums. Ihre Gestaltung, ihre Angebote,
Nutzungsmdglichkeiten und baulich-raumlichen Eigenschaften pragen den Alltag. Die Qualitat der jeweiligen
Elemente kann die Alltagsorganisation unterstitzen, Gemeinschaft férdern und regenerierend auf den
Menschen wirken. Im Sinn der nachhaltigen europaischen Stadt gilt es, einen griinen, gerechten und produktiven
gebauten Lebensraum zu schaffen und zu erhalten (Bundesministerium fir Umwelt, Naturschutz, Bau
und Reaktorsicherheit [BMUB], 2007; Europaische Union [EU], 2020). Die Umsetzung ist angesichts der
zunehmenden Urbanisierung und den damit einhergehenden Veranderungen eine groBe Herausforderung.
Weitere Umsténde wie Klimaentwicklung, Migration, Demografie und Digitalisierung sind nur ein kleiner
Teil weiterer Faktoren, die unsere Stadte beeinflussen.

Stadt ist standiges Transformationsgebiet. Lebensstile, Arbeitswelten und Anforderungen der Bevolkerung
verandern sich in immer kiirzeren Abstanden und erfordern eine Neuverhandlung von Stadtfunktionen, in
der die Funktionstrennung zwischen Wohnen, Arbeit und Freizeit Uberwunden wird und kurze Wege mdglich
sind. Die fortwahrende Umgestaltung entwickelt auBerdem eine transformative Kraft und es gilt, die
Transformationskapazitat gebauter Strukturen zu erhéhen und Prozesse anzustoBen, die im Sinn einer
ganzheitlichen Baukultur die urbane Resilienz starken.

QUALITATSSICHERUNG IN DISKURSEN UND AUSHANDLUNGSPROZESSEN

Um einen nachhaltig resilienten Lebensraum zu erhalten sind entsprechende Anforderungen an die
Konzeption, Planung, Umsetzung und Nutzung zu stellen sowie Verfahren zu wahlen, die eine mdglichst
umfassende Betrachtung fordern. Die formulierten Ziele und Strategien der nachhaltigen europaischen
Stadt bendtigen darliber hinaus einen Transfer auf die jeweilige Situation eines konkreten Projekts.
Hierbei ist es maBgebend, dass die in der Konzeption gesetzten Ziele in der Umsetzung eingeldst werden,
um die angestrebten Effekte zu erzielen. Die Sicherung gewlinschter Qualitdten muss dazu tber Schlag-
worte hinausgehen, indem z.B. Art, Glte und Umfang von Qualitdten des gebauten Lebensraums definiert
werden und es sind Prozesse zu wahlen, die auch zukiinftige Veranderungsmoglichkeiten einbeziehen.

Damit eine Qualitatssicherung mdglich wird, ist eine friihe Auseinandersetzung unter den Stakeholdern sinnvoll.
Einerseits wird auf diese Weise bereits vor Beginn eines Planungsverfahrens ein gemeinsames Verstandnis tber
grundlegende Werte, Ziele und die damit verbundenen baulich-rdumlichen und prozessbezogenen Qualitaten
hergestellt. Andererseits missen Qualitdten ausgehandelt und priorisiert sowie in den Planungsprozess
eingetaktet und Verantwortlichkeiten definiert werden.

Eine solche friihe ,Phase Null“ kann bereits der vorbereitenden und verbindlichen Bauleitplanung vorge-
schaltet werden oder zur Konzeption einer Areal- und Quartiersentwicklung dienen. Selbst bei Gebduden
und Zwischenrdumen lohnt es sich, im interdisziplindren Planungsteam sowie mit betroffenen Akteuren in
einen Qualitatsdiskurs einzusteigen, bevor bauliche ,Lésungen” erarbeitet werden.
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POTENZIAL SPIELERISCHER ANSATZE IN DER PHASE NULL

Zu Beginn eines Projektvorhabens bestehen in der Regel die groBten Handlungsspielrdume. Oft werden
deshalb Verfahren zur Qualitatssicherung gewahlt, in denen Varianten erarbeitet und verglichen werden
kénnen (z.B. Machbarkeitsstudien, Wettbewerbe). Allerdings sind hier bereits Kriterien fixiert, um eine
Bewertung verschiedener Lésungen zu ermdglichen. Die Entscheidung findet damit in der Regel innerhalb
des gesetzten Rahmens statt und blendet moglicherweise Vorschlage aus, die auf libergeordneten Ebenen
zu besseren Ergebnissen fliihren konnten.

Die Phase Null kann auch die Mdglichkeit einer spielerischen Anndherung bieten, um den Transfer von
Werten und Zielen hin zu einer baulichen Umsetzung vorzudenken. Um zwischen Laien, Expertinnen und
Experten ein gemeinsames Verstandnis baulich-raumlicher Qualitdten und relevanter Resilienzanforderungen
zu schaffen, sind vor allem konkrete Definitionen von Qualitaten im Bereich der Nutzbarkeit, Aneignungs-
fahigkeit und Erlebnisrealitat wichtig. Auch ist es hilfreich Konsequenzen aufzuzeigen, um die Tragweite
friiher Entscheide einschatzen zu kénnen. Ein spielerischer Ansatz spannt einen Denkraum auf, der die
Kommunikation zwischen unterschiedlichen Akteursgruppen starkt und einen Bezugspunkt fiir spatere Aus-
handlungsprozesse bieten kann. Auch innerhalb von Entwicklungsteams oder Stadtverwaltungen sowie in
Partizipationsformaten mit der Offentlichkeit kann ein niederschwelliges Spielen dazu dienen, Kommunikations-
hirden zu Gberwinden.

PROJEKTZIELE

Bau- und planungsnahe Forschung greift oft auf sektorale Verstandnisse der Akteurinnen und Akteuren
von Prozessen oder Realitatsbetrachtungen zuriick. Die Praxis in der Projektentwicklung zeigt aber auf
verschiedenen Ebenen und Phasen, dass — oft mehrfach — aufwendige Justierungen der baulichen Konzepte
erfolgen missen. Auch wenn es formell vorgegebene Schritte zur Baurechtschaffung oder in der Projekt-
entwicklung gibt, werden die vielzahligen Aushandlungssituationen in der Stadtentwicklung bislang selten
differenziert und in Bezug auf die Gestaltung von Qualitat beleuchtet (Schuchert et al., 2021).

= Vor diesem Hintergrund umfasste das erste Ziel des Forschungsprojekts eine systemische
Auslegeordnung von Anforderungen an Aushandlungsprozesse in der Stadtplanung sowie
der Themenfelder Qualitat und Resilienz, um Zusammenhéange aufzuzeigen und typische
Anwendungsfalle und Instrumente zu erheben.

Methoden aus der Spieltheorie, insbesondere von Simulation Games und Serious Games, eignen sich zur
Aushandlung (Gross et al., 1987), zur gemeinsamen Entwicklung von Losungsstrategien und fir kooperatives
Lernen (Kriz, 2008). Durch den spielerischen Dialog entsteht eine gemeinsame Sprache zwischen Planenden
und Nutzenden, um Szenarien auszuarbeiten und zu bewerten. Auch im vorausgehenden BBSR- Forschungs-
projekt ,Qualitdten Urbaner Gebiete” (Schuchert et al., 2021) konnten Aspekte des Spielerischen wie ,SpaB
am Prozess" und der notwendige Transfer zwischen unterschiedlichen ,Sprachen” der Akteurinnen und
Akteuren als forderlich bestatigt werden.

= Um das Potenzial spielerischer Ansatze fiir die Phase Null in der Projektentwicklung zu erforschen
beinhaltete das zweite Ziel des Forschungsprojekts die Erarbeitung eines Planspiels zu Qualitit

und Resilienz, das als prototypisches Werkzeug die Kommunikation verschiedenster Akteurinnen
und Akteure iiber Qualitidt und Resilienz stidrkt und Aushandlungsprozesse in frithen Planungs-

phasen unterstiitzt.
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2. FORSCHUNGSFRAGEN &
METHODISCHES VORGEHEN

21. FORSCHUNGSFRAGEN

Die bisherigen Ausfiuihrungen zeigen, dass Wissen lber Qualitdten der gebauten Umwelt selten effektiv in
die Planungsprozesse einflieBt. Publikationen und Praxisbeispiele belegen, dass zwar sowohl theoretisches
als auch alltagliches Wissen Uber Qualitdten vorhanden ist (siehe Literaturverzeichnisse), jedoch fehlt der
Wissenstransfer bzw. eine angepasste Kommunikation des Wissens. Das heiB3t, das Wissen kommt nur
fragmentarisch bei Bestellenden und Behorden an.

Die von der Bundesstiftung Baukultur ermittelte Tatsache, dass sich mehr als die Halfte der Kommunen
Gestaltungsfibeln und andere Checklisten zur Gewahrleistung baukultureller Qualitat wiinschen, zeigt auBer-
dem die Defizite bei Werkzeugen sowie Prozessebenen, bei denen Qualitdten ausgehandelt und vorgegeben
werden (Nagel, 2014). Es fehlen also Mittel und Formate, durch die alle Beteiligten liber den gesamten
Planungsprozess hinweg Qualitadt aushandeln und die Umsetzung gewahrleisten kdnnen. Folglich wéren
baulich-raumliche wie auch prozessuale Qualitdten als Outcome vermehrt herstellbar, wenn Qualitaten als
wichtiger Teil der Aushandlungs- und Planungskultur verstanden wirden und mit Formaten im Prozess
begleitet wiirden. Fur eine erfolgreiche Qualitatssicherung beginnt die Operationalisierung des Qualitats-
begriffs sowie die Festlegung qualitativer Ziele in der Planung im besten Fall bereits vor dem eigentlichen
Beginn der Planung, d.h. in der Phase Null, und gewahrleistet, dass die gesetzten Ziele auch liber den
Gesamtverlauf aller Planungsphasen erhalten bleiben.

Fir das Forschungsprojekt ,Planspiel Qualitat und Resilienz” wurden vor diesem Hintergrund folgende
Forschungsfragen gestellt:
Wie lasst sich der Begriff der Qualitat gebauter Umwelt definieren und operationalisieren?

Wie kann eine Umsetzung fur die Entwicklung qualitatsvoller Quartiere und Gebaude mit gestarkter
Resilienz funktionieren?

Wie mussen entsprechende Prozesse aussehen?

Die Arbeiten im Forschungsprojekt orientierten sich dartiber hinaus an weiteren Unterfragen:
Welche Formulierungen, Herangehensweisen sowie illustrativen Darstellungen von Qualitaten sind
forderlich flr die Befahigung der beteiligten Stakeholder und welche Methoden sind fiir eine diskursive
Aushandlung geeignet?

Wie kénnen die gewonnen Informationen zur Bestellung und Umsetzung von Qualitdt mit einem
analogen und digitalen Instrument zweckmaBig, spielerisch und langfristig zur Verfligung stehen?

Wie kann die Usability des digitalen Instruments ausgerichtet werden, sodass fir unterschiedliche
Planungssituationen ein passendes Set von Aushandlungsgrundlagen inhaltlicher und prozessualer
Art abrufbar ist?
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2.2. METHODISCHES VORGEHEN

Zur Beantwortung der genannten Forschungsfragen erfolgte die Datenerhebung und -analyse in mehreren
Etappen unter der Verwendung folgender Methoden:

1. In einem ersten Schritt wurden in Form einer Literatur- und Dokumentenanalyse Quellen zu Qualitats-
aussagen in der Bau- und Immobilienwirtschaft gesammelt und systematisch aufbereitet, um sich
einer theoriegeleiteten Definition von Qualitdten gebauter Umwelt sowie urbaner Resilienz anzunahern.

2. AnschlieBend wurde ein teilstandardisierter Fragebogen fir eine Umfrage entwickelt und es fand
eine Datenerhebung in Bezug auf das Verstandnis von und den Umgang mit Qualitaten in der Praxis,
d.h. in aktuellen Planungs- und Bauprozessen statt.

3. Zur Vertiefung der Umfrageergebnisse wurden mit Expertinnen und Experten der Stadtplanung,
kommunalen Verwaltung, Baukultur und Immobilienwirtschaft qualitative, halb-strukturierte Interviews
gefuhrt. Dadurch konnten die Erkenntnisse aus der Umfrage bzgl. dem Einfluss verschiedener
Akteurinnen und Akteuren und wichtiger Aspekte in Aushandlungsprozessen von der Projektiniti-
ierung bis zur Nutzungsphase gescharft und haufige potenzielle Anwendungsfalle fiir das Plan-
spiel definiert werden.

4. Parallel wurden Spiele und spielerische Beteiligungsmethoden in der Planung evaluiert, getestet
und besprochen, um grundlegende Spielansatze sowie -ziele zu verstehen. Eine Ubersicht der
gesichteten Spiele findet sich im Anhang Spielesammlung.

5. Auf Basis der gewonnenen Erkenntnisse und unter Berlicksichtigung theoretischer Konzepte aus
der Game Design Theorie wurde in mehreren Iterationsrunden schlieBlich ein physisches, am
Tisch spielbares Planspiel erarbeitet. AnschlieBend fand ein Transfer in eine webbasierte, digital
spielbare Version des Planspiels Qualitat und Resilienz statt.

Ausgangslage & Ziele
4 | \l/ | 4
Analyse | Synthese Planspiel Qualitat und Fazit & Reflexion
- . Resilienz
Grundlagen / Theorie Game Design Theory
—>Literatur Analoges Spiel-Setting
1
Workshops
Empirie / Praxis P Website
->Umfrage & Interviews planspiel.pbi.tu-berlin.de
Testspiele

Digitales Spiel-Setting

N .
v Spiel-Events

Abb. 1 Methodisches Vorgehen im Forschungsprojekt
(eigene Darstellung © HSLU/CCTP)
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LITERATUR- UND DOKUMENTENANALYSE

Aussagen zu urbanen Qualitaten bilden die Basis des im Projekt entwickelten Planspiels. Sie liefern wichtige
Inputs, entlang derer sich Diskussionen und Aushandlungsprozesse entwickeln kdnnen. Die Aussagen aus
der Wissenschaft wurden relevanten Publikationen zu Qualitdten im gebauten Raum entnommen, inhaltlich
geclustert und nach redaktioneller Bearbeitung in Form von Qualitdtenkarten in das Spiel integriert.

Ein Teil der berlicksichtigten Publikationen stammt aus dem durch Zukunft Bau finanzierte Vorgangerpro-
jekt ,Qualitaten urbaner Gebiete”. Weitere Quellen wurden durch das Projektteam recherchiert und durch

Expertinnen und Experten aus der Stadtplanung in Umfrage und Interviews riickgemeldet (siehe Literatur-
verzeichnisse im Anhang).

UMFRAGE

Neben der Zusammenstellung von Qualitatsdefinitionen aus Theorie und Forschung wurden mithilfe einer
webbasierten Umfrage Qualitatsaussagen aus der Praxis abgefragt. Ziel der Umfrage war es einerseits,
unterschiedliche Definitionen von Qualitdten gebauter Umwelt sowie Anwendungswissen zu sammeln, um
die Forderung derselben aus der Perspektive der Praxis zu erfahren, und andererseits praktische Erfah-
rungen mit Aushandlungsprozessen in der Stadt- und Quartiersentwicklung zu gewinnen. Dabei wurde
stets auch nach vielgenutzten Publikationen und Standardwerken gefragt. Die gewonnenen Erkenntnisse
trugen maBgeblich zur Konzeption und Gestaltung des Planspiels Qualitdt und Resilienz bei.

INTERVIEWS

Basierend auf den Ergebnissen der Umfrage wurden aus dem Kreis der Umfrageteilnehmenden Personen
verschiedenster Hintergriinde fir qualitative Experteninterviews ausgewahlt und ein Leitfaden fir die Inter-
views erstellt. Die Expertinnen und Experten wurden dabei als Sachverstandige oder ,intime” Kennerinnen
und Kenner (Liebold & Trinczek, 2009) eines spezifischen Themenkomplexes angesehen. Die Interviews
umfassten relevante Akteursgruppen und zielten darauf ab, exemplarisch komplexe Wissensbestéande zu
Qualitaten gebauter Umwelt sowie explizite und implizite Regelsysteme, Strukturen und Entscheidungs-
prozesse der Stadt- und Quartiersentwicklung tiefergehend zu rekonstruieren. Die Erkenntnisse flossen
direkt in die Entwicklung des Planspiels ein.

SPIELENTWICKLUNG

Nach Abschluss der Datenerhebung und -analyse erfolgte basierend auf den Analyseerkenntnissen sowie
mithilfe des theoretischen Konzeptes des Triadic Game Design Framework die Entwicklung des Planspiels.
Zu diesem Zweck wurden mehrere projektinterne Workshops durchgefiihrt, sowie bestehende (Plan-) Spiele
aus dem Kontext der Stadtentwicklung und Architektur evaluiert. In Abgrenzung zu diesen Spielen und unter
Einbezug inspirierender spielerischer Elemente wurden erste eigene Spielentwurfe erstellt. Diese Arbeits-
schritte flhrten schlieBlich zum Prototyp des Planspiels, welches wiederum in seiner analogen und digitalen
Version insgesamt fiinfmal getestet wurde. Davon einmal projektintern und viermal mit externen Personen
aus der Stadtforschung, der Stadtplanung, der Projektentwicklung, der Kommunalverwaltung und Studierenden
der Architektur.

PROJEKTTEAM UND ORGANISATION

Die Projektarbeit war als Forschungskooperation zwischen dem Fachgebiet Planungs- und Baudkonomie /
Immobilienwirtschaft (pbi) der Technischen Universitat Berlin (TU Berlin) sowie dem Kompetenzzentrum
Typologie & Planung in Architektur (CCTP) der Hochschule Luzern (HSLU) organisiert. Wahrend der lang-
jahrigen Kooperation beider Institutionen wurden bereits mehrere Forschungsprojekte bearbeitet. Auch
das vorangegangene BBSR-Projekt ,Qualitaten Urbaner Gebiete” wurde erfolgreich als gemeinsames
Forschungsprojekt durchgefinhrt.
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Das pbi der TU Berlin beschaftigt sich in Lehre und Forschung mit (Wohn-)Qualitdten sowie Lebenszyklus-
und Lebenszykluskostenanalysen von Bauteilen, Gebauden und Quartieren. Zentral sind 6konomische,
Okologische und soziale Fragen, welche die Perspektive der Immobilienwirtschaft und/oder der Nutzenden
verflechten und in aktuelle sowie kiinftige gesellschaftliche und immobilienwirtschaftliche Dynamiken ein-
betten.

Das CCTP der HSLU versteht sich als ThinkTank flr Architektur & Stadtentwicklung. Dabei steht die stra-
tegische Transformation von gebautem Lebensraum im Zentrum der wissenschaftlichen Arbeit, mit dem
Ziel einer resilienten Entwicklung in einer postanthropozanen Zukunft, auch fiir kommende Generationen.

Die Projektleitung war am Fachgebiet pbi der TU Berlin verortet. Die Arbeitspakete wurden stets gemein-
schaftlich erarbeitet.

Die am Projekt beteiligten Forschenden weisen unterschiedliche Hintergriinde auf, sodass das Projekt-
team interdisziplindre Kenntnisse aus den Bereichen der Architektur, Geografie sowie der Sozial- und Kul-
turwissenschaften vereinen konnte. Dariiber hinaus ergab sich durch den Aspekt der landerilibergreifenden
Kooperation ein Mehrwert fiir die Forschung: die Zusammenfiihrung unterschiedlichen Kanonwissens
ermdglichte es, auf ein breit abgestitztes Expertenwissen zurlickzugreifen sowie vielféltige Kontakte in
der Forschung und Praxis zu nutzen. Teil des Projektteams war auBerdem ein Experte aus dem Immersive
Realities Research Lab der HSLU, der wertvolle Inputs aus der Game Design Theorie und bzgl. der spiele-
rischen Umsetzung einbrachte.

ZIELGRUPPEN UND DISSEMINATION

Das Planspiel Qualitat und Resilienz kommt insbesondere in vielfaltigen Bereichen der baulich-rdumlichen
Entwicklung in der Phase Null zum Einsatz, um die richtigen Weichen fur spatere Entscheidungen zu stellen.
Es kann aber auch bei der Arealentwicklung innerhalb geltenden Baurechts, bei der Planung von Nutzungs-
programmen und Konstruktionskonzepten von Gebauden oder zur Formulierung von Wettbewerbskriterien
und zum kooperativen Lernen zu den Themen Qualitat, Resilienz und Aushandlungsprozess angewandt
werden. Damit sind Planungsteams, die sich untereinander und mit (zukiinftigen) Nutzenden zu gewiinschten
Qualitaten austauschen und ihre Resilienz anhand von Zukunftsszenarien lberprifen mdchten, ebenso
Teil der Zielgruppe wie Lehrende und Lernende der Planung und Architektur an Universitdten und Hoch-
schulen, aber auch die an rdumlichen Entwicklungsprozessen interessierte Offentlichkeit.

Die erarbeiteten Spielelemente (Spielfeld, Spielanleitungen, Spielkarten) wurden kostenlos und 6ffentlich
zum Download Uber die Webseite planspiel.pbi.tu-berlin.de bereitgestellt. Dort ist auch die digitale Version
des Planspiels verfligbar, welche mithilfe der webbasierten, kostenlos nutzbaren Online-Kollaborations-
plattform ,Miro” gespielt werden kann.

Neben der allgemeinen Publikation werden alle Projektbeteiligten, sowie die Adressatinnen und Adressaten
der Umfrage und die Interviewpartner aktiv liber die Ergebnisse informiert. Darliber hinaus wird das Planspiel
in lokalen Pressemitteilungen angekiindigt. Ein Bericht Uber das Planspiel erscheint in der Marz-Ausgabe
2024 der Deutschen Bauzeitschrift und wird damit bundesweit an ein Fachpublikum der Architektur und
Planung gestreut. Das Forschungsteam wird das Planspiel auBerdem Treffen von Verbanden vorstellen
sowie in der Aus- und Weiterbildung der TU Berlin und der HSLU einsetzen. Zudem wird Wissen Uber das
Spiel durch eine eigens dafir eingerichtete und durch die HSLU gepflegtes LinkedIn-Profil verbreitet. Dort
kdnnen Fotos von Spieldurchfiihrungen und Anwendungssituationen des Spiels geteilt und Spielerfahrungen
diskutiert werden. Weitere Veroffentlichungen in Form von wissenschaftlichen Papers und Prasentationen an
Fachkonferenzen und Symposium sind geplant.
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3. ANALYSE - THEORIE & PRAXIS

31. GRUNDLAGEN - QUALITAT UND RESILIENZ IN DER THEORIE

Die im Projekt durchgefiihrte Literatur- und Dokumentenanalyse hatte zum Ziel, die Begriffe der Qualitat
gebauter Umwelt sowie ihrer Resilienz zu scharfen und zu definieren. Es wurden Publikationen verschiede-
ner Disziplinen aus Architektur, Stadtplanung und Immobilienwirtschaft analysiert. Die daraus abgeleiteten
Definitionen sind nachfolgend dargestellt und umfassen die Begriffe ,Qualitat gebauter Umwelt’, ,Qualitat
und Baukultur’, ,urbane Resilienz’, ,Open Architecture’ sowie ,Aushandlungsprozesse’ bei der Gestaltung
unseres baulichen Lebensraums.

3.1.1. Qualitat gebauter Umwelt / Urbane Qualitidten

Der Begriff ,Qualitat’ ist von seinem Ursprung her eine wertfreie Bezeichnung fir die Beschaffenheit eines
Objekts in seiner Summe der Eigenschaften und quantitativen Kennwerten. Allerdings ist der Begriff in der
Alltagssprache meist mit einer Bewertung verbunden, quasi als Synonym fir ,Gite". In der ISO-Normen-
reihe ISO 9000 ,Qualitdtsmanagementsysteme’ wird der Begriff mit den Anspriichen an ein Produkt verknupft.
Die Qualitat gibt damit an, in welchem Umfang ein Produkt (Ware oder Dienstleistung) den bestehenden
Anforderungen entspricht. Dies bedeutet, dass die Bewertung im Vergleich mit formulierten Anforderungen
vorgenommen wird.

So orientieren sich auch Qualitaten der gebauten Umwelt an den Anforderungen der relevanten Gegeben-
heiten der gebauten Umwelt. Diese Anforderungen ergeben sich aus den Bedurfnissen oder Gebrauchs-
werten von und flr die Nutzenden und kdnnen individueller wie auch kollektiver Natur sein. Kollektiv meint
Anforderungen, welche von einer deutlichen Mehrheit als zutreffend erachtet werden und damit als allgemein-
glltig angesehen werden, wobei kollektive Anforderungen im kulturellen und zeitlichen, d.h. historischen Kontext
variieren kdnnen.

Eine Sonderform von Qualitdten gebauter Umwelt zeigt sich im Begriff ,urbane Qualitdten’. Diese fokussieren
auf die Anforderungen, die fir eine (gut) funktionierende Stadt und urbane Quartiere mit erhdhter baulicher
Dichte und Nutzungsdurchmischung gelten. In einschlagigen Publikationen sind mehrheitlich Merkmale oder
Kriterien formuliert, welche mit Urbanitat verbunden sind oder UGber die sich urbane Qualitat beschreiben lassen.

Haufig zitiert in der Fachliteratur sind die sieben identifizierten Merkmale urbaner Qualitaten in der Publikation
L,Urbane Qualitaten”, ein Resultat des schweizerischen Nationalen Forschungsgramms NFP 65 ,Neue
urbane Qualitdten’ (Kretz & Kueng, 2016). Es handelt sich hierbei um Merkmale, welche erst durch ihre
konkreten Auspragungen mit Anforderungen im Sinn von ,Qualitat’ vergleichbar werden und bewertbar
sind. Die Begrifflichkeiten mlssen also stets je nach Kontext operationalisiert werden.

Zentralitat

Zuganglichkeit

Brauchbarkeit

Adaptierbarkeit

Aneignung

Diversitat

Interaktion
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Qualitaten sind ein wichtiges Thema der Urbanisierung, welches in der Forschung vielfach unter verschiedenen
Gesichtspunkten betrachtet wird. Mit Fokus auf die 2017 eingefiihrte Baugebietskategorie ,,Urbanes Gebiet”
wurde in der vorausgehenden BBSR-Studie ,Qualitdten Urbaner Gebiete — Baulich-gestalterische Strategien
und stadtrdumliche Qualitaten fir eine neue Baugebietskategorie” (Schuchert et al., 2021) eine umfangreichen
Literaturrecherche durchgefuihrt, um die Entwicklung geeigneter Qualitdten zu férdern. Die in der BBSR-Studie
analysierten Fallbeispiele nutzten die erhdhte bauliche Dichte, weniger einschrankende Larmanforderungen
und wandelbare Anteile verschiedener Nutzungsarten des ,Urbanen Gebiets” (MU) in der Bauleitplanung. In
der Evaluation der Fallstudien zeigte sich, dass friihe Definitionen baulich-raumlicher Qualitaten nur selten und
meist auf der Ebene von Schlagworten erfolgten. Auch zeigten die Fallstudien, dass sich in der politischen
Debatte haufig Investoreninteressen durchsetzen, obwohl die Planungshoheit bei den Kommunen liegt (Kriese
et al., 2010). Deshalb ist es zentral, Qualitaten zu Beginn der Aushandlungsprozesse anzusetzen, sich darauf
aufbauend den Details anzunadhern und die Ergebnisse transparent zu dokumentieren. So kdnnen die in 6ffentli-
chen Auslagen oft kritisierten Plan-Chiffren mit Qualitdtsaussagen unterlegt werden.

In der Studie wurde festgestellt, dass allgemeingliltige, abschlieBende Checklisten fur Qualitaten der gebauten
Umwelt nur unspezifisch und daher kontraproduktiv wirken kénnen (Sulzer & Desax, 2015). Als ein Ergebnis
dieser Studie entstanden schlieBlich die folgenden sieben , Thesen urbaner Qualitat”, die die unterschiedlichen
Perspektiven zusammenzufiihren und eine Position zugunsten qualitatsvoll verdichteter und durchmischter
Stadtquartiere beziehen: (Schuchert et al., 2021)

Mensch + Freiraum = Lebensraum
.Der Mensch steht im Mittelpunkt der gebauten Umwelt. Gebaude und Freirdume definieren gleicher-
maBen den privaten und &6ffentlichen Lebensraum®.

Vielfalt + Nutzung + Anpassbarkeit

,Eine Stadt besteht aus der Vielfalt ihrer Einwohnerinnen und Einwohner sowie aus dem Mix ihrer
Stadtfunktionen (Wohnen, Arbeiten, Bildung, Versorgung und Freizeitgestaltung usw.) (BMUB,
2007). Um kirzere Wege im Alltag zwischen verschiedenen Nutzungen zu erméglichen, bieten
Gebaude (und Freirdume) die Kapazitat zur vielfaltigen Nutzung".

Skalierung von Funktionen + Atmosphére

,Nutzung, Funktionen und Atmosphare kdnnen auf unterschiedlichen MaBstabsebenen gesteuert
und skaliert werden. Das urbane Geflecht reicht von der Region Uber die Stadt, ein Quartier und
eine Siedlung bis hin zu einem einzelnen Gebdudekomplex, einem Gebdude, einer Nutzungseinheit
und einem Einzelraum®.

Aneignung + Identitat

»,Gebaude und Freirdaume bieten Aneignungsoptionen an. Bewohnerinnen und Bewohner sowie
Nutzende kdnnen und durfen durch ihren Gebrauch erkennbare Spuren hinterlassen und ihre eigene
Identitat schaffen”.

Open Architecture + Open Architects

.Eine anpassbare, offene Architektur (Schwehr, 2018a) von Gebauden und Freirdumen ist zusammen
mit einem Mindset offener Architekten und Akteure die Grundlage fir weitreichende Partizipation
und Aneignung eines resilienten gebauten Lebensraums”.

Navigation im Akteursnetz

.In der Entwicklung dichter stadtischer Gebiete ergibt sich eine komplexe Vielfalt von Nutzungen,
Akteuren und Rahmenbedingungen. Fur eine erfolgreiche Navigation im Netz der Akteure, Verwal-
tungen und Rechtsgrundlagen ist eine Ubersicht liber das Wirkungsgefiige wichtig und hilfreich”.

Umgang mit Unsicherheit + Ambivalenz

,Die Zukunft bleibt nur bedingt planbar. Je hoher die Komplexitat des Ausgangssettings und je langer
die beabsichtigte Nutzungsdauer, desto wichtiger wird der Umgang mit Unsicherheiten und Unvoll-
standigkeiten”.
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In diversen Publikationen zum selben Kontext sind weitere Qualitatsbegriffe genannt: z.B. Lebensqualitat,
Raumqualitat, Aufenthaltsqualitat, Umweltqualitat, bauliche Qualitat, asthetische Qualitat, ckonomische Qualitat,
Okologische Qualitat, soziale Qualitdt usw. Es handelt sich hier um Begriffe, deren Bedeutung zwar mit-
schwingt, aber ohne weitere Umschreibungen nicht greifbar ist. Sie verweisen eher auf Wirkungen, die
entstehen, wenn die Qualitdten der gebauten Umwelt die intendierten Zwecke in hohem MaRe erflillen.

Zusammenfassend ist festzustellen, dass Objekte und Produkte zur gebauten Umwelt gehdren, welche
durch menschliches Gestalten die Eigenschaften des physischen, reprasentativen und erlebten bzw. gelebten
Raums (Rolshoven, 2012) beeinflussen und verandern. Wenn es um deren Qualitadten aus alltagsprachlicher
Sicht geht, so sind jene Auspragungen der Objekte und Produkte gemeint, welche eine gute kollektive Bewer-
tung erhalten.

3.1.2. Qualitat & Baukultur

Der Begriff ,Qualitat der gebauten Umwelt’ ist eng mit dem der ,Baukultur’ verkniipft und wird teilweise
synonym verwendet. In Deutschland ist die Bundesstiftung Baukultur die diesbezliglich flihrende Institu-
tion. Der Entwurf des Gesetzestexts zur Begriindung der Stiftung liefert eine ausflihrliche Beschreibung des
Begriffs:

LUnter Baukultur ist die Qualitat der Herstellung von gebauter Umwelt zu verstehen — Gebaude und Infra-
strukturanlagen und ihre Einordnung in Landschaft und Siedlungsbild sowie der 6ffentliche Raum. Dies
schlieBt Planen und Planungsverfahren, Bauen und Instandhalten ein. Baukultur bezieht sich auf Architektur,
Ingenieurbau, Stadt- und Regionalplanung, Belange des Denkmalschutzes, Landschaftsarchitektur, Innen-
architektur sowie Kunst am Bau. Die Kultur des Bauens zeigt sich in der Wahl angemessener Verfahren
und in einer Integrationsleistung, die soziokulturelle, 6kologische, gestalterische, technisch-funktionale
und wirtschaftliche Qualitatsbelange zu einer ausgewogenen, nachhaltigen Gesamtqualitat zusammenfuihrt.”
(Entwurf eines Gesetzes zur Errichtung einer ,Bundesstiftung Baukultur” inkl. Begriindung, 2006, S. 7).

Weiter heiBt es auf der Webseite der Bundesstiftung Baukultur: ,Baukultur ist wesentlich, um eine Umwelt
zu schaffen, die als lebenswert empfunden wird. Sie hat neben sozialen, 6kologischen und 6konomischen
Beziigen auch eine emotionale und asthetische Dimension. |hre Herstellung, Aneignung und Nutzung ist
ein gesellschaftlicher Prozess, der auf einer breiten Verstandigung tber qualitative Werte und Ziele beruht”
(Bundesstiftung Baukultur). Andererseits stellt der Vorstandsvorsitzende der Bundestiftung ebenfalls fest,
dass sich Baukultur nicht auf eine Definition reduzieren lasst und Uber gestalterische Fragen hinausgeht -
Baukultur ist demnach ein Sammelbecken verschiedenster Disziplinen rund um das bauliche Gestalten unse-
rer Umwelt (Nagel, 2018). Folglich miissen mdéglichst viele dieser Disziplinen zusammenarbeiten, um den An-
forderungen der Nutzenden und der Gesellschaft gerecht zu werden.

Der Journalist und Lehrbeauftragte der Universitat Bremen fir architekturhistorische Themen Nils
Aschenbeck verwendet Baukultur und Architektur simultan. In ,Zehn Kriterien fur eine gute Architektur
und Baukultur’ (Aschenbeck, 2010) argumentiert er aus einer rein asthetischen Perspektive. Fiir Aschen-
beck missen dabei nicht alle Kriterien erflllt sein:

,Wenn zumindest ein Teil dieser Kriterien bewusst beachtet wird, kann eine Architektur entstehen, die
funktioniert, die angenommen wird und Bestand hat. Es reicht manchmal sogar, ein einziges Kriterium zu
beachten, es idealtypisch zu befolgen, um groBe Architektur zu schaffen.” (Aschenbeck, 2010, S. 2).

A. Sicht der Nutzenden:

a) Respekt vor den Nutzenden
b) Flexibilitat

c) Emotionale Qualitat
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B Sicht der Betrachterinnen und Betrachter, Blick von auBen
a) 1. Kriterium: Eine Architektur muss ein Bild schaffen.

b) 2. Kriterium: Architektur steht im Kontext.

c) 3. Kriterium: Emotionale Qualitat

C Architektur erzahlt Geschichten

a) 1. Kriterium. Architektur als Dokument.

b) 2. Kriterium. Architektur ordnet sich ein zwischen Gestern und Morgen

c) 3. Kriterium. Architektur kann eine touristische, spektakulare Qualitat haben

D Architektur gefallt Architektinnen und Architekten

In der vom Schweizerischen Bundesrat verabschiedeten ,Strategie Baukultur” ist zu lesen: ,Der Begriff
,Baukultur’ an sich macht noch keine Aussage zur Qualitat der gestalteten Umwelt. Erst durch eine ,hohe
Baukultur’ entsteht ein qualitatsvoll gestalteter Lebensraum, der den sich wandelnden gesellschaftlichen
Anforderungen gerecht wird und gleichzeitig seine historischen Eigenschaften wahrt.” (Bundesamt fir
Kultur, 2020, S. 4). In der kurz danach vom Bundesamt flir Kultur herausgegebenen Publikation ,Davos
Qualitatssystem fir Baukultur” (Amréus et al., 2021) wurden acht Kriterien fir eine hohe Baukultur be-
schrieben, welche aus der 2018 durch die europaischen Kulturministerinnen und -minister verabschiedeten
Erklérung von Davos ,Eine hohe Baukultur fiir Europa“ abgeleitet wurde. Die acht Kriterien flr eine hohe
Baukultur und deren Prinzipien lauten:

Gouvernanz: Hohe Baukultur folgt guter Gouvernanz.
Funktionalitat: Hohe Baukultur erflllt ihren Zweck.

Umwelt: Hohe Baukultur schont die Umwelt.

Wirtschaft: Hohe Baukultur schafft wirtschaftlichen Mehrwert.
Vielfalt: Hohe Baukultur verbindet Menschen.

Kontext: Hohe Baukultur fihrt zu rdumlicher Koharenz.
Genius Loci: Hohe Baukultur verstarkt den Genius loci.

Schonheit: Ein Ort hoher Baukultur ist schon.

Kriterien an sich ermdglichen jedoch noch keine Rickschllisse auf hohe Qualitat, sondern bezeichnen die
Bereiche, in denen Optimierungen angestrebt werden sollten. Ebenso sind die zugehdrigen Prinzipien nur
vage formuliert. Selbst die detaillierten Beschreibungen der Kriterien lassen noch groBe Spielrdume zu,
wie dieses konkret zu erflllen sind. Zum zitierten Qualitdtssystem gehdrt auch ein Bewertungsformular in
Form einer PDF-Datei, welche ausgefiillt werden kann: Zu jedem Kriterium sind mehrere Fragen zu beant-
worten und schlieBlich auf einer 18-stufigen Skala von ,liberhaupt nicht’ bis ,in hohem MaBe’ die Erflllung
des jeweiligen Kriteriums als Bewertung abzugeben. Damit erfolgt im letzten Schritt der Versuch, eine quali-
tative Beurteilung auch quantitativ zu erfassen. (Bundesamt fur Kultur, 2021).

Obige Aussagen zeigen, dass Baukultur, genau wie Qualitaten, ohne Spezifizierung einen neutralen, wert-
freien Begriff darstellt. Um einen Wert zu inkludieren oder ein zu erreichendes Ziel zu formulieren, sind
Zusatze wie ,gut’ oder ,hoch’ erforderlich. Allerdings bleiben die Begriffe der Baukultur und Qualitdt immer
unscharf, solange nicht beschrieben wird, worin eben diese hohe Baukultur oder hohe Qualitat besteht
(Flierl, 2010). Es ist daher unumganglich, die Begriffe genauer zu beschreiben. Das vorliegende Projekt
vollzieht diese Beschreibung mittels exemplarischer Qualitdtsaussagen.
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3.1.3. Urbane Resilienz

,Urbane Resilienz beschreibt die Fahigkeit eines stadtischen Systems und seiner Bevolkerung, bei Extrem-
ereignissen, andauernden Krisen oder elementaren Veranderungen widerstandsfahig zu reagieren, und
sich dabei zugleich anzupassen und sich hinsichtlich einer nachhaltigen Stadtentwicklung umzugestalten
(Bundesministerium des Innern, flr Bau und Heimat [BMI], 2021). Resilienz ist der Gradmesser der Verletz-
lichkeit, Widerstandsfahigkeit und Handlungsfahigkeit eines Systems. Das System Uberwindet Stressoren,
kann sich selbsterneuern, weiterentwickeln und geht daher gestarkt hervor.” (Schwehr, 2018b, S. 307-309).

Weiterhin zeigt sich urbane Resilienz immer in rdumlichen Zusammenhangen (BMI, 2021). Sie versteht sich
als aktive Gestaltung der strategischen Transformation und unterstiitzt Bewohnende sowie andere Nutzerinnen
und Nutzer in der Alltagsbewaltigung durch eine restorative Wirkung (Roe & McCay, 2021; Schwehr,
2018b).

Um ein System resilient zu gestalten, sind Anforderungen von Prozessen und baulichen MaBnahmen
an den folgenden vier sich Uiberlagernden Resilienz-Clustern auszurichten (Gabriel et al., 2024):

® Ein resilientes System ist multifunktional und kann eine erhdhte Vielfalt von Nutzungen und
Funktionen adressieren. Es ist elastisch, gleichwertig, hybrid, vielfaltig, auswechselbar, nutzungs-
neutral und proportioniert.

® Ein resilientes System ist szenariobasiert und kann durch entsprechende Handlungsspielrdume
eine erhohte Vielfalt von Zukiinften adressieren. Es ist experimentell, lebenszyklisch, restorativ,
suffizient und verantwortungsvoll.

® Einresilientes System ist fehlertolerant und kann eine erhdhte Vielfalt von Stérungen iberwinden.
Es ist entflochten, fliichtig, unabhangig, unfertig, kreislauffahig, lernend und reflektiv.

® Ein resilientes System ist synergetisch und kann eine erhohte Vielfalt an Mehrwerten erreichen.
Es ist angemessen, kooperativ, lokal, im menschlichen MaB, teilend, transdisziplinar und
aufwertend.

Eine ausflhrliche Beschreibung dieser Resilienzanforderungen findet sich im Anhang Glossar.

3.1.4. Open Architecture

Im Kontext aktueller und zukiinftiger Herausforderungen bietet das architektonische Prinzip ,,Open
Architecture” eine bauliche Antwort auf die genannten Resilienzanforderungen. In Anlehnung an John
Habraken (Habraken, 2000) wird ein Gebaude systemisch als Lebensraum aufgefasst, der komplexe
Wechselwirkungen zwischen Raum, Gesellschaft und Okonomie enthilt. Nach dem Prinzip der Open
Architecture steht die Wirkung eines Gebaudes auf den Menschen im Mittelpunkt. Ein Gebaude kann auf
heutige Bedlrfnisse sowie auf unbekannte und zukiinftige Anforderungen reagieren. Seine offene Architektur
besitzt eine spezifische anpassbare Struktur flr ein vielfaltiges Nutzungsspektrum. Dazu kommt eine
hohe Transformationskapazitat, d.h. notwendige Anpassungen kénnen mit geringem Aufwand erfolgen.
Daraus resultiert eine verlangerte Nutzungsdauer des Gebauten, und wertbestandige Synergien zwischen
Mensch und Bauwerk, zwischen Gemeinschaft und Quartier werden geférdert. (Schwehr, 2018a)

Durch eine offene Architektur mit entflochtenen Systemstrukturen kann die Transformationskapazitat
gestarkt und eine moglichst schnelle Reaktionsfahigkeit mit angemessenem Aufwand erreicht werden.
Des weiteren kdnnen Hybridisierungsstrategien (Schwehr, 2018b) durch sowohl-als-auch-Ansatze helfen,
vielfaltige Handlungsspielraume fir sich verandernde Bedurfnisse zu schaffen.
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3.1.5. Aushandlungsprozesse

Bereits wahrend der Definition von Anforderungen an ein neues Gebaude, einen Umbau, eine Areal- oder
Quartiersentwicklung missen Entscheidungen getroffen und Prioritdten gesetzt werden. Mit immer weiter
fortschreitenden energetischen und umweltbezogenen Normen sowie im Sinn einer ganzheitlich nachhaltigen
europaischen Stadt soll unser gebauter Lebensraum bei jedem Eingriff griiner, gerechter, produktiver werden
und das sich daraus entwickelte Momentum der transformativen Kraft der Stadt zugunsten des Gemeinwohls
beitragen. (EU, 2020)

Qualitat und Resilienz spielen eine wesentliche Rolle in der anzustrebenden baulich-rdumlichen Gestalt
des urbanen Geflechts. Dazu kommen integrierte Stadtentwicklungsprozesse, in denen die Partizipation
verschiedenster Nutzungsgruppen, Betroffenen, Expertinnen und Experten sowie Laien einen immer wichtigeren
Stellenwert erhalt (EU, 2020). Mit dem Bedarf an transdisziplindrer Kommunikation und der Uberwindung der
Barrieren verschiedener Verstandnisse ist die Gestaltung des Einbezugs und der Grad der Mitwirkung in
Entscheidungsprozessen ein ebenso wichtiger Baustein zur Stadt von morgen.

Im Rahmen des Forschungsprojekts sind samtliche Prozesse der Entscheidungsfindung und Partizipation
als ,Aushandlungsprozesse” bezeichnet. Dieser Begriff erweitert Entscheidungen zwischen vorgegebenen
Optionen um neue Ideen, innovative Ansatze der demokratischen Teilhabe und setzt voraus, dass die
Gestaltung des gebauten Lebensraums ,Verhandlungssache' ist. Um diesem Anspruch gerecht zu werden,
sind Aushandlungsprozesse sehr frih in Entwicklungsphasen zu integrieren, wenn ein entsprechend
groBer Handlungsspielraum besteht und es zuerst darum geht, die richtigen Dinge zu tun (Effektivitat).
Hierbei sollten Betroffene sowie zukiinftige Nutzende und der Wandel entsprechend berticksichtigt werden,
um das Spektrum von Qualitdt und Resilienz zu bestimmen. AnschlieBend kénnen im gesetzten Wirkungs-
geflige disziplindre Optimierungen erfolgen (Effizienz).

Im Kontext partizipativer Strategien in Stadtentwicklung und Architektur werden in der Literatur vielfaltige
alternative bzw. komplementare Ansatze — insbesondere hinsichtlich Partizipation, Aneignung und Koproduk-
tion — diskutiert (Awan et al., 2011; Fezer, 2004). Einerseits konnen spielerische, informelle und ergebnisoffene
Prozessbausteine helfen, Bediirfnisse in friihen Phasen zu erheben. Andererseits kdnnen sie einen sozialen
Beitrag leisten, da sich Akteurinnen und Akteure und zukunftige Nutzende kennenlernen und somit gleichzeitig
an der Gemeinschaft und am spezifischen Lebensraum gebaut wird.

3.1.6. Zwischenfazit der Literaturanalyse

Theorie und Literatur liefern zwar vielseitige Ansatze zum Thema Qualitat gebauter Umwelt und Resilienz,
bleiben aber vage in ihrer Definition und eine eindeutige Begriffserklarung ist damit nicht méglich.
Stattdessen miissen die Begriffe je nach Kontext, Ziel und Disziplin basierend auf den vielschichtigen
Qualitatsaussagen operationalisiert werden.

Dies deckt sich mit der Aussage, dass keine allgemeingiiltigen, abschlieBenden Checklisten formuliert
werden sollten, welche Qualitaten der gebauten Umwelt abschlieBend beschreibt (Sulzer & Desax, 2015).
Vielmehr sind jeweils die spezifischen historischen, politischen, gesellschaftlichen und raumlichen
Rahmenbedingungen zu beriicksichtigen, um angemessene Ziele zu definieren (Schuchert et al., 2021).

Die Qualitdtsaussagen aus der Literaturanalyse wurden in Form von Spielkarten im Planspiel integriert,
sodass sich Spielende in einem ersten Schritt beispielhaftes Wissen aneignen und in einem zweiten
Schritt ihre eigene Definition finden und Qualitatsbeschriebe spezifisch konkretisieren kénnen.
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3.2. EMPIRIE - QUALITAT, RESILIENZ &
AUSHANDLUNGSPROZESSE IN DER PRAXIS

Auf Basis der Analyse der begriffsbezogenen und theoretischen Grundlagen wurden Fragebdgen fur eine

Umfrage und mehrere Interviews von Expertinnen und Experten erarbeitet. Die nachstehenden Kapitel

schildern zunachst die Methodik der Umfrage und Interviews (Vorgehen bei Durchfiihrung und Auswertung)

und geben einen Uberblick liber die Ergebnisse bzgl. hoher Qualitit der gebauten Umwelt, ihre Erreichung
und damit verbundene Aushandlungsprozesse.

Danach werden die spezifischen Erkenntnisse bzgl. Qualitdt und Resilienz sowie Aushandlungsprozessen
beschrieben und Konsequenzen fir die weitere Ausarbeitung des Planspiels zusammengefasst.

3.2.1. Umfrage / Durchfiihrung & Auswertung

DURCHFUHRUNG DER UMFRAGE

Der Fragebogen der Umfrage wurde Uber mehrere Durchgange teilstandardisiert konzipiert. Der standardisierte
Teil umfasste elf Fragen mit mehreren Antwortmaoglichkeiten und erfasste, inwiefern verschiedene Qualitats-
bereiche, welche in der Literaturrecherche identifiziert wurden, von Stakeholdern aus der Praxis priorisiert
werden und welche Aushandlungsprozesse besonders wichtig fir den Umgang mit Qualitaten sind. Der
nicht standardisierte Teil bestehend aus zehn offenen Fragen hatte zum Ziel, Erganzungen und persdnliches
Erfahrungswissen als Riickmeldung zu erhalten. Drei zusatzliche Fragen dienten zur Erfassung der eigenen
Rolle im Planungsprozess sowie zur freiwilligen Angabe von Kontaktdaten fur die Verbreitung der Ergebnisse
bei Interesse.

Der Fragebogen wurde im Friihjahr 2022 in Form einer webbasierten Umfrage an 727 Fachpersonen aus
Deutschland und der Schweiz in den Bereichen Forschung, Praxis, Planung, Verwaltung, Projektentwicklung
und Immobilienwirtschaft versandt. Insgesamt beantworteten in einem Zeitfenster von einem Monat 86
Personen mindestens eine Frage, 66 Personen fiillten den Fragebogen vollstandig aus. Die Umfrage hatte
keinen Anspruch auf Reprasentativitat, sondern diente vielmehr dazu, zentrale Inhalte einem maoglichst
breiten Expertenfeld zu entnehmen.

Die Umfrageteilnehmen wurden gebeten, ihre Rolle im Prozess Gestaltung der gebauten Umwelt darzulegen,
wobei Mehrfachnennungen méglich waren, sodass insgesamt 31 Mal angegeben wurde, in Architektur und
Planung tatig zu sein, 25 Nennungen gab es im Bereich der Projektentwicklung, 20 Mal wurde der Bereich
Forschung und Wissenschaft ausgewahlt und 19 Mal wurde die kommunale oder libergeordnete Verwaltung
gewahlt. AuBerdem gaben sieben Personen gaben an, als Investorinnen und Investoren zu agieren, weitere
sechs Personen sind in Verbanden oder Vereinen tatig. Somit ergab sich eine interdisziplinare Streuung der
Antworten, wobei der GroBteil der Umfrageteilnehmenden im Bereich der Planung und Gestaltung tatig ist.

AUSWERTUNG DER UMFRAGE

Fur den standardisierten Teil wurde in erster Linie die Priorisierung der Befragten unterschiedlicher Qualitats-
bereiche untersucht. Die Auswertung wurde mithilfe von Mittelwertvergleichen und der Erstellung von
Rankings durchgefiihrt. Erganzend erfolgte eine kombinierte Auswertung in Bezug auf die jeweiligen Akteurs-
gruppen. Da eine Mehrfachzuordnung der eigenen Rolle zuldssig war, liefern die Aussagen hierzu lediglich
Indizien fur eine unterschiedliche Schwerpunktsetzung nach Rollenversténdnis.

Die Datenauswertung der offenen Fragen wurde mittels einer Integration der Ergebnisse in das computer-
gestitzte Auswertungssoftware MAXQDA vorgenommen. Durch ein in Anlehnung an die Grounded Theorie
angewandtes Kodierverfahren wurden Begrifflichkeiten in Bezug auf die Themenkomplexe Aushandlungs-
prozesse und hohe Qualitadt gebauter Umwelt ,bottom-up’ kodiert und in einem iterativen Prozess abgeglichen
(Glaser & Strauss, 2005). Dabei kristallisierten sich verschiedene Uber- und Unterkategorien heraus.

22 Planspiel Qualitdt und Resilienz — BBSR-Online-Publikation 32/2024



Die Ableitung der Kategorien geschah aus dem erhaltenen Material heraus. Das Ziel des Vorgehens war
es, relevante Sinnstrukturen zu erkennen. Das Abstraktionsniveau orientierte sich zuerst sehr nahe am
Text. Durch wiederholtes Durchgehen des Materials und der Codes wurden anschlieBend Ubergeordnete
Hierarchieebenen und Abhangigkeiten herausgebildet. Die Ergebnisse wurden schlieBlich mit jenen aus
dem standardisierten Teil der Umfrage verbunden, wobei Schwerpunkte, Zielkonflikte und Inputs fir die
Spielkonzeption extrahiert und Vertiefungsfragen fur die Interviews hergeleitet wurden.

3.2.2. Interviews / Durchfiihrung & Auswertung

DURCHFUHRUNG DER INTERVIEWS

Der Fragefokus lag bei den qualitativen Interviews auf Schwerpunkten, die sich im Zuge der Auswertung
der Umfrage als besonders interessant fur die weitere Spielentwicklung herausstellten. Dies waren erstens
das Verstandnis von und die personlichen Erfahrungen mit hoher Qualitat gebauter Umwelt, und die
Frage, inwiefern ein Qualitatsdiskurs im Rahmen von Gestaltungsprozessen der gebauten Umwelt unter
Bertuicksichtigung des Themas Resilienz aktuell gefuhrt wird. Zweitens wurde erfragt, in welchen Planungs-
phasen und im Austausch mit welchen Akteurinnen und Akteuren erfolgreiche Aushandlungs- und Ent-
scheidungsprozesse stattfinden und wie eine gelungene Qualitatssicherung ablaufen kann. AuBerdem
wurden Parameter abgefragt, die fur die Interviewten erfolgreiche Planungsprojekte ausmachten. Das Inter-
view schloss mit dem Themenkomplex, inwiefern das methodische Vorgehen im Planungsprozess Einfluss
auf die Uberfiihrung von Qualitdten in die gebaute Realitit habe, wie spielerische und innovative Elemente
integriert werden konnten und welche Spielerfahrungen bereits vorliegen.

Die vertiefenden Interviews fanden im Sommer 2022 mit sieben Fachpersonen aus Stadtplanung, kommunaler
Verwaltung, Baukultur und Immobilienwirtschaft statt. Jeweils zwei Forschende des Projektteams fiihrten
mit den Interviewten ca. 90-mindtige Online-Interviews auf der Basis eines teilstandardisierten Leitfadens
und dokumentierten die Antworten in Form eines Stichwortprotokolls. Die Auswahl der Interviewpartnerinnen
und Partner erfolgte mit dem Ziel, mdglichst Aussagen unterschiedlicher Akteursgruppen zu erhalten
(siehe Anhang Interview-Leitfaden & Teilnehmende).

AUSWERTUNG DER INTERVIEWS

Die Auswertung der qualitativen Interviews sowie der webbasierten Umfrage erfolgte mittels Kodierverfahren.

Die Interviews lieferten wertvolle Ergdnzungen und Prazisierungen zu Themenkomplexen, die sich bereits in
der Umfrage hervorgehoben hatten und flossen in die Spielkonzeption und in Form verschiedener Spiel-
karten in das Planspiel ein.

3.2.3. Ergebnisse aus Umfrage & Interviews im Uberblick

Die Auswertung der empirischen Daten, welche durch eine webbasierte Umfrage sowie qualitative Experten-
interviews erhoben wurden, ergab in Bezug auf den Themenkomplex zu Verstandnis von hoher Qualitat
gebauter Umwelt unterschiedliche Definitionsebenen sowie (Teil-)Bereiche von Qualitat. In Bezug auf den
untersuchten Themenkomplex von Aushandlungsmaoglichkeiten in der Gestaltung der gebauten Umwelt
kristallisierten sich unterschiedliche Ebenen heraus, welche fiir eine erfolgreiche Durchfihrung des Planungs-
prozesses beachtet werden sollten. Das so generierte Wissen tber Qualitdten gebauter Umwelt, Anwendungs-
beispiele und Konzeption erfolgreicher Aushandlungsprozesse pragte die Struktur des entwickelten Plan-
spiels und wurde in Form von Spielkarten in das Endprodukt integriert. Dartber hinaus werden nachfolgend
zunachst die wichtigsten Analyseergebnisse und anschlieBend im Detail die unterschiedlichen Ebenen von
Qualitaten und Aushandlungsprozessen dargestellt.
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HOHE QUALITAT DER GEBAUTEN UMWELT

Das Verstandnis von Qualitadt der gebauten Umwelt ist duBerst heterogen, ebenso divers sind
die verwendeten Begriffsarten.

Best-Practice-Beispiele nehmen eine wichtige Rolle bei der Imagination und Benennung
sowie bei der Orientierung von Qualitaten ein.

Qualitaten beziehen sich auf die Wirkung und das Erleben der gebauten Umwelt und sind durch
verschiedene Stellschrauben zu erreichen. Die Wichtigkeit der einzelnen Qualitdtsaspekte hangt
von individuellen Praferenzen ab.

Fur eine hohe Qualitat gebauter Umwelt ist der Kontextbezug essenziell. Hohe Qualitat stellt sich ein,
wenn die gebaute Umwelt auf Kontextelemente wie Lage, Landschaft, Umgebung, Bewohnerschaft
und Infrastruktur abgestimmt ist. Der Standort gibt dabei haufig den Qualitatsanspruch vor.

Die Aspekte, welche zur Gewahrleistung einer hohen Qualitat gebauter Umwelt am meisten
genannt wurden, sind ,Nachhaltigkeit’ (6kologisch, sozial, 6konomisch), ,funktionale Angemessen-
heit’, Asthetik’ und ,Atmosphére’.

Grundsatzlich besteht die Gefahr der Verwechslung von partikularen Wiinschen und generellen
Bedlrfnissen. Eine hohe Qualitat der gebauten Umwelt richtet sich nach dem Gemeinwohl und
nicht nach Partikularinteressen aus.

ERREICHUNG EINER HOHEN QUALITAT DER GEBAUTEN UMWELT

Jedes Team, das bei der Gestaltung der gebauten Umwelt kooperiert, sollte gemeinsam
Qualitatsbegriffe konkretisieren.

Festlegung von Schwerpunkten in der Planung ermoéglichen einen Fokus auf Qualitaten.

AUSHANDLUNGSPROZESSE VON QUALITATEN DER GEBAUTEN UMWELT

24

Moderation, Kommunikation und Informationsfluss bei der Gestaltung der gebauten Umwelt sollten
klar und transparent sein. Daflir braucht es Vertrauen zwischen den Akteurinnen und Akteuren und
zugleich Kenntnis Uber den ,sozialen Prozess der Interaktion”. Ein Problem dabei ist, dass diese
Kompetenz kaum in der Ausbildung von Architektinnen und Architekten adressiert wird, die haufig
eine zentrale Rolle im Planungsprozess und in der Kommunikation mit verschiedenen Akteurinnen
und Akteuren einnimmt.

Als Voraussetzungen fir das Gelingen von Aushandlungsprozessen lauten die zentralen Anforderun-
gen an die beteiligten Akteurinnen und Akteure: Expertise, Information, Interdisziplinaritat, Bereit-
schaft, Ausdauer, zuhdren kdnnen, entscheidungsfahig sein, Interaktion auf Augenhohe, Perspektiv-
wechsel und Interesse.

Die Anforderungen an den Aushandlungsprozess von Qualitaten sind: friih, verstandlich, moderiert,
ergebnisoffen, Gestaltungsspielraum, Zeit, gemeinsames Leitbild, Verbindlichkeiten, Umsetzbarkeit.

Als relevante Planungsstufe fiir Aushandlungsprozesse von Qualitdten wird an erster Stelle die
.Phase Null“ genannt.

Akteurinnen und Akteure, welche meist nur punktuell in Planungsprozessen involviert sind (z.B. Trager
offentlicher Belange, Nachbarschaft, usw.), sollten als relevante Stakeholder fir Aushandlungspro-
zesse von Qualitaten hinzugezogen werden, um die Diversitat der Anliegen sichtbar zu machen.
Digitale Formate kdnnen helfen, Personengruppen anzusprechen, die sonst eher selten einbezogen
werden (z.B. Jugendliche).

Kreativen Ideen soll Raum gegeben werden, allerdings mlssen diese gegen realistische Vorstellungen
abgewogen werden.

Der Prozess sollte in einer Kultur der Ermdéglichung gestaltet werden. Es braucht eine gewisse
Bereitschaft fur einen Lernprozess, was wiederum bedeutet, dass auch Fehler gemacht und

eingestanden werden durfen. Daflr ist eine Reflektion Uber die Zielsetzung des Projekts, aber
auch Uber den Prozess selbst notwendig — sowohl wahrend des Prozesses als auch danach.

Bottom-up-Prozesse werden als sehr wichtig erachtet. In der Praxis findet die Implementierung
von Qualitdten in der Praxis nach wie vor hauptséachlich in Form von Top-Down-Prozessen statt.
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Aus diesen gewonnenen Erkenntnissen wurden die iibergeordneten Ziele des Planspiels abgeleitet.
Qualitaten gebauter Umwelt lassen sich nur schwer einheitlich definieren, da diese eng mit subjektiven
Praferenzen und der individuellen Wahrnehmung verknlipft sind. Das Planspiel soll dementsprechend
Planenden, Nutzenden und Lernenden als Tool zur Verfiligung stehen, um erstens theoretisches und
Anwendungswissen liber Qualitaten gebauter Umwelt zu vermitteln und zweitens eine gruppenspezi-
fische Operationalisierung von Begriffen zu férdern und eine gemeinsame Sprache liber Qualitidten zu
entwickeln, welche vermehrt in den Planungsprozess einflieBen kann.

Die Entwicklung des Planspiels zielte demnach darauf ab, Aushandlungsprozesse auf spielerische Art
und Weise gleichberechtigt zu ermadglichen. Gleichzeitig soll das Spiel als Instrument zur Wissensver-
mittlung geeignet sein. Dariiber hinaus gibt das Format des Planspiels einer Arbeitsgruppe den Raum,
sich gegenseitig kennenzulernen und Vertrauen aufzubauen, welches unabdingbar fiir eine klare und

transparente Kommunikation untereinander und einen gelungenen Planungsprozess ist.

3.2.4. Erkenntnisse / Fazit zu Qualitit & Resilienz der gebauten Umwelt
Nachfolgend wurden die Erkenntnisse aus Umfrage und Interviews im Detail zusammengefasst. Sie sind in
Form von Spielkarten und bei der Festlegung der Spieldynamik in die Erarbeitung des Planspiels eingeflossen.

UNTERSCHIEDLICHE EBENEN VON QUALITAT GEBAUTER UMWELT

In Bezug auf Qualitaten gebauter Umwelt kristallisierten sich wahrend der Analyse der empirischen Daten
verschiedene Themenbereiche heraus, die sich teilweise auch mit der Literatur GUberschneiden. Dabei
wurden einerseits Eigenschaften (Was) von Qualitaten gebauter Umwelt beschrieben und andererseits die
Wirkung (Wie) erfasst. Die Beschreibungen von Qualitdten bewegten sich sowohl auf der abstrakten
Ebene wie beispielsweise die Nennung von ,Aufenthaltsqualitat’, wurden teilweise aber auch recht konkret,
wie der Kommentar Wasser vor der Haustur’ zeigt. Das Praxiswissen tUber Qualitdten gebauter Umwelt
kann somit eine unterschiedliche Herkunft und Formulierungstiefe aufweisen.

Bei den Antworten zum Thema Aushandlungsprozesse zeichneten sich Themenschwerpunkte ab, die den
Planungsprozess sowie dessen Struktur betrafen. Dazu stellten sich Eigenschaften heraus, iber welche
am Prozess beteiligte Personen verfiigen sollten, um zum Gelingen des Planungsprozesses beizutragen.
Es zeigt sich folglich, dass das Verstandnis von Qualitdten gebauter Gebiete nicht nur hinsichtlich inhaltli-
cher Schwerpunkte, sondern auch in der Art und Weise der Beschreibung stark divergiert. Aus diesem
Grund lassen sich keine einheitlichen Definitionen finden.

Die nachfolgende Zusammenfassung der Ergebnisse ordnet die unterschiedlichen Ebenen von Qualitdten und
die Erkenntnisse zum Thema Aushandlungsprozesse. Trotz, oder gerade wegen der stark variierenden Rlck-
meldungen zum Thema Quialitat, lieferten die Analyseergebnisse wertvolle Materialien fir die Konzeption
des Planspiels und die Gestaltung von Spielkarten, die unterschiedlichen Definitionen von Qualitéat aus Theorie
und Praxis anbieten und damit den Spielenden Anwendungswissen an die Hand geben.
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QUALITAT GEBAUTER UMWELT ALS EIGENSCHAFTEN (WAS)

Langlebigkeit

Robuste Typologien, die gesellschaftlichen Veranderung standhalten und asthetische, materielle, haptische
Qualitaten bewahren, tragen zur Resilienz bei. Haltbare und langlebige Materialien sorgen dafir, dass die
gebaute Umwelt von Dauer ist. Neben langlebigen Materialien sind auch Fragen des Designs, also eine
langfristige Schonheit bzw. ein zeitloses Design und die Funktionalitat sowie ein langfristiger 6konomi-
scher Nutzen von Wichtigkeit fiir den Bestand der Qualitat im Wandel der Zeit.

Nachhaltigkeit

Der am meisten genannte Begriff im Zusammenhang mit hoher Qualitdt gebauter Umwelt ist Nachhaltig-
keit. Gebaute Umwelt soll 6kologisch nachhaltig sein, das heiBt Aspekte wie Schadstofffreiheit, die Entsie-
gelung von Flachen und Klimaneutralitat bertcksichtigen. Dazu kommt die 6konomische Nachhaltigkeit,
indem wirtschaftliche System regional funktionieren, Grundsatze der Kreislaufwirtschaft berlicksichtigt
werden und suffiziente Ansatze zum Einsatz kommen. Hinzu kommt schlieBlich die soziale Nachhaltigkeit,
welche auf ein faires und unterstltzendes gesellschaftliches Miteinander abzielt. Aufgrund der haufigen
Nennung des Begriffs und der damit verbundenen tUbergeordneten Werte griindet sich das Planspiel,
welches als Endprodukt des vorliegenden Forschungsprojekts entstand, auf die genannten Aspekten der
Nachhaltigkeit.

Vielfalt

Gebaute Umwelt von hoher Qualitat bietet Nutzungsvielfalt und lasst Nutzungswechsel zu, die durch eine
angemessene raumliche Kapazitat oder Flexibilitdt und Anpassungsfahigkeit unterstiitzt werden Auf diese
Weise kénnen unterschiedliche Interessensgruppen angesprochen werden oder es kann eine Differenzie-
rung der Eigentumsverhaltnisse stattfinden. Wichtig bei der Zusammensetzung eines Nutzungsmix sind
Standortspezifika, welche beispielsweise Hinweise auf vor Ort gebrauchte Wohntypologien geben kdnnen.
Eine vielfaltige Nutzungsmaoglichkeit erhoht auBerdem die Resilienz, da Nutzungsanderungen im Zeitver-
lauf mit angemessenem Aufwand erfolgen kdnnen.

Mobilitat

Eine nachhaltige Mobilitat fordert eine gebaute Umwelt mit von hoher Qualitat. Dies beinhaltet, dass die
ErschlieBung eines Quartiers fir unterschiedliche Mobilitdtsbedurfnisse gewahrleistet ist, wobei ressourcen-
sparende Mobilitatsldsungen wie Langsamverkehr und kurze Wege angewandt werden. Gefordert wird dies
durch eine umfassende Nahversorgung mit schllissiger Orientierung und gut erreichbaren Wegen.

Offnungen

Raume der gebauten Umwelt von hoher Qualitat sind fur ein vielfaltiges Publikum gedffnet. Dies kann
sowohl durch ein vielfaltiges Nutzungsangebot (siehe ,Vielfalt”), aber auch durch visuelle Blickbeziehungen
ermoglicht werden. Als Teil eines offen zuganglichen gebauten Lebensraums umfassen Raumverbindungen
Leitsysteme flr Menschen mit Sehbehinderung, Rampen oder Aufziige flir Menschen mit Gehbehinderung
und Stadtmobel in unterschiedlichen GroBen und Formen fur verschieden groBe Menschen. Auf diese Weise
kann der offentliche Raum integrativ, menschenfreundlich und schlieBlich ,offen’ sein.

Kontextbezug

Hohe Qualitdt gebauter Umwelt zeichnet sich durch einen Kontextbezug aus, der Lage, Landschaft, Umgebung,
Bewohnerschaft, Infrastruktur usw. umfasst. Oft gibt der Standort den Qualitdtsanspruch vor, da je nach
Lage oder Bewohnerschaft unterschiedliche Anforderungen an die Gestaltung des Lebensraums gestellt
werden. Bei der Betrachtung des Kontextes ist es auBerdem wichtig, verschiedene interdisziplinare Perspektiven
und Konzepte zu bertcksichtigen, um diese nachhaltig zu verstehen und entsprechend agieren zu kénnen.
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QUALITAT GEBAUTER UMWELT ALS WIRKUNGEN (WIE)

Aufenthalts- und Lebensqualitat

Eine zentrale Wirkung von hoher Qualitdt gebauter Umwelt ist die Erhéhung der Aufenthaltsqualitadt an einem
Ort und damit auch die Steigerung der Lebensqualitat. Begriffe wie Aufenthalts- und Lebensqualitat sind
Teil des alltaglichen Sprachgebrauchs, allerdings bleibt die Bedeutung dieser Konzepte sehr abstrakt.
Auch die Lebensqualitatsforschung, welche in mehreren wissenschaftlichen Disziplinen eine Rolle spielt,
liefert keine einheitliche Definition (Radoschewski, 2012). Vielmehr wandelt sich diese je nach Betrachtungs-
weise. Es lasst sich festhalten, dass ein Ort mit hoher Aufenthaltsqualitat ein hohes MaB an Wohlbefinden
ermoglicht. Er hat einen Gebrauchswert in unterschiedlichen Bedirfnislagen und bietet Raum fir Erholung.
Er soll nicht nur Partikularinteressen befriedigen, sondern viele Menschen begeistern, was sich darin nieder-
schlagt, dass Menschen gerne und mit Freude an diesen Ort kommen und sich dort aufhalten. Aufenthalts-
qualitat lasst sich kollektiv vor allem im AuBenraum erfahren. Aus diesem Grund wird die Gestaltung des
AuBenraums als sehr relevant fiir die Erfahrung von urbanen Qualitaten eingestuft und viele Aspekte von
hoher Qualitat betreffen dessen Gestaltung. Der AuBenraum soll als Freiraum wahrgenommen werden,
Begriinung spielt ebenfalls eine groBe Rolle.

Schutz

Qualitativ hochwertige Raume bieten ein Geflihl von Sicherheit, Ruhe und Geborgenheit. Der Begriff Schutz
umfasst hier mehrere Ebenen: Rdume sollen beispielsweise Schutz vor Ubergriffen bieten, etwa dadurch,
dass sie gut einsehbar sind, aber auch Schutz vor unangenehmen Sinneneindriicken gewahrleisten, dazu
zahlt beispielsweise Larm und Hitze. Nur so kann sich ein Gefilihl von Ruhe einstellen.

Identitat

Gebaute Umwelt ist von hoher Qualitat, wenn sie identitatsstiftend fir alle Anwohnenden sein kann. Dies
kann vor allem durch eine koproduktive und gemeinwohlorientierte Gestaltung erreicht werden. Identitat
entsteht ebenfalls durch eine niedrigschwellige Moglichkeit der Raumanordnung fir alle Anwohnenden,
beispielsweise durch verschiedene temporare Nutzungsmoglichkeiten.

Beziehungen & Gemeinschaft

An einem Ort von hoher Qualitat entstehen Beziehungen zu anderen Menschen. Dies passiert durch StraBen-
und Platzkonfigurationen sowie Kiezstrukturen, welche Angebote fiir eine gelebte Nachbarschaft
bereitstellen, beispielsweise durch frei zugangliche Begegnungsorte im 6ffentlichen Raum, soziokulturelle
Einrichtungen oder durchgriinte Quartiere. Gelingt darliber hinaus die Begriindung einer positiven Beziehung
zu einem Raum, beispielsweise einem Gebaude, das begeistert und geliebt wird, wird dieses von seinen
Nutzenden besonders gepflegt, was wiederum zu einer langerfristigen Wahrung von hoher Qualitat fuhrt.

Atmosphire & Asthetik

Begriffe wie Atmosphare und Asthetik werden oft als Aspekt von hoher Qualitat gebauter Umwelt genannt.
Was genau darunter zu verstehen ist und inwiefern eine angenehme Atmosphare und eine ansprechende
Asthetik erreicht werden kénnen, ist zunédchst subjektiv. Eine sorgféltige Gestaltung eines Raumes durch
Farben und Materialen unter Bertcksichtigung ihrer Wirkung sowie der Einbezug von Licht und Wasser
kann die Atmosphére verbessern. Dazu kommt die Berucksichtigung haptischer Aspekte der Oberflachen-
strukturen, die Berlicksichtigung des menschlichen MaBstabs und die Beziehung der Rdume zueinander
und mit ihrer Umgebung.
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ZWISCHENFAZIT ZU QUALITAT UND RESILIENZ / ERKENNTNISSE FUR DAS PLANSPIEL

Es lasst sich festhalten, dass sich das Praxiswissen iiber Qualitdten gebauter Umwelt auf verschiedenen
Abstraktions- und Fokusebenen bewegt. Es sin Querverbindungen zwischen den verwendeten Begriff-
lichkeiten zu erkennen und Teilaspekte von Qualitditsaussagen wiederholen sich. Die Einigung auf eine
gemeinsame Sprache iiber Qualitdten gebauter Umwelt sowie eine Operationalisierung des Begriffs ist
folglich ein essenzieller erster Schritt eines jeden Planungsteams. Nur so kann anschlieBend eine
transparente Diskussion und Aushandlung von Qualitdten in der Gestaltung der gebauten Umwelt erfolgen.
Auch fehlt es nach wie vor an Wissen iiber Qualitdten. Das Planspiel Qualitat und Resilienz gibt den
Spielenden mittels Spielkarten Qualitatsdefinitionen an die Hand. Diese basieren auf den Ergebnissen
aus Empirie und Theorie und wurden mit praxistauglichen Formulierungen versehen. Auf diese Weise
wird einerseits der Lernerfolg gefordert. Andererseits entstand ein Hilfsmittel fiir die Kommunikation
Uber Qualitdten, mit dessen Hilfe Schwerpunkte im Planungsprozess gesetzt werden kénnen.

Dariiber hinaus wurde immer wieder die Frage nach der Qualitatssicherung auch nach Projektende
gestellt. Fiir eine zukunftssichere Umsetzung von Qualitaten in der Gestaltung der gebauten Umwelt
braucht es Aspekte, die zu ihrer Resilienz beitragen. Manche dieser Aspekte wie Langlebigkeit und
Flexibilitit werden von den Befragten synonym mit Qualitat verwendet. Auch hier zeigte sich ein Bedarf
nach praxistauglichem Wissen, was Resilienz und resiliente Qualitdten der gebauten Umwelt bedeutet
und wie diese erreicht werden konnen. Das Planspiel Qualitat und Resilienz vermittelt in den unter-
schiedlichen Modulen, welche die Spielenden durchlaufen, eine Differenzierung der Begrifflichkeiten
und erklart, wie Resilienz erreicht werden kann.
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3.2.5. Erkenntnisse [/ Fazit zu Aushandlungsprozessen

Prozesse zur Gestaltung der gebauten Umwelt sind ein stdndiger Balanceakt zwischen rechtlichen und
politischen Vorgaben, 6ffentlichem Interesse, Verwaltungen und konkurrierenden Tragern offentlicher Belange,
unterschiedlichen Nutzungsanspriichen sowie Investorinnen und Investoren und anderen wirtschaftlichen
Akteurinnen und Akteuren. Um dieser Komplexitat gerecht zu werden und die 6ffentliche Akzeptanz planeri-
scher Entscheidungen zu erhdhen, wurde mit der Novelle des Bundesbaugesetzes (BBauG 1976) erstmals
die zweistufige Beteiligung der Offentlichkeit in der Bauleitplanung festgelegt (BauGB) und gesellschaftliche
Aushandlungsprozessen in der Stadtentwicklung verankert.

Die Ausgestaltung von Aushandlungsprozessen sind mannigfaltig und mit einem hohen Kommunikations-
aufwand verbunden. Im Vorgangerprojekt ,Qualitdten urbaner Gebiete” wurde als Herausforderung bei der
Gestaltung der gebauten Umwelt identifiziert, dass Aushandlungsprozesse nach wie vor wenig Anwendung
im Kontext von Qualitaten gebauter Umwelt finden. Ziel des Planspiels war es demnach, solche Aushand-
lungen zu unterstitzen und dadurch die Qualitat der gebauten Umwelt zu steigern. Nachfolgend sind die
Erfahrungen mit und Anspriiche an Aushandlungsprozessen beschrieben, die sich aus der webbasierten
Umfrage und den qualitativen Interviews ableiten lieBen. Diese Ergebnisse Interviews pragten insbesondere
die Konzeption des Planspiels.

Allgemein lasst sich festhalten, dass Aushandlungsprozesse von einer Mehrheit der Befragten als sehr
bedeutsam fir die Steigerung von Qualitat der gebauten Umwelt eingestuft wurden. Damit ergibt sich eine
hohe Relevanz, solche Prozesse zu analysieren, zu optimieren sowie zu deren Verbreitung beizutragen.

Einige wenige Riickmeldungen wiesen darauf hin, dass der Ausdruck ,Aushandlungsprozess” nicht eindeutig
verstanden oder angewendet wird. Das kann einerseits an der Vielzahl an Begrifflichkeiten liegen, welche
zur Beschreibung von Beteiligungsverfahren in Gebrauch sind oder einen Hinweis darauf geben, dass
keine Aushandlung stattfindet. Fir eine zukiinftige Bearbeitung des Themas ist es daher wichtig, dass ein
groBerer Fokus auf die Definition verschiedener Begrifflichkeiten gelegt wird — schlieBlich beginnen Aushand-
lungsprozesse bereits mit dem Entscheid fiir Verfahren und damit vor dem eigentlichen Prozess der Aus-
handlung in der Gestaltung der gebauten Umwelt.

Die Aussagen aus Umfrage und Interviews zum Thema Aushandlungsprozess umfassen strukturelle Anfor-
derungen an den Prozess fir ein erfolgreiches Gelingen und Anforderungen an Akteurinnen und Akteure,
die am Aushandlungsprozess teilnehmen.

STRUKTURELLE ANFORDERUNGEN AN DEN AUSHANDLUNGSPROZESS

Identifikation der Stakeholder

Fir einen gelungenen Aushandlungsprozess ist es wichtig, die wesentlichen Stakeholder zu identifizieren
und am Prozess zu beteiligen. Bei der Auswahl der Beteiligten ist auBerdem auf ein Gleichgewicht der
Krafte zu achten, sodass nicht nur die primaren (institutionellen) Entscheidungstragerinnen und -trager
miteinander sprechen, sondern auch informelle Akteurinnen und Akteure mitdiskutieren konnen. Eine inter-
disziplindre Zusammensetzung der Prozessbeteiligten durch eine gleichmaBige Reprasentation aller Akteurs-
gruppen kann dabei helfen, bestehende Machtverhaltnisse zu relativieren und alle Perspektiven bei der
Entscheidungsfindung unter Wahrung der Interessen der Offentlichkeit einzubeziehen.

Moderation

Die Befragten waren sich einig, dass eine neutrale und qualitatsorientierte Begleitung, Koordination und
Moderation des Aushandlungsprozesses dabei helfen kann, eine Abwagung der unterschiedlichen
Interessen vorzunehmen.

Kommunikation & Dokumentation

Der Aushandlungsprozess muss so gestaltet sein, dass sowohl das Vorgehen als auch die Inhalte verstandlich
an alle Beteiligten kommuniziert werden. Eine Dokumentation des Prozesses sowie eine Sicherung der
Ergebnisse und Entscheidungen ist von zentraler Bedeutung, damit eine Verbindlichkeit und somit auch
ein angemessener Transfer der ausgehandelten Ziele und Qualitéten in die Planungspraxis und Umsetzung
bis in die Nutzungsphase gewahrleistet werden kann.
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Partizipation

Die Partizipation der Nutzenden in friihen Verfahrensschritten erhoht die Qualitat gebauter Umwelt und
verschafft Entscheidungen einen hdheren Grad an Legitimation und Akzeptanz in der Bevdlkerung.
.Wichtig ist auch das Hinzuziehen digitaler Formate” (vgl. Interview mit Expertem aus dem Bereich der
Immobilienwirtschaft), besonders fiir den Einbezug neuer Zielgruppen (z.B. Jugendliche). Die Umfrage
zeigte, dass Akteurinnen und Akteure, welche nicht direkt im Planungsprozess involviert sind (z.B. Trager
offentlicher Belange, Nachbarschaft, Bevolkerung) als besonders relevante Stakeholder fiir einen Aushand-
lungsprozess eingeschatzt wurden. Die Perspektive von Nutzenden wird nach wie vor unterschatzt und
sollte strukturell in der Gestaltung der gebauten Umwelt verankert werden. Hier zeigt sich ein mdglicher Ziel-
konflikt zwischen Ideal- oder Wunschvorstellungen von Planungsprozessen und der Implementierung in der
Praxis. Tatsachlich wurden sowohl in der Umfrage als auch in den qualitativen Interviews Bottom-up-Prozesse
als sehr wichtig erachtet, obwohl in der aktuellen Praxis hauptsachlich Top-Down Prozesse stattfinden.

Passender Zeitpunkt - Phase Null

Als passender Zeitpunkt fir Aushandlungsprozesse zu Qualitaten gebauter Umwelt wurde in Umfrage und
Interviews die ,Phase Null“ am haufigsten benannt. Aber auch die Betriebsphase, der Erhalt und Riickbau
erhielten Zustimmung bei der Frage nach dem idealen Zeitpunkt fiir Aushandlungsprozesse. Es lasst sich
allgemein festhalten, dass die Operationalisierung des Qualitatsbegriffs sowie die Festlegung qualitativer
Ziele in der Planung im besten Fall bereits vor dem eigentlichen Beginn der Planung geschieht und dass in
nachfolgenden Aushandlungsformaten ein Monitoring stattfindet, durch welches eine Sicherung der Qualitaten
bis in die Umsetzung und den Betrieb gewahrleistet wird.

Politische Priorisierung sowie zeitliche und finanzielle Ressourcen

Wichtig fiir das Gelingen eines Aushandlungsprozesses ist dessen politische Priorisierung und damit einherge-
hend der Umstand, dass dem Prozess ausreichend Zeit eingerdumt wird fiir Kommunikation, Beziehungsauf-
bau, Ausprobieren, Fehlermachen und Korrekturen. Aushandlungsprozesse kénnen langwierig und teilweise
nervenaufreibend sein. Deswegen ist es umso wichtiger, genitigend Zeit und Puffer einzuplanen sowie Geduld
mitzubringen. Auch finanzielle Ressourcen sind ein Thema. Bezlglich der Wirtschaftlichkeit kbnnen Markt-
und Standortanalysen der Diskussion um Qualitdten der gebauten Umwelt als Kontext dienen. Mithilfe des
Wissens um verfahrensrechtliche Mdglichkeiten kann auch der Spielraum flir Aushandlungsprozesse definiert
werden.

Ergebnisoffenheit

Der Prozess sollte, genau wie die beteiligten Akteurinnen und Akteure, ergebnisoffen ausgerichtet sein.
Falls im Vorfeld bereits Konzepte und Ziele feststehen und diese nicht transparent kommuniziert werden,
kann dies zu Pseudoprozessen fuhren. Es wirden zwar Ziele und Qualitaten diskutiert, sie wirden jedoch
nicht umgesetzt, was der gesellschaftlichen Akzeptanz des Planungsprozesses entgegenwirkt.

Ubergeordnete Ziele

Fur einen gelungenen Aushandlungsprozess braucht es eine friihzeitige Verstdndigung der beteiligten
Akteurinnen und Akteure Uber Ziele und Leitlinien. Ein Abstecken gemeinsamer programmatischer Ziele
kann dabei Teil des Aushandlungsprozesses sein. Neben lbergeordneten Zielen sollten auch einzelne
Ziele der Akteurinnen und Akteure bekannt sein. Nur so kann eine zufriedenstellende Einigung gelingen.

Erwartungsmanagement

Ein Aushandlungsprozess sollte keine Erwartungen wecken, die in der Realitat nicht erflllt werden kdnnen.
Eine klare Kommunikation Uber Aspekte, die bereits feststehen und solche, die noch verhandelbar sind
kann dem ebenso vorbeugen wie eine konkrete Kommunikation der Struktur und Zeitdauer des Prozesses.

Planung vs. Improvisation

Einerseits wurde von den Befragten eine griindliche, sachliche sowie sorgfaltige Vorbereitung und Durchfiihrung
von Aushandlungsprozessen zur Gestaltung von Qualitdten der gebauten Umwelt als ausgesprochen wichtig
erachtet. Anderseits wurde die Planbarkeit der Implementierung konkreter Qualitaten kritisch hinterfragt und
der Hinweis gegeben, dass Qualitaten teilweise erst durch die Bespielung der Nutzenden vor Ort entstehen.
Eine frihzeitige Bedarfsanalyse von Nutzendeninteressen sowie ein gewisser Grad an Improvisation bieten
dementsprechend gute Voraussetzungen, dass sich Qualitdten entwickeln kénnen.
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ANFORDERUNGEN AN DIE BETEILIGTEN AKTEURINNEN UND AKTEURE

Offenheit und Bereitschaft fiir den Aushandlungsprozess

Alle am Prozess beteiligten Parteien sollten eine gewisse Offenheit fiir den Prozess mitbringen. Dies bein-
haltet einerseits die Offenheit fiir Dialog, Inhalte, Kritik und Ergebnisse. Andererseits gehort die Bereit-
schaft fir einen Perspektivwechsel dazu, um Neues kennenzulernen und I6sungsorientiert Kompromisse
einzugehen. Daflir braucht es eine Diskussion, die mdglichst ideologiefrei und analytisch ablauft, um den
Blick in die Zukunft zu scharfen und auf Sachorientierung, statt auf Durchsetzungsfahigkeit zu fokussieren.
Als erfolgversprechende Haltung der Akteurinnen und Akteure fiir einen Aushandlungsprozess gilt die
Begegnung auf Augenhdhe, allseitiger Respekt und die Akzeptanz unterschiedlicher Autoritaten. Weiter-
hin braucht es gegenseitiges Zuhoren und Lernen, Ausdauer, soziale Kompetenz, Ernsthaftigkeit sowie
Improvisations- und Risikobereitschaft, um auch schwierige Phasen des Prozesses zu meistern.

Expertise

Als wichtige Voraussetzung fiir einen erfolgreichen Aushandlungsprozess von Qualitdten gebauter Umwelt
wurde das Vorhandensein von Expertise unter den beteiligten Akteurinnen und Akteuren genannt. So sind
einerseits Akteurinnen und Akteure mit branchenspezifischen Erfahrungen und Fachkompetenzen essen-
zielle VermitteInde von Expertenwissen, welches von allen entsprechend anerkannt werden sollten. Anderer-
seits braucht es die Bereitschaft aller Akteurinnen und Akteure, insbesondere auch politische Entscheidungs-
tragerinnen und -trager, notwendiges Wissen anzueignen. Dies umfasst z.B. technische und architektonische
Expertise, aber auch Vorstellungsvermoégen, Ortskenntnisse und spezifisches Nutzungswissen, wie beispiels-
weise Kenntnisse Uber die sozialen Strukturen im Stadtviertel und die Bedirfnisse der Bewohnenden.

Transparenz vs. Hidden Agenda

Die am haufigsten genannte Anforderung an einen erfolgreichen Aushandlungsprozess war der Aspekt der
Transparenz bezogen auf die Struktur des Verfahrens, die Ziele des Prozesses, den Informationsfluss fir
die Beteiligten und schlieBlich auch im Hinblick auf die Meinungsbildung und den damit verbundenen Ent-
scheidungsprozess: wer fallt Entscheide und auf welcher Grundlage? Im Hintergrund von Prozessen der
Gestaltung der gebauten Umwelt wirken oft unterschiedliche Motivationen oder Hidden Agendas. Fiir die Ver-
waltung ist eine rechtliche Absicherung des Verfahrens von héchster Prioritat, womit ggf. Inhalte in den
Hintergrund riicken kdnnen. Planende verfolgen méglicherweise Partikularinteressen, fir die Zivilgesellschaft
zahlt mediale Aufmerksamkeit zur Starkung ihrer Position und die oftmals zur Beratung oder Begleitung hinzu-
gezogene Forschung steht unter Publikationsdruck (BMI, 2019). Daher ist eine transparente Kommunikation
der unterschiedlichen Ziele besonders wichtig.

Verbindlichkeit: Alle Beteiligten sollten bereit sein, eine Verbindlichkeit im Hinblick auf die Beteiligung
am und die Offenheit fir den Aushandlungsprozess, die Eckpunkte und Ziele des Prozesses sowie fur
die Operationalisierung und Festlegung von wichtigen Qualitdten gebauter Umwelt einzugehen. Im
entwickelten Planspiel wurde aus diesem Grund ein Modul integriert, das zu einem Perspektivwechsel
auffordert, indem Rollen neu verteilt werden und Verantwortlichkeiten Uiberpriift werden kdnnen.

ZWISCHENFAZIT ZU AUSHANDLUNGSPROZESSEN / ERKENNTNISSE FUR DAS PLANSPIEL

Es zeigt sich, dass Aushandlungsprozesse und die Definition gemeinsamer Qualitatsziele oft miihsam
sind. Nicht selten stehen dem Prozess Hindernisse wie fehlende Ressourcen, personelle Engpéasse
bei kommunalen Behorden und unrealistische Erwartungen im Weg. Auch die Identifikation und Ansprache
der relevanten Stakeholder sowie die Formulierung personlicher Ziele konnen zu Schwierigkeiten fiihren.
Beschwerlich ist es auch, sektoral organisierte Verwaltungen in eine integrierte qualitdtsorientierte
Zusammenarbeit zu tiberfiihren und oft erfolgt eine Zusammenarbeit anhand von bewahrten Checklisten,
die nur wenig Raum fiir kreative Ideen und Inspiration zulassen.

Das im Forschungsprojekt entwickelte Planspiel Qualitidt und Resilienz nutzt diese Erkenntnisse und
bietet eine spielerische Moglichkeit der Aushandlung an, die SpaB macht, einen Rollenwechsel erwirkt
und eine Neuverteilung von Verantwortlichkeiten priift. Gleichzeitig wird ein Raum fiir Kreativitat er6ffnet
und es findet eine stufenweise Erarbeitung eigener Qualitatsziele fiir ein reales oder fiktives Projekt-
setting statt.

Planspiel Qualitdt und Resilienz - BBSR-Online-Publikation 32/2024 31



4. SYNTHESE - SPIELENTWICKLUNG

41. AUS THEORIE & ANALYSE ZUM
PLANSPIEL QUALITAT UND RESILIENZ

Der Transfer der zuvor geschilderten Erkenntnisse in Bezug auf Qualitdten der gebauten Umwelt und ihrer
Aushandlungsprozesse sowie die Ubersetzung in ein prototypisches ,Planspiel” war ein zentraler Punkt
des Forschungsprojekts. Im Gegensatz zu bekannten Planspielen standen Aspekte der Kommunikation
und der unterschiedlichen Rollen im Vordergrund, um die Erarbeitung eines gemeinsamen Verstandnisses von
Qualitat und Resilienz an sich zu férdern sowie flr praktische Anwendungsfalle in der Projektentwicklung zu
konkretisieren.

Nachfolgend ist der Transfer der gewonnenen Erkenntnisse aus der Literaturreche, der Umfrage und den
Interviews erldutert und es wird auf die spieltechnische, didaktische Aufbereitung eingegangen. Vor und
wahrend der Spielentwicklung wurden 25 Spiele im Kontext der Gestaltung unserer gebauten Umwelt konsul-
tiert und verschiedene inspirierende Aspekte aufgenommen (siehe Anhang Spielesammlung).

TRANSFER DER ERKENNTNISSE AUS THEORIE & ANALYSEN
FUR DIE KONZEPTION DES PLANSPIELS

Wie erwahnt lassen sich aus der Literatur keine allgemeinen Patentlosungen fiir qualitatsvolle Quartiere,
Gebaude und Zwischenraume ableiten. Daher gilt es, fiir jede Projektentwicklung angemessene Faktoren
auszuhandeln, die sich auf die Qualitat der gebauten Strukturen und Prozesse auswirken.

Die Literaturanalyse umfasste Quellen von Standardwerken liber projektorientierte Publikationen bis
zu grauer Literatur. Teilweise lieBen sich aus einer Quelle eine Vielzahl von Qualitatsaussagen ableiten,
andere lieferten nur ein einziges Statement oder es wurden Aussagen verschiedener Quellen kombiniert.
Dazu kamen Qualitatsaspekte aus der Umfrage und den Interviews.

Erganzt mit weiteren Formulierungen durch das Forschungsteam wurden die aufbereiteten Qualitats-
aussagen schlieBlich in Form von Qualitdtenkarten in das Spiel integriert, um im angeleiteten Planspiel
an verschiedenen Stellen als Diskussionsgrundlage zu dienen. Die nachfolgende Grafik zeigt acht
Cluster, 23 Bereiche und 79 Titel von Qualitiatssausagen in einer Ubersicht auf, die in gleicher Form in
das Planspiel Qualitat und Resilienz integriert wurde. Auf den entsprechenden Qualitatenkarten sind
die Qualitatsaussagen ausgefiihrt und anhand von Beispielen beschrieben.
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Abb. 2 Qualitatsbetrachtung: Titel der Aussagen (duBerer Ring), Bereiche (mittlerer Ring)
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Neben den Qualitdtsaussagen wurden 30 Resilienzanforderungen definiert (vgl. Anhang Glossar), um sie
als Gradmesser fir die Gite und Transformationskapazitat von Qualitédten heranzuziehen. Da vielfaltigste
Kombinationen von Qualitatsaussagen und Resilienzanforderungen maglich sind, wurden sie in Form von
Abzeichen (,Badges”) in das Spiel integriert, die man Qualitdtenkarten verleihen kann, wenn sie sich in
einem Zukunftsszenario als wandlungs- und zukunftsfahig erweisen.

Aufgrund der Spieldynamik wurde die Ordnung der Cluster relativiert und alle Resilienzanforderungen
kénnen gleichwertig eingesetzt werden. Die Resilienzanforderungen sind im Glossar beschrieben.

Im Spielverlauf konnen sie jedoch auch andere Lesarten erhalten oder es konnen weitere Resilienzan-
forderungen auf Blanko-Badges erganzt werden.

@\anko

Abb. 3 Ubersicht Resilienzanforderungen / Badges fiir das Planspiel
(lcons © CCTP)

In Bezug auf Qualitat und Resilienz der gebauten Umwelt flossen folgende wesentlichen Erkenntnisse in
die Konzeption des Planspiels Qualitat und Resilienz ein:

® Unterschiedlicher Kenntnisstand tiber Qualitdten gebauter Umwelt
Das Planspiel stellt theoretisches und praxistaugliches Wissen zum Thema Qualitdten gebauter
Umwelt in Form von Spielkarten zur Verfliigung und fordert ein gemeinsames Verstandnis von
Qualitat bei den Spielenden.

® Qualitat erfahren
Es wird nach wie vor zu wenig Uber Qualitdten gesprochen. Das Planspiel Qualitdt und Resilienz
setzt diese bewusst in den Mittelpunkt eines Aushandlungsprozesses und tragt damit zu einer
Steigerung der Qualitat der gebauten Umwelt und ihrer Prozesse bei.

® Differenzierung zwischen Qualitat und Resilienz
Das Planspiel differenziert zwischen Qualitat und Resilienz und liefert Definitionen von Teilaspekten
beider Begrifflichkeiten sowie eine Methodik, um die Resilienz von Qualitdten anhand von Zukunfts-
szenarios zu Uberprifen.

Um im Planspiel auf die Themen der Qualitat und Resilienz zu fokussieren, wurden tUbergeordnet geltende
oder rechtlich vorgegebene Nachhaltigkeitsziele wie z.B. Ressourcenschonung, Kreislaufwirtschaft, Klima-
vertraglichkeit und CO,-Reduktion als selbstverstandlich vorausgesetzt. Die im Planspiel eingesetzten
Qualitdtsaussagen erganzen diese Zielsetzungen oder liefern Ideen, diese sogar zu Ubertreffen.
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TRANSFER DER ERKENNTNISSE ZU AUSHANDLUNGSPROZESSEN
FUR DIE KONZEPTION DES PLANSPIELS

In Bezug auf die Kommunikation im Qualitatsdiskurs zeigte sich aus der Umfrage und den Interviews,
dass Aushandlungsprozesse haufig aufwandig und mithsam sind. Im Vorfeld braucht es z.B. eine Kldarung
der Erwartungshaltung und des Handlungsspielraums der beteiligten Akteursgruppen und es gibt nur
selten ergebnisoffene Settings und kreative Momente.

Als Teil des Planspiels wurden unterschiedlichste Auftrage an die Spielenden formuliert, eigene Sicht-
weisen vorzustellen und fiir einen Perspektivwechsel in andere Rollen und Personas einzutauchen.
Auch gibt es Spielauftrage zur gemeinsamen Auswahl und Priorisierung von Qualitaten. Die Zuordnung
von Qualitdten zu Verantwortlichkeiten und ihre Verortung in informellen und formellen Verfahrens-
schritten dient der Anschlussfahigkeit an konkrete Projektvorhaben.

Wie erwahnt ist ein moglichst friiher Zeitpunkt fiir das Planspiel Qualitat und Resilienz sinnvoll, aber
auch bei fortgeschrittenem Projektstand kann mithilfe des Planspiels die Qualitdt und Resilienz eines
Projektvorhabens gesteigert werden - dann evtl. mit eingeschranktem Handlungsspielraum im verblei-
benden Prozess bis zur Umsetzung und Nutzung.

PROZESS Phase Null > Leistungsphasen > m Nutzung.. 2

Abb. 4 Planspiel Qualitédt und Resilienz als Teil der Phase Null mit Auswirkungen in die nachfolgenden formellen Planungsphasen
(eigene Darstellung © HSLU/CCTP)

In Bezug auf Aushandlungsprozesse zur Gestaltung der gebauten Umwelt flossen folgende wesentlichen
Erkenntnisse in die Konzeption des Planspiels Qualitat und Resilienz ein:

Rollenverstandnis und Perspektivwechsel

Je nach Rolle im Planungsprozess gibt es unterschiedliche Perspektiven auf das Thema Qualitaten
gebauter Umwelt. Ein Perspektivwechsel kann dementsprechend hilfreich sein fiir ein Ergebnis,
welches moglichst viele Akteursgruppen anspricht und zufrieden stellt. Dartiber hinaus kann dadurch
ein Denkraum entstehen, die eigene Rolle im Planungsprozess zu reflektieren

Kreativitat und Neuartiges vs. Realitatsbezug und Machbarkeit

Das Spiel lasst als eine Art Zukunftswerkstatt viel Raum fir Kreativitat und eigene Ideen. Beispiels-
weise wurden Zukunftsszenarien mithilfe einer Fantasiereise illustriert. Durch die Kombination mit
Instrumenten der Gestaltung der gebauten Umwelt wurde ein konkreter Realitatsbezug hergestellt
und Ideen kdnnen auf ihre Machbarkeit hin tUberprift werden.

Zeit und Motivation notwendig

Das Planspiel Qualitdt und Resilienz ist modular aufgebaut und kann als Ganzes gespielt werden,
woflr ein entsprechender Zeitbedarf eingeplant werden muss. Es ist aber auch moglich, dass nur
einzelne Module genutzt werden, sodass ein Planungsteam mit begrenztem Zeitbudget passende
Aspekte vertiefen kann.
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Neutrale Moderation

Aus Sicht des Forschungsteams erfolgt die Moderation optimalerweise durch eine neutrale, unbe-
fangene Person, die das Spiel gut kennt und durch die einzelnen Schritte leiten sowie technischen
Support bieten kann. Mithilfe der ausgearbeiteten Spielanleitungen, Auftragen und formulierten
Moderationsanweisungen kann diese Rolle (mit entsprechender Vorbereitungszeit) auch durch eine
Person innerhalb eines Projektteams bzw. einer Planungsabteilung eingenommen werden oder man
wechselt sich modulweise in der Moderation ab.

SPIELKONZEPTION, SERIOUS GAMES, GAMIFICATION UND PLAY

Neben dem Transfer der inhaltlichen Aspekte (Qualitdtsaussagen, Resilienzanforderungen, usw.) und der
Adressierung identifizierter Herausforderungen in Aushandlungsprozessen (Rolle, Verstandnis, Schlag-
wortebene, usw.) ging es im Forschungsprojekt darum, eine geeignete Spieldidaktik zu wahlen.

Bei dem vorliegenden Projekt handelt es sich um ein Beispiel fir ein sogenanntes Serious Game. Serious
Games sind Spiele, deren ,primarer Zweck nicht Unterhaltung, Freude oder SpaB“ sind (Michael & Chen,
2006). Stattdessen haben sie einen ,ernsten” Hintergrund und verfolgen ein weiteres Ziel, beispielsweise
Lernen, Training oder Meinungsbildung. Der Begriff Serious Games Uberlappt dabei mit Begriffen wie Games
for Change, Games for a Purpose, Simulation Games, Transformational Games und einigen anderen. Die
Unterschiede — wenn lberhaupt vorhanden - sind allerdings marginal und die Bedeutung ist oft identisch.

Serious Games decken eine groBe Bandbreite an Genres und Thematiken ab. Beispiele hierfir sind
Knieoperationen (Sabri et al., 2010), Feuerwehrtraining (Backlund et al., 2007), Sprachenlernen (Johnson,
2007), Fitness und Gesundheit (Schénauer et al., 2011), soziales Bewusstsein (Rebolledo-Mendez et al.,
2009) oder Bewerbungstraining fir Menschen mit kognitiven Einschrankungen (Kwon & Lee, 2016).
Planspiele wie ,Play the City” (Play the City), das Simulationsspiel ,postfossilCities” (Empa), ,,Conflicity”
(Urban Equipe, 2019), ,Wir gegen den Markt” (Wistenrot Stiftung, 2022) oder ,,Schule entwickeln mit
Kindern” (Social Design, 2018) sind weitere Beispiele fur typische Anwendungen von Serious Games.
Eine Auflistung der untersuchten Planspiele im Bereich gebauter Umwelt findet sich im Anhang ,Spiele-
sammlung”.

Wahrend Serious Games vollstandige Spiele sind, die einen zusatzlichen Zweck verfolgen, handelt es sich
bei dem verwandten Konzept Gamification um alltagliche Aktivitaten, welche um spielerische Elemente
angereichert wurden (Deterding et al., 2011). Typische Beispiele hierfur sind Badges, Achievements und
Punktlisten. Gamification méchte Anwenderinnen und Anwender mit extrinsischen Elementen belohnen
und motivieren. Serious Games hingegen zielen auf intrinsische Motivation ab: das Spielen selbst als
Aktivitat und Unterhaltung ist das, was motiviert.

Dies ist auch der Ansatz, den das Forschungsprojekt verfolgt: ein Spiel zu gestalten, welches sich mit
Qualitat und Resilienz auseinandersetzt und dabei flr sich genommen SpaB macht. Spielende haben
Freude an der Aktivitat — und nicht nur weil sie beispielsweise am Ende eine hohe Punktzahl erreichen.

TRIADIC GAME DESIGN

Das Designen von Serious Games gilt gemeinhin als anspruchsvoll (Cheng et al., 2016; Khaled & Ingram,
2012; Roessel & Mastrigt-lde, 2011). Dies liegt daran, dass einerseits sichergestellt werden muss, dass das
Spiel an sich SpaB macht. Gleichzeitig soll es aber auch den primaren Zweck, z.B. des Lernens, erreichen.
In der Literatur finden sich daher oft Beispiele, wo nur eines dieser beiden Ziele erreicht ist. Dies ist insbe-
sondere der Fall, wenn der Designprozess des Spieles nicht interdisziplinar durchgefihrt wurde.

Es gibt verschiedene theoretische Frameworks, die das Erstellen eines Serious Games erleichtern sollen.
Fir dieses Projekt wurde das Triadic Game Design Framework ausgewahlt (Harteveld, 2011). Aus Sicht
des Forschungsteams ist vor allem die konzeptionelle Einfachheit eine groBe Starke, wodurch der Einsatz
in interdisziplindren Teams leichtfiel.
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Triadic Game Design geht davon aus, dass flr das Design eines Serious Games drei sogenannte Welten in
Betracht zu ziehen sind (siehe nachfolgende Abbildung). Nur wenn alle diese Welten gleichermaBen bertick-
sichtigt werden, kann ein erfolgreiches Serious Game entstehen (siehe unten: ,Balancing).

® World of Reality: Die Welt der Realitat befasst sich mit faktischen Fragen und Elementen, die sich
mit dem Thema des Serious Games auseinandersetzen. Es ist wichtig, die Hintergriinde und Bezie-
hungen der verschiedenen Akteure und Objekte zu verstehen, und diese korrekt im Spiel abzubilden.
Fir ein Spiel, bei dem es z.B. um Bienenzucht geht, muss beispielsweise Wissen um Imkerei und
Bienen allgemein gesammelt werden. Hierbei sollten Expertinnen und Experten aus der entsprechen-
den Domane in den Prozess einbezogen werden, da diese die ,faktische” Welt vertreten.

World of Meaning: In dieser Welt geht es um die Bedeutung des Spiels. Was ist der Zweck, der ver-
folgt wird? Handelt es sich um ein Lernspiel? Sollen Meinungen beeinflusst werden? Dient das Spiel
dem Training? Fur diese Perspektive ist es wichtig, sich beispielsweise mit padagogischen Theorien
auseinanderzusetzen, die Lernziele klar zu definieren, und zu Uberlegen, wie etwaiges Wissen am
besten vermittelt werden kann. Je nach Ausrichtung des Spiels sind auch hier entsprechende Exper-
tinnen und Experten unabdingbar.

World of Play: In der Welt des Spieles muss sichergestellt werden, dass das Spiel auch als Spiel
funktioniert, und den Spielenden ,SpaB” bereitet. SpaB ist hierbei ein sehr schwammiger Begriff,

da es hiervon verschiedene Auspragungen gibt. Beispielsweise kann der SpaB des Entdeckens
gemeint sein, oder der SpaB Hindernisse zu Uberwinden. Ein wichtiger Teilaspekt ist hierbei, ob das
Balancing des Spieles gut funktioniert (also wie verschiedene Elemente des Spiels miteinander intera-
gieren). Letztlich ist es auch hier notwendig, passende Expertinnen und Experten im Team zu haben,
welche das Spieldesign vertreten kdnnen.

SPIEL
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Abb. 5 Triadic Game Design / Reality, Meaning und Play (Harteveld, 2011; Umwelt Bundesamt, 2022;
WEKA Business Media AG, 2024)(Ubersetzung durch Autoren)
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Balancing

Nicht nur das Spiel selbst muss mechanisch ausgewogen gestaltet werden. Auch die drei Welten geraten
regelmaBig in Konflikte, welche angemessen geldst werden missen. So ist eine Mechanik vielleicht ge-
wiinscht, um ein bestimmtes Lernziel zu erreichen (World of Meaning). Diese verlangsamt aber das Spiel
so sehr, dass darunter der SpielspaB leidet (World of Play). Es liegt nun am Team der Spielentwicklung,
dieses Problem mit Bedacht zu I6sen, um zu vermeiden, dass eine Welt ein zu groBer Schwerpunkt inner-
halb des Designs wird. Ein anderes Beispiel ware eine Spielmechanik, die zwar sehr viel SpaB bereitet
(World of Play), den faktischen Gegebenheiten des Themas aber widerspricht (World of Reality).

Der nachfolgend beschriebene Prozess der Spielentwicklung basiert auf den genannten Modellen der Serious
Games und des Triadic Game Design und zeigt die Ausarbeitung des Planspiels als physisches Spiel auf.

4.2. PROZESS DER SPIELENTWICKLUNG

Wahrend des Forschungsprojekts gab es regelmaBige, teaminterne Workshops mit dem Ziel, die Iteration
von Analyseergebnissen sowie den Einbezug unterschiedlicher Sichtweisen und Ideen zu gewahrleisten
und um die Kreativitat fur den Transfer der Ergebnisse in ein Spiel und eine Spielkonzeption zu fordern.
Insgesamt fanden drei Workshops statt, in welchen je nach Stadium der zu diesem Zeitpunkt bestehender
Erkenntnisse der Fokus auf der Entwicklung des Spiels lag. Das Ziel des ersten dieser Workshops im
Februar 2022 war es, bekannte und personlich fiir gut befundene Spiele zu sammeln und Anforderungen
an das zu entwickelnde Planspiel Qualitat und Resilienz zu definieren. Im Oktober 2022 wurde darauf
aufbauend von jeder und jedem Projektmitarbeitenden ein individueller Spielentwurf vorgestellt und ge-
meinsam diskutiert. Ein erstes gemeinsames Spielkonzept wurde im April 2023 erarbeitet.

Zusatzlich fanden drei Testspiele mit Personen auBerhalb des Projektteams statt. Ein Test des ersten
Spielentwurfs wurde von Marie Duchéne mit Kolleginnen und Kollegen am Fachgebiet Planungs- und
Baudkonomie / Immobilienwirtschaft (pbi) der Technischen Universitat Berlin im April 2023 durchgefihrt.
Durch das Feedback konnte das Konzept weiterentwickelt werden. Diese Weiterentwicklung wurde im
Juni 2023 an der Hochschule Luzern projektintern gespielt und lberarbeitet. Ein drittes Testspiel erfolgte
online im Dezember 2023 mit wissenschaftlichen Mitarbeitende der Hochschule Luzern und der Techni-
schen Universitat Berlin aus den Bereichen Immobilienwirtschaft, Architektur und Planung und einem
Studierenden der Architektur. Ziel war es, die technische Umsetzung der digitalen Betaversion des Spiels
zu testen.

Neben den internen Workshops konnte ein Zwischenstand der analogen Version des Planspiels im Juli
2023 an der Jahresausstellung des Instituts fiir Architektur der Technischen Universitat Berlin mit
interessierten Personen vor Ort gespielt werden.

Zuletzt konnte das fertiggestellte Planspiel Qualitét und Resilienz an zwei Spiel-Events vorgestellt und
auszugsweise gespielt werden. Die Spiele fanden im Januar 2024 an der Technischen Universitat Berlin
sowie an der Hochschule Luzern — Technik & Architektur statt. Neben Forschenden und Interessierten aus
der Planungspraxis und Kommunalverwaltung waren auch Personen anwesend, die an der Umfrage oder
den Interviews teilgenommen hatten.

Bei den beiden letztgenannten Anldssen wurde die prototypisch fertiggestellte analoge Version des
Planspiels eingesetzt. Diese Events dienten auch der Verbreitung der Projektergebnisse und einer ersten
Einschatzung, wie das Planspiel Qualitat und Resilienz in der Praxis eingesetzt werden kann. Weitere
Spiel-Events sind geplant, um in der Ausbildung an Universitdten und Hochschulen, in der kommunalen
Verwaltung sowie in realen oder fiktiven Projektsettings zur Gestaltung einer qualitatsvollen, resilienten
gebauten Umwelt beizutragen.

Die sich aus der Beteiligung von externen Spielenden ergebenden Erkenntnisse und Fragen wurden in das
Fazit und die Reflexion aufgenommen (siehe Kapitel 6). Auf den nachfolgenden Seiten werden die jeweiligen
Schritte der Spielentwicklung néher erlautert.
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WORKSHOP 1: SAMMLUNG SPIELE UND ANFORDERUNGEN AN DAS SPIEL

Im ersten Teil des Workshops sammelte das Projektteam personliche Lieblingsspiele, welche Inspiration
im Hinblick auf spielerische Elemente flir das Planspiel liefern kdnnten. Viele Spiele wurden angeschaut
und besprochen, darunter zum Beispiel Monopoly oder Tabu, aber auch die 6-Hlite-Methode als spielerisches
Element einer Planung.

Darliber hinaus wurden Planspiele im Bereich gebauter Umwelt gesammelt, bei welchen in einem nachfol-
genden Rechercheschritt systematisch untersucht wurde, wie diese aufgebaut sind und welche Themen-
felder sie umfassen. Beispiele hierfiir sind das Wohnquintett von Rahel Arnold, der St. Pauli Code als parti-
zipatives Planungsinstrument von der Planbude oder planUrban, ein Standort- und Strategiespiel von Turit
Frobe und Michael Hehenkamp. Eine genaue Auflistung der untersuchten Planspiele im Bereich gebauter
Umwelt findet sich im Anhang.

Im Anschluss wurden Anforderungen an das Spiel gesammelt, die in der Nachbearbeitung geclustert und
strukturiert wurden. Insgesamt wurden rund 120 Aspekte zusammengetragen, welche sich in unterschiedliche
Kategorien, wie ,spielerische Elemente”, ,Ergebnis des Spiels”, , Transfer in die Realitat”, ,Spieldesign”,
LAnleitung & Regeln” und ,Meta-Ebene” einordnen lassen. Es zeigte sich eine Fllle an Anforderungen, die
sich von abstrakten Vorstellungen, bis hin zu sehr konkreten Anweisungen bewegten. Dabei war der
Anspruch nicht, dass das Planspiel alle Anforderungen erftillen miisse. Dieser Arbeitsschritt diente vielmehr der
Sammlung mdglicher gewinnbringender Aspekte fiir die Spieleentwicklung. Beispielhaft sind im Nachfolgenden
einige Aspekte aufgelistet.

Spielerisches Element
Inspirationen, Anschauungsmaterial und Beispiele anbieten.
Die Sinne anregen.

Eine kritische Menge an Qualitat erreichen.

Ergebnis des Spiels
Erarbeitung einer gemeinsamen Haltung.

Win-Win-Situationen aufzeigen.

Transfer in die Realitat
Ein phasengerechtes Spiel.

Transfer in Planungsprozess.

Spieldesign
Rollenspezifische Aufgaben.

Digitale und physische Durchfiihrung.

Anleitung und Regeln

Begleitung durch Moderation.

Meta-Ebene
Lernendes Spiel.

Wertschatzung der Akteurinnen und Akteure der Gestaltung der gebauten Umwelt.

In der nachfolgenden Abbildung ist der Umfang der Sammlung ersichtlich.
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Abb. 6 Sammlung von Anforderungen an das Planspiel Qualitat und Resilienz
(eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

WORKSHOP 2: VARIANTEN SPIELENTWURFE

Spielerische Elemente

Im zweiten Workshop stellten alle Projektmitarbeitenden einen eigenen Spielentwurf vor, welcher aufgrund
der gesammelten Anforderungen entwickelt wurde. Dies diente dazu, den Raum der Mdglichkeiten zu 6ffnen,
Inspirationen zu clustern und Ideen durch ein gemeinsames Diskutieren der zentralen Aspekte der Ent-
wirfe zu entwickeln. Ein Spielentwurf war ein Brettspiel mit verschiedenen Spielmodulen wie dem ,Denk-
raum®, ,Spielerinnen- und Spielertausch” oder ,Ereignissen”. Ein weiterer Entwurf war ein Kartenspiel mit
Karten Uber Qualitdten gebauter Umwelt sowie Best-Practice-Karten. Bei dem dritten Entwurf lag der
Fokus auf einem Perspektivwechsel aller am Planungsprozess beteiligten Akteurinnen und Akteure und
der Experten-Laien-Kommunikation, wobei die Spielenden alle Aspekte von Qualitat der gebauten Umwelt
wahrend des Spiels durchlaufen mussten. Wieder ein anderes Spiel strukturierte sich in verschiedenen
Phasen wie der persdnlichen Verortung der eigenen Rolle im Prozess der Gestaltung der gebauten Umwelt
und der Ausarbeitung eines gemeinsamen Ziels der Planung. Eine weitere Idee fokussierte den Aspekt
des Entdeckens und der Kreativitat, wobei Personas vorgegeben werden sollten, um eine Méglichkeit zu
schaffen aus der eigenen Rolle heraustreten zu kdnnen. SchlieBlich war es ein zentraler Aspekt des letzten
Spielentwurfs, das personliche Mindset zu klaren, Hidden Agendas offenzulegen und Losungen zu finden,

die im Sinne aller Beteiligen seien.

Alle Spielvorschlage sahen verschiedene Akteursrollen flr das Planspiel vor. Viele der genannten Aspekte
fanden sich auch in der abschlieBenden Fassung des Planspiels wieder. Beispielsweise erdffnet das Plan-
spiel Raum fir einen Perspektivwechsel durch die Zuteilung verschiedener Persona- und Akteurskarten.
Dariber hinaus sind Qualitatenkarten entstanden, welche den Kern des Planspiels ausmachen. Auch ist
das Planspiel modular aufgebaut, sodass unterschiedliche Zielsetzungen beim Spielen mdglich werden.
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Abb. 7 Spielentwurf CCTP
(eigene Darstellung © HSLU/CCTP, Selina Lutz)
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(eigene Darstellung © HSLU/CCTP, Franziska Hansch)

Planspiel Qualitat und Resilienz - BBSR-Online-Publikation 32/2024

SPIELER 3.

Y



Spielidee Matthias

Abb. 9 Spielentwurf CCTP
(eigene Darstellung © HSLU/CCTP, Matthias Biirgin)

WORKSHOP 3: SPIELKONZEPT

Im Anschluss an den zweiten Workshop teilte sich das Forschungsteam in zwei Gruppen auf, die unterschiedliche
Elemente des Spiels basierend auf den bisherigen Ergebnissen des Forschungsprozesses weiterentwickelten.
Eine Gruppe befasste sich mit der Eingrenzung haufiger Anwendungsfalle, in welchen das Spiel eingesetzt
werden kdénnte und erarbeitete erste Qualitdtenkarten. Die zweite Gruppe definierte den Spielablauf und
erarbeitete verschiedene Module, entwickelte Spielerrollen, Moodboardkarten und weitere Kartentypen,
welche teilweise spater wieder verworfen wurden.

Beim dritten Workshop wurden die Anwendungsfalle in zwei Ubergeordnete Spielsettings unterschieden.
Einerseits sollte das Spiel bei der Vorbereitung realer Entwicklungsprojekte genutzt werden kdnnen. Hier
ist das Ziel, dass das Planungsteam zusammenkommt und gemeinsame Ziele sowie verbindliche Qualitaten
gebauter Umwelt und die Art und Weise deren Implementierung in der Praxis festlegt. Andererseits kann
das Spiel in einem fiktiven Setting gespielt werden, in welchem der Fokus vielmehr auf dem Wissenszuwachs
und dem Lernen zum Thema Qualitdten gebauter Umwelt liegt. Dieser Fall kann besonders in der Ausbildung
von Architektinnen und Akteuren, Planerinnen und Planern und verwandten Disziplinen niitzlich sein. AuBer-
dem wurden an diesem Workshop erste Qualitdtenkarten vorgestellt. Hierbei handelte es sich um eine
Sammlung von Qualitadten der gebauten Umwelt in Form von Spielkarten auf Basis der Erkenntnisse aus der
Literaturrecherche und Analyse der Empirie.

Der dritte Inhalt des Workshops waren der Spielablauf und weitere Spielkarten, welche von der einen Gruppe
vorbereitet wurden. Bei der Erarbeitung der Spielerrollen ergaben sich verschiedene Optionen. Relevant im
Prozess zur Gestaltung der gebauten Umwelt waren einerseits professionelle Rollen wie z.B. Planende,
Investorinnen und Investoren oder Nutzende. Andererseits ging es auch um personliche Aspekte, die
meinungsbildend sind und unterschiedliche Bedirfnisse hervorrufen, wie z.B. das Alter, eigene Interessen,
die Wohnsituation oder der Familienstand. Das Projektteam entschied sich wahrend des Workshops dazu,
durch das kombinierte Ziehen zweier Karten zum einen die Akteursrolle und damit die professionelle Rolle
einer Person bei der Gestaltung der gebauten Umwelt festzulegen. Zum anderen erhielt jeder Spieler und
jede Spielerin eine Personakarten mit personlichen Charaktereigenschaften und Lebensumstanden, um mehr
Variabilitat im Spiel zu integrieren und vielfaltigere Perspektivwechsel zu férdern.

Der erste Spielablauf, welcher in diesem Workshop vorgestellt wurde, ergab auBerdem eine Aufteilung in
Module, welche je nach Interessensschwerpunkt und zur Verfligung stehenden Zeit gespielt werden kdnnen.
Diese umfassen einen ,,Denkraum” zur persénlichen Annaherung an Qualitaten gebauter Umwelt, eine ,An-
sichtssache” mit einem Perspektivwechsel durch die Zuteilung von Spielerrollen und ein ,Wunschkonzert”
zur Imagination neuer Qualitéten der gebauten Umwelt. Dazu gibt es ein ,,Zukunftsszenario” mit einer Fantasie-
reise in eine mogliche Zukunft und ein doppeltes Modul ,Wer bin ich? Wer bist du?” mit spielerischen Elementen
zum Erraten von Qualitéten. Eine offene Frage war zu diesem Zeitpunkt noch die Dokumentation der Erkennt-
nisse aus dem Planspiel und die Mdglichkeit zum Transfer in eine reale Projektentwicklung.
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Abb. 10 Umfassendes Spielkonzept aus den vorigen Entwicklungen
(eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

TESTSPIEL 1: INITIALE VERSION AN DER TECHNISCHEN UNIVERSITAT BERLIN / APRIL 2023

Die erste Version des Planspiels wurde, initiiert und moderiert durch die Projektmitarbeiterin Marie Duchéne,
im April 2023 mit wissenschaftlichen Mitarbeitende aus den Bereichen Architektur, Stadtforschung und
Immobilienwirtschaft an der Technischen Universitat Berlin durchgeflhrt. Bereits in dieser friihen Phase
der Spielentwicklung entspann sich eine anregende Diskussion zum Thema Qualitaten gebauter Umwelt,
die durch den eingebaute Perspektivwechsel in Form der Rollenvergabe zu neuen Erkenntnissen und lustigen
Momenten fuhrte. Die Rlickmeldungen zum Spiel betrafen vor allem die Qualitatenkarten, welche im Anschluss
basierend auf dem Feedback umstrukturiert und fiir einen guten Uberblick in Qualitdtencluster unterteilt
wurden. Aus den Qualitdtenclustern wurde eine Uberblicksgrafik erarbeitet, die zu besseren Orientierung
auf dem Spielfeld integriert wurde.

iy
s T 1

Abb. 11 Spielfeld, Spielkarten und Spielende an der TU Berlin
(April 2023, Fotos © TU Berlin)
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TESTSPIEL 2: PROJEKTINTERNE VERSION AN DER HOCHSCHULE LUZERN / JUNI 2023

Im Juni 2023 fand sich das gesamte Projektteam an der Hochschule Luzern zusammen, um vor Ort an
zwei aufeinanderfolgenden Tagen, das Uberarbeitete Spiel sowie den Spielfluss zu testen, Fehler und Liicken
zu erkennen und das Spielkonzept zu finalisieren. Auch die Frage der Dokumentation wurde abschlieBend
geklart, indem den Spielmodulen zwei weitere Module zum Transfer der Spielergebnisse in die Praxis und
zur Reflexion des Erspielten und Erlebten anhand eines vorstrukturieren Protokolls hinzugefiigt wurden. Damit
erhielt das Planspiel Qualitat und Resilienz sein finales Konzept. Verandert wurden ab diesem Zeitpunkt
nur noch der Inhalt der Spielkarten, insbesondere der Qualitdtenkarten.

Abb. 12 Spielfeld und Spielende wahrend eines Testspiels an der HSLU
(Juni 2023, Fotos © HSLU/CCTP)

Abb. 13 Projektteam im Spielfluss an der HSLU
(Juni 2023, Foto © HSLU/CCTP)
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TESTSPIEL 3: ONLINE-BETA-VERSION / DEZEMBER 2023

Nach erfolgreichem Ausschreibungsverfahren an der TU Berlin startete im November 2023 die Zusammen-
arbeit mit einem IT-Dienstleister, welcher einerseits eine Webseite mit Informationen zum Planspiel Qualitat
und Resilienz sowie mit den Spielmaterialien zum freien Download flr ein analoges Spiel erstellte und ande-
rerseits das Planspiel Qualitat und Resilienz, welches bis dato nur in analoger Form vorlag, digitalisierte.

Fir die Digitalisierung wurde vom Forschungsteam die einer Online-Kollaborationsplattform ,Miro“ gewahlt,
da das Spiel dort sehr frei gestaltet werden kann. Es soll gezeichnet und abgestimmt werden, Regeln diirfen
gebrochen, Karte verschoben werden und auch eigene Notizen sind immer willkommen. Miro integriert die
meisten dieser Funktionen bereits, beinhaltet auBerdem einen Videochat, der zum Austausch zwischen
den Mitspielenden genutzt werden kann und ist darliber hinaus kostenlos nutzbar, wodurch das Spiel weiterhin
allen Spielinteressierten frei und unkompliziert zur Verfliigung steht. Die Betaversion des Online-Spiels
wurde Anfang Dezember 2023 getestet. Zwei Personen aus dem Forschungsteam waren Testende, auBerdem
spielten zwei wissenschaftliche Mitarbeiter aus dem Bereich der Architektur und Planung der Hochschule Luzern
sowie eine wissenschaftliche Mitarbeiterin aus dem Bereich der Immobilienwirtschaft von der TU Berlin und
ein Architekturstudent der TU Berlin mit hohem Interesse fur digitale und Kl-basierte Losungen zur Gestaltung
der gebauten Umwelt mit. Im Laufe des Testspiels konnten einige technische Fehler aufgedeckt und an-
schlieBend behoben werden. Dariiber hinaus gab es von Seiten der Testspielenden inhaltliche Riickmeldungen
in Bezug auf das Spiel. Beispielsweise wurde angemerkt, dass die Story des Spiels, der rote Faden, besser
ausgebaut werden konnte. Alles in allem waren die Riickmeldungen sehr positiv: das Spiel wurde als spannendes
Tool fur einen offenen Austausch in der Planung gelobt und freie Elemente wie das Zeichnen einer gemeinsamen
Zukunftsvision Uber Miro wurde sehr gut angenommen. Das wertvolle Feedback floss in die Finalisierung
des Planspiels und in die digitale Umsetzung ein.
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Abb. 14 Gesamtansicht des digitalen Planspiels zum Zeitpunkt des Testspiels
(Dezember 2023)
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Abb. 15 Testspielende sortieren die gewahlten Qualitdtenkarten auf dem digitalen Spielfeld
(Dezember 2023)
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(Dezember 2023)
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Abb. 17 Ergebnis des gemeinsamen Zukunftsszenarios, gezeichnet durch die Testspielende
(Dezember 2023)
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JAHRESAUSSTELLUNG AN DER TECHNISCHEN UNIVERSITAT BERLIN / JULI 2023

Zur Verbreitung des Planspiels Qualitat und Resilienz und der Dissemination der Projektergebnisse konnte
das Spiel im Juli 2023 auf der Jahresausstellung des Instituts flir Architektur der Technischen Universitat Berlin,
zu welcher stets viele interessierte Besucherinnen und Besucher aus Wissenschaft und Praxis anwesend sind,
gespielt werden.

Abb. 18 Ausstellungspavillon auf der IfA-Jahresausstellung der TU Berlin
(Juli 2023, Fotos © TU Berlin)

Abb. 19 Spieltisch auf der IfA-Jahresausstellung der TU Berlin
(Juli 2023, Fotos © TU Berlin)
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SPIEL-EVENT AN DER HOCHSCHULE LUZERN - TECHNIK & ARCHITEKTUR / JANUAR 2024

Als eine von zwei Abschlussveranstaltungen des Forschungsprojekts wurde am 22. Januar 2024 zum
Spielenachmittag an die Hochschule Luzern eingeladen. Zu Gast waren neben Projektmitarbeitenden auch
Kooperationspartner der Hochschule Luzern und Personen, die an der im vorliegenden Projekt durchge-
fuhrten Umfrage teilgenommen hatten. Konkret umfassten die Mitspielenden ein Vertreter einer ortsansassigen
Baugenossenschaft, zwei Leiter der Stadtentwicklung benachbarter Stadte, ein Landschaftsarchitekt und
Wissenschaftsjournalist sowie ein Vertreter des Schweizer Bundesamts fiir Kultur.

Nach einer kurzen Einfihrung wurden am Tisch die Module eins bis vier, das heiBt das Modul ,,Denkraum*
zur personlichen Annaherung an das Thema Qualitaten, das Modul , Ansichtssache” flir einen Rollentausch
und Perspektivwechsel, das Modul ,Schauplatz” zur Verortung bestehender Qualitdten und das Modul
~Wunschkonzert” zum Imaginieren neuer Qualitdten und zur Festlegung von Verantwortlichkeiten fir ihre
Umsetzung, gespielt. Schauplatz und Anlass des Spiels war der Quartiersentwicklungsprozess des Gebiets der
St.-Karli-Briickenkopfe in Luzern, welcher zum Ziel hat, die Freiraumversorgung im Quartier zu verbessern,
den gemeinnutzigen Wohnungsbau zu férdern sowie die ErschlieBung fur den FuB- und Fahrradverkehr zu
optimieren.

Das Planspiel Qualitat und Resilienz wurde sehr positiv bewertet. Eine Rliickmeldung war es, dass das
Spiel dazu inspiriere, anders zu arbeiten. Das Spiel rege dazu an, Zeit miteinander zu verbringen und sich
innerhalb eines Planungsteams aufeinander einzulassen. Somit kdnne das Spiel durch den eingebauten
Perspektivwechsel dazu beitragen, Entscheidungstréagerinnen und -tréger in der Stadtentwicklung fir die
Interessen und Bedurfnisse unterschiedlicher Akteursgruppen zu sensibilisieren. Hervorgehoben wurde
auBerdem das Potenzial des Spiels, es an unterschiedliche Szenarien der Raum- und Stadtentwicklung
anzupassen und zu individualisieren.

Einen méglichen Anderungsbedarf identifizierten die Spielenden auf der Ebene der Qualitdtenkarten.
Manche Kartentitel sind als Aufforderung formuliert, beispielsweise ,Verweildauer erhéhen”, und sind damit
ungeeignet flr die Beschreibung eines Ist-Zustands. Eine Empfehlung fir eine eventuelle Weiterentwicklung
des Planspiels ware es demnach, die Formulierungen zu priifen und ggf. anzupassen.

Ideen fur Anwendungssituationen des Planspiels Qualitat und Resilienz gab es viele. Beispielsweise kdnne
man das Spiel bei der Erarbeitung von Verkehrs-, Landschafts- und Siedlungskonzepten nutzen, um das
Profil eines Gebiets zu erstellen, welches auf den ersten Blick nicht greifbar ist. Ein Spieler merkte an,
dass sein Gespur flr die Verortung von Qualitdten durch das Spiel gescharft worden sei. Er wohne in dem
Quartier, mit dem sich die Gruppe beschéaftigt hatte, und konnte durch das Spiel noch einmal neue Qualitaten
des altbekannten Gebiets fiir sich entdecken. Daran anknupfend wurde vorgeschlagen, das Spiel als ersten
Schritt bei Prozessen der Gebietsentwicklung anzuwenden, um als Planungsteam einen Eindruck davon zu
erhalten, welche Qualitaten die Anwohnenden an dem Gebiet schatzen. Daruber hinaus sei das Planspiel
hervorragend fur die Lehre und das Erlernen von Qualitatsdefinitionen geeignet.
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Abb. 20 Testspiel Hochschule Luzern / CCTP
(Januar 2024, Fotos © HSLU/CCTP)
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SPIEL-EVENT AN DER TECHNISCHEN UNIVERSITAT BERLIN / JANUAR 2024

Die zweite Abschlussveranstaltung des Forschungsprojektes fand am 29. Januar 2024 als Spielenachmittag
an der Technischen Universitat Berlin statt. Teilnehmende waren Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler
der TU Berlin und der Hochschule Luzern (per Video-Chat dazugeschaltet) und FH Aachen aus den Diszipli-
nen der Architektur, Bau- und Planungsmanagement sowie Sozialwissenschaften, auBerdem eine Vertreterin
des Mittelgebers BBSR, zwei Mitarbeiterinnen der Bundesstiftung Baukultur, eine Reprasentantin eines der
Berliner Bezirksamter, eine Journalistin der Deutschen Bauzeitschrift sowie ein Vereinsmitglied von bwgt e.V.

Der Spielenachmittag wurde hybrid angeboten und die Spielenden nach einer kurzen Einfiihrung in zwei
Gruppen geteilt. Eine Gruppe spielte die analoge Variante des Spiels am Tisch, die zweite Gruppe testete
die digitale Version Uber Miro. Beide Gruppen spielten die Module eins bis funf, wobei das flinfte Modul
aus zeitlichen Griinden nicht zu Ende gespielt wurde. Gespielt wurden das Modul ,Denkraum” zur personlichen
Anndherung an das Thema Qualitdten, das Modul , Ansichtssache” flr einen Rollentausch und Perspektiv-
wechsel, das Modul ,Schauplatz” zur Verortung bestehender Qualitaten, das Modul ,Wunschkonzert” zum
Imaginieren neuer Qualitdten und zur Festlegung von Verantwortlichkeiten in der Umsetzung derselben
und der Beginn des Moduls , Zukunftsszenario”, in welchem Qualitaten auf ihre Resilienz geprift werden.
Die Gruppe, welche das analoge Spiel ausprobierte, entschied sich dafir, den industriell gepragten und
kulturell vielseitig genutzten Schauplatz des Berliner RAW-Gelandes an der Warschauer StraBe naher zu
betrachten und wahlte als fiktives Spieleszenario den Bau eines neuen Wohngebaudes auf dem Gelande.
Die Gruppe im digitalen Raum spielte mit dem Schauplatz der Glnthersburghofe in Frankfurt am Main.
Die Gunthersburghofe sollen sich als neues und kinderfreundliches Stadtviertel in das organisch
gewachsene Griinderzeitquartier Nordend einfligen.

Beide Gruppen spielten mit groBer Begeisterung und bewerteten das Planspiel Qualitat und Resilienz, sowohl
in analoger als auch in digitaler Form, als sehr gelungen. Alle Beteiligten hatten groBen SpaB am Prozess und
lobten die Anregung der eigenen Kreativitat durch unterschiedliche Spielmaterialien. Besonders positiv
wurde der integrierte Rollenwechsel durch sehr gut ausgearbeitete und interessant kombinierbare Akteurs-
und Personakarten hervorgehoben sowie die Mdglichkeit, Akteurinnen und Akteure mithilfe selbst gestalte-
ter Blankokarten zu individualisieren. Eine Erweiterung der Rollenkarten durch eine oder mehrere Persona-
karten mit starker Profitorientierung und die Erganzung der Akteursgruppen durch Vertreterinnen und Ver-
treter der Medien, um deren Einfluss in der Stadtentwicklung zu simulieren, wurde auBerdem empfohlen.
Darliber hinaus wurde riickgemeldet, dass es produktiv sei, den Spielenden als Vorbereitung flr das Spiel die
Aufgabe zu stellen, sich mit dem im Vorfeld ausgewahlten Schauplatz zu befassen und relevante Akteurs-
gruppen zu identifizieren. Potenzial sahen die Mitspielenden auch darin, das Planspiel mehrmals zu spielen,
da die Diskussion durch das erlernte Verstandnis fur Aufbau und Struktur der Module noch interessanter
sein konnte. Eine Anwendung des Planspiels Qualitat und Resilienz schlugen sie fur die Lehre in Hochschulen,
aber auch in weiterflihrenden Schulen vor und empfahlen dafiir Kooperationen mit der Bundesstiftung
Baukultur, der Montag Stiftung und weiteren Akteuren. AuBerdem kdnne das Spiel in verkiirzter Fassung in
Formaten wie einem Blirgerforum Anwendung finden, um den Austausch aufzulockern.
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Abb. 21 Testspiel Technische Universitat Berlin / pbi
(Januar 2024, Fotos © TU Berlin)
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5. PLANSPIEL
QUALITAT & RESILIENZ

Aus der Literaturanalyse, den erhobenen Daten aus Umfrage und Interviews sowie durch die Projektarbeit
in Workshops und mithilfe mehrerer Testspiele und Feedbackrunden entstand schlieBlich das finale End-
ergebnis des Forschungsprojekts, das Planspiel Qualitét und Resilienz in einer analoger sowie in einer
digitalen Version.

Alle Designentscheidungen des Spielkonzepts lassen sich auf die drei Welten des Triadic Game Design zu-
rickfihren. Die Qualitdtenkarten sind ein Beispiel fir die Welt der Realitat. Sie basieren auf Erhebungen
und reprasentieren somit die ,faktische” Sicht der Dinge. Das Spiel ist als Aushandlungsprozess bei der
Gestaltung der gebauten Umwelt entwickelt und hat das Lernziel, das Wissen liber Qualitat und Resilienz
zu erweitern und gemeinsam als Gruppe zu operationalisieren (World of Meaning). SchlieBlich bietet die
zuféllige Rollenverteilung mehr Verstandnis fir unterschiedliche Perspektiven und SpaB im Spiel, da man in
eine neue Rolle schliipfen kann (World of Play).

Das Spiel wurde darauf ausgelegt, dass die Spielenden ihr Wissen ber Qualitdten gebauter Umwelt und
Resilienz teilen und erweitern, durch einen Rollentausch die Perspektive wechseln und in interdisziplindren
Planungsprojekten mit mehr Verstandnis zusammenarbeiten. Die Spielenden kommen Uber Qualitdten ins
Gesprach und kdnnen den Begriff der Qualitat gebauter Umwelt operationalisieren und mithilfe einer Fanta-
siereise eine eigene Zukunftsvision fiir einen ausgewahlten Ort erdenken.

Spielerische Elemente sind integriert und sollen SpaB bringen, allerdings bleibt das Planspiel ein Serious Game,
welches vor allem dazu dient, einen offenen Austausch zu férdern. Das Spiel ist modular aufgebaut und
kann in unterschiedlicher Kombination gespielt werden. Die Auswahl der Module erfolgt vor Spielbeginn
nach dem folgenden Schema, welches auf der Webseite sowie auf Miro fur alle Spielinteressierten zu-
ganglich ist.

Die durch das Forschungsteam vorgeschlagenen Kombinationen adressieren die ermittelten Anwendungs-
félle in Form von typischen Spielanldssen fiir konkrete Vorhaben (, Transformation’, ,Neuentwicklung’) und
erlauben fiktive Spielweisen ohne konkretes Vorhaben (,projektunabhangig’), um die Themen Qualitat und
Resilienz zu vertiefen. Des weiteren sind Spielanlasse zur Vertiefung zusammengestellt (,Prozessentwick-
lung und Rollen’, Lernen zum Thema Qualitat’). Genauso gut ist es moglich, die Spielmodule als ,freies
Spiel’ zu kombinieren. Durch das Forschungsteam wurden fur die unterschiedlichen Spielanlasse jeweils
,erforderliche’ und ,optionale’ Module ausgewahilt.
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SPIELANLASS

Konkretes Vorhaben

Ohne konkretes oder mit fiktivem Vorhaben

Transformation Neuentwicklung Projekt- Prozessentwick- Lernen zum Freies Spiel
unabhingig lung und Rollen Thema Qualitat

SPIELMODULE

1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum
35’ 35’ 35’ 35’ 35’ 35’

2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache
45' 45' 45' 45' 45' 45'

3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz
45 - 60’ 45 - 60’ 45 - 60’ 45 - 60’ 45 - 60’ 45 - 60’

4. Wunschkonzert 4. Wunschkonzert 4. Wunschkonzert 4. Wunschkonzert 4. Wunschkonzert 4. Wunschkonzert
45’ 45’ 45’ 45’ 45’ 45’

5. Zukunftsszenario 5. Zukunftsszenario 5. Zukunftsszenario 5. Zukunftsszenario 5. Zukunftsszenario 5. Zukunftsszenario

50’ 50’ 50’ 50’ 50’ 50’
6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich?
30’ 30’ 30’ 30’ 30 30
6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du?
60’ - 90’ 60’ - 90’ 60’ - 90’ 60’ - 90’ 60’ - 90’ 60’ - 90’
AUSWERTUNGSMODULE
7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer
45’ 45’ 45’ 45’ 45’ 45’
8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz
30’ 30 30’ 30’ 30’ 30’
SPIELZEITEN (gesamt)
4h20’' - 4h35’ 4h20’' - 4h35’ 3h05’' - 3h20’ 4h10’ 3h25’ 6h25’ -7h10’
Legende

» Vollfarben: Erforderliche Module fiir das obenstehende Spielsetting
» Pastellfarben: Optionale Module fiir das obenstehende Spielsetting

o Blau: Module mit Qualitdtsthemen
e Grin: Module mit Resilienzthemen

Tab. 1 Ubersicht Spielmodule, Spieldauer und empfohlene Module nach Spielanlass
(eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

Das Planspiel Qualitat und Resilienz wurde flr sechs Personen ausgearbeitet. Allerdings kann es auch
spannend sein, mit mehr Personen zu spielen, die sich dann in unterschiedliche Gruppen aufteilen wiirden
und am Ende ihre Spielergebnisse vergleichen. Die nachfolgende Auflistung fasst die einzelnen Module so-
wie ihre Ziele zusammen und gibt einen Uberblick dariiber, was das Planspiel leisten kann. Die Ziele sind
direkt an die Spielenden adressiert und sind ebenfalls Teil der Spiel- bzw. Modulanleitung.
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1. DENKRAUM

Das Ziel des Moduls ist eine persdnliche Anndherung an Qualitdten von gebauter Umwelt, losgeldst von
einem Projekt oder Umwelteinfliissen. Ihr macht euch Gedanken dartiber, welche Qualitaten euch besonders
ansprechen, bzw. fiir euch relevant sind.

2. ANSICHTSSACHE

Das Ziel des Moduls ist es festzustellen, welchen Einfluss ihr in eurer eigenen, oder einer fiktiven Rolle auf
Qualitdten gebauter Umwelt habt. Ihr macht euch Gedanken darliber, welchen Einfluss ihr austiben kénnt
oder sollt.

3.SCHAUPLATZ
Das Ziel des Moduls ist es, den Schauplatz (Kontext) kennenzulernen und bestehende Qualitaten zu erortern.
Ihr Uberlegt euch, wo ihr bereits bestehende Qualitdten seht, die euch wichtig sind.

4. WUNSCHKONZERT

Das Ziel des Moduls ist es, neue Qualitaten fur das Planungsprojekt zu imaginieren, diese zu priorisieren
und herauszufinden, wer fur deren Umsetzung und Sicherung die Verantwortung hat. Ihr handelt aus, welche
Qualitaten flr euch besonders wichtig sind.

5. ZUKUNFTSSZENARIO

Das Ziel des Moduls ist das Fantasieren einer méglichen Zukunft am Schauplatz. Ihr werdet auf eine Reise
mitgenommen, um zu sehen, wie das Projekt in 50 Jahren aussehen kann und welche Resilienzanforderungen
sich damit an die euch zugeteilten Qualitaten ergeben.

6.1 WERBIN ICH?

Das Ziel des Moduls ist es, Qualitaten gebauter Umwelt in- und auswendig kennenzulernen. Der Reihe
nach verkoérpert ihr eine Qualitat und versucht diese Uber das Stellen von Fragen an die Mitspielenden zu
erraten. Bei dieser Aufgabe ist euer Erinnerungsvermogen gefragt!

6.2 WER BIST DU?

Das Ziel des Moduls ist es, Qualitaten gebauter Umwelt in- und auswendig kennenzulernen. Der Reihe
nach beschreibt ihr so viele Qualitaten wie moglich wahrend die Mitspielerinnen und -spieler diese zu erraten
versuchen. Bei dieser Aufgabe sind all eure Sinne gefragt!

7. TRANSFER

Das Ziel des Moduls ist es, geeignete Instrumente flr eine verbindliche Strategie der langfristigen Quali-
tatssicherung zu ermitteln. lhr wahlt konkrete Verfahren oder Produkte und ordnet diese verantwortlichen
Personen zu.

8. RESONANZ

Das Ziel des Moduls ist es, sich riickblickend lber die wichtigsten persdnlichen Erkenntnisse und Ergebnisse
Gedanken zu machen und zusammen mit den Mitspielerinnen und -spielern eine gemeinsame StoBrich-
tung (Haltung | These) zu entwickeln.

Die Module greifen auf unterschiedliche Spielelemente und Auftrage zurtlick. Im Gesamten umfasst das
Planspiel Qualitdt und Resilienz die nachfolgend schematisch dargestellten Elemente.
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Spiel- Modul- Qualitdtencanvas Glossar
anleitung anleitungen . D D D D D D

L0

0 000 N

Materialien
Moodboard- Akteurs- Persona- Qualitaten- Resilienz-Badges Fantasie- Protokoll-
karten karten karten karten (mm reisekarten karte

Abb. 22 Grafik mit Uberblick liber die einzelnen Spielelemente
(eigene Darstellung © HSLU/CCTP)

Nachfolgend sind Auszlige und Beispiele der Elemente des Planspiels Qualitat und Resilienz dargestellt.
Sie zeigen jeweils die analoge Version fiir ein physisches Spielsetting an einem gemeinsamen Tisch.
AnschlieBend wird auf den Unterschied zwischen der analogen und digitalen Spielweise eingegangen.

Die vollstandige Version des analogen Spiels kann im Anhang eingesehen werden.

51. SPIELZUTATEN

Der Qualitdtencanvas dient als Spielfeld sowie zur Dokumentation der Diskussion und der Erkenntnisse der
Spielerinnen und Spieler. Auf dem Canvas ist fiir jedes Modul eine Spielflache gekennzeichnet, auf der je
nach Aufgabenstellung Karten abgelegt oder Punkte geklebt werden bzw. geschrieben und gezeichnet
wird. Fur die digitale Version des Spiels wurde der Qualitdtencanvas etwas anders angeordnet, um einen
fllissigeren Spielablauf am Bildschirm zu erreichen.

PLANSPIEL I DenkmamM

QUALITAT
UND
RESILIENZ

QUALITATENCANYAS

7. TRAMSFER

4. WUNSCHKONZERT

SPIELERINY SPELERIN 2

SPIELERIN G SPELERINS

[
o
|

SPELERIN S

1i![]|l!

SPELERING

ST A

SAWEREINICH?

SPELERING

SPELERING.

SoELERING

Abb. 23 Qualitatencanvas als Spielfeld
(eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

SPELERINY SPiELERIN Y SeELERM1

5. ZUKUNFTSSZEMARIO

SPIELERINZ

SPIELERINZ

sPiELERINZ

sPcLeRans SPIELERING SPrELERIN S
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Die Spielanleitung beschreibt Ziele, Module und Anwendungssituationen des Planspiels und gibt einen
Uberblick liber das benétigte Spielzubehér. Sie sollte wihrend der Spielvorbereitung griindlich studiert
werden. In der digitalen Version findet sich eine verkirzte Form der Spielanleitung. Nicht notwendig ist hier
beispielsweise der Uberblick iber das Spielzubehér, da dieses fiir das digitale Spiel weder gedruckt noch
sortiert werden muss, sondern auf der digitalen Spieloberflache bereits vorbereitet wurde.

PLANSPIEL
QUALITAT
RESILIENZ PLANSPIEL QUALITAT UND RESILIENZ

Spielanieitung ——— Spielanieitung

Boche beraigregt Eine EInfOhrung - Bevor es losgeht

SPIELANLEITUNG

kannt b . In andere Projekte

entwickeln,

i dox Spiis

Die Spieimodle

+. EvAUM
AmAnt

wor spioi?

2. TRANSFER

Abb. 24 Spielanleitung
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

Fur jedes der sechs Spiel- und zwei Transfermodule gibt es eine Modulanleitung. Sie beginnt jeweils mit
der Story des Moduls, welche das Ziel beschreibt und schlieBt mit der Vorbereitung des Moduls an, z.B. bzgl.
der Bereitlegung der benétigten Spielkarten. Danach folgen die Aufgabenstellungen des Moduls, welche
Schritt fiir Schritt vorgelesen und durchgespielt wird. Die digitale Spieloberflache flihrt Modulanleitungen und
Spielzubehor zusammen und braucht daher keinen zusatzlichen Absatz der Modulvorbereitung.

PLANSPIEL Modulanleitung [ Modulanleitung —
gﬂSLITiT
RESILIENZ 1. DENKRAUM 2. ANSICHTSSACHE

ca. 35 Minuten bai Splelarsinne ca. 45 Minuten e € Spleernnes

DY S p—————

MODULANLEITUNGEN

Am Anfang eur
Qualitaten. ihr 9 fen mit eigenen Interessen und Bedar
volie bedeutet der eigentiich gilt, Schlpft in eure neus Rolle t

r euch? Losg Qualitaten gebauter Umwelt besser kenner
begent inr euch auf die Suche dansch, Macht euch im Modul Gedanken eingeht, konat ih Erfolg habent
dartiber, o

Saehersereitung

die
2um Thema Qualitsten gebauter Umweil

Auttrag B)

=

Abb. 25 Modulanleitung )
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)
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Die Moodboardkarten finden in Modul 1 ,Denkraum’ Anwendung und sollen den Spielerinnen und Spielern
ermoglichen, durch eine visuelle Reise eine personliche Anngherung an Qualitaten gebauter Umwelt zu
erleben. Die Moodboardkarten sind in der analogen und der digitalen Spielversion integriert.

PLANSPIEL
QUALITAT
UND
RESILIENZ

31 Karten auf einem Stapel bereitgelegt

MOODBOARD-
KARTEN

Spielzutaten fir
* Modul 1. DENKRAUM

eamumscera

Abb. 26 Moodboardkarten

Moodboardkarte

Moodboardkarte

Moodboardkarte

Qualitaten

Qualititen

Qualititen

(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

Akteurskarten und Personakarten werden den Spielerinnen und Spielern in Modul 2 ,Ansichtssache’

zuféllig zugeteilt. Die Akteurskarten bezeichnen Rollen in der Stadtentwicklung und decken verschiedene
Akteursgruppen ab, wie beispielsweise die Gruppe der Nutzenden, der Planenden, der Politik und der

Fachbegleitung. Die Personakarten vergeben einen Namen sowie personliche Charakteristika und kdnnen
sowohl erwachsene Personen als auch Kinder und Jugendliche sein. Beide Karten zusammen ergeben die
Spielerrolle der Mitspielenden, wodurch ein Perspektivwechsel hergeleitet werden kann. Die Karten kommen
in der analogen und digitalen Version gleichermaBen zur Anwendung.

PLANSPJEL
QUALITAT

UND
RESILIENZ

Akteurskarte

Akteurskarte

Akteurskarte

BAUHERR:IN

VERTRETER:IN DES
GARTENVEREINS

INVESTOR:IN

35 Karten, sortiert auf acht Stapel bereitgelegt

AKTEURSKARTEN

Als Bauherr:in bin ich Verfiigungsberechtigte:r
des Baugrundstiicks, d.h. Eigentimer:in oder
als Investor:in oder Bautrdger nutzungsberechtigt
und damit oberste:r Entscheidungstrager:in
des Bauvorhabens.

Die Kleingartenanlage unseres Vereins ist
direkt von dem Planungsvorhaben betroffen
und wir gehdren somit zur Zielgruppe.

Ich investiere Kapital und ibernehme das
entsprechende Risiko fir die Bauaufgabe.
Dadurch ermégliche ich die finanzielle Um-
setzung des Planungsprojekts.

Spielzutaten fiir
o Modul 2. ANSICHTSSACHE

PLANSPIEL
QUALITAT
UND
RESILIENZ

Verantwortungsbereich

+ Antrags-, Melde- und Zahlungsverpflich-
tungen einhalten

- Sicherheit auf der Baustelle gewahrleisten

* Bauabnahme

Zusammenarbeit

+ Entscheidung dariber, welche
Architekt:innen und Hand-
werkarinnen beteiligt sind

Strategische Ziele
+ Sozialer, kologischer und

skonomischer Profit o &
Canen®

[——————

Personakarte

Verantwoertungsbereich
+ Eigenen Interessen Gehdr verschaffen

Zusammenarbeit

+ Teilnahme an Blrger:innenworkshops
und Beteiligungsprozessen

+ Bilaterale Verhandiungen mit den politi-
schen Vertretersinnen

* Zusammenschluss mit anderen zivil-
geselischaftiichen Akteur:innen zu einer
Barger:inneninitiative, etc.

Strategische Ziele

+ Mitgestaltung und Erhaltung der Anlage | 7,
rgen®

[——————

Personakarte

Verantwortungsbereich
+ Finanzierung des Planungsvorhabens

Zusammenarbeit

+ Einflussnahme auf Stadtplaner:innen
méglich, um eigene Interessen for pro-
fitable und nachhaltige Projektentwick-
lung 2u vertreten

Strategische Ziele
« Potenzielle Kund:innen ansprechen und
Rendite erzielen

o

'y
Tepal¥

Personakarte

JANA MITROVSKI

sie |ih)

WANJA FALK

(keine Pronamen)

JURI ANGEN

ter 1inm)

11Karten, sartiert auf zei Stapel bereitgelegt

PERSONAKARTEN

Spielzutaten fiir
« Modul 2. ANSICHTSSACHE

Alter & Familienstand

Ich bin gerade 8 Jahre alt gewerden und gehe
in die dritte Klasse. Ich wohne ganz in der Nahe
der Schule mit meiner kieinen Schwester und
meinen Eltern.

Aktivitéiten & Sozialleben

Seit 2 Jahren bin ich Mitglied im Sportverein
und gehe regelmaRig zum Turnen. Fir meine
Entwicklung sind Vereine und andere Angebate in
der Stadt besonders wichtig. Nach der Schule
spiele ich ansonsten am liebsten mit meiner
Schwester drauBen Verstecken und Fangen.
Meine liebste Jahreszeit ist die Freibadsaison.

Alter & Familienstand
Ich bin 25, Single und extrovertiert. In meiner WG
geht es an manchen Abenden hoch her, seien es

i D am Kichentisch ade
bei Partys mit Freund:innen und !

Alter & Familienstand

Ich bin 54 und seit einem Unfall im Rollstuhl.
Gemeinsam mit meiner Frau und meinen zwei
Katzen wohne ich in einem lebendigen Viertel
im Stadtzentrum,

Aktivitéten & Sozialleben

Hauptsache abwechslungsreich, sonst wird mir
langweilig — ich probiere gerne immer wieder
neue kulturelle Angebote aus und teste begeis-
tert jedes neue Café. Gerade lerne ich mit einer
Gruppe Qigong im Park. Eine Stadt sollte fir
mich vor allem eine wirtschaftliche Existenz-
grundlage sein.

Aktivitdten & Sozialleben

Seit ich im Rollstuhl bin, habe ich neben meinem
Job und privaten Terminen durch Physiotherapie
und Bewegungskurse immer einen vollen Ter-
minkalender. Wenn doch mal etwas Zeit bleibt,
hére ich am liebsten Schallplatten. Ich erwarte
van einer Stadt vor allem einen guten Zugang zu
medizinischer Versorgung.

Grater Traum

Genug Mut, um vom 3er zu springen » W0,
Griifite Angst &
Dunkelheit %

7y

Abb. 27 Akteurskarten und Personakarten
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)
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GréBter Traum
Bedingungsloses Grundeinkommen

GriBte Angst
Altersarmut

GroBter Traum
Einen Tesla fahren
Gréfto Angst
Albtraume
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Ab dem Modul 3 ,Schauplatz’ kommen Qualitatenkarten zum Einsatz. Sie sind das wichtigste Kernelement
des Planspiels und umfassen 79 Qualitatenkarten sowie eine Blankokarte, die von den Mitspielenden bei
Bedarf selbst ausgeflllt werden kann. Die Qualitatenkarten enthalten Aussagen zum Thema Qualitat aus
Theorie und Praxis sowie eine Beschreibung und Potenziale, die sich daraus ergeben. Die Qualitdtenkarten
sind in 23 Bereiche und acht Ubergeordnete Cluster sortiert. Die entsprechende Zugehérigkeit der Quali-
tatenkarte wird Uber einen eingefarbten Kreis unten links auf der Karte angezeigt. Daneben befinden drei
leere Kreise, die spater im Modul 5 ,Zukunftsszenario’ genutzt werden. Die Qualitatenkarten finden sowohl

in der analogen als auch der digitalen Spielversion Anwendung.

PLANSPIEL
QUALITAT
UND

RESILIENZ

IST SOLL
Qualititenkarte §

[T

IST SOLL
Qualitdtenkarte

5 sou
Qualititenkarte g

NUTZUNGSART &
HOHE IM GEBAUDE

VIELFALTIGER
STRASSENRAUM

MENSCH, LEBEN,
RAUM, GEBAUDE

79 Karten, sortiert auf acht Stapel bereitgelegt

QUALITATEN-
KARTEN

Spielzutaten fiir

~ Modul 3, SCHAUPLATZ

* Modul 4, WUNSCHKONZERT
+ Modul 6.1 WER BIN ICH?

~ Modul 6.2 WER BIST DU?

Potenzial  Vertikale Kommunikation zum Erdge-
schossniveau.

Die Lage von Nutzungseinheiten oberhalb
von sechs Geschossen erschwert die miind-
liche i um i

und die Konfi ion der

iten sind entspi auf
das Hahenniveau abgestimmt.

Familienwohnungen eher in den unteren
sechs Geschossen, dariiber Wohnungen und
die diese ikati

Potenzial  Abwechslung, Attraktivitat, Sicherheit,
Diversitét.

Ein abwechslungsreicher StraBenraum mit
und

orientiert sich an den Bediirfnissen, Be-
wegungsgeschwindigkeiten und Wahrneh-
mungsfahigkeiten unterschiedlicher Ver-
kehrsteilnehmer:innen inkl. Fahrrad- und
FuBgéangerverkehr.

GeschiftsstraBen, SammelstraBen, Erschlie-

‘weniger benédtigen.

mit vielfiltigen Charakteristika.

Potenzial  Orte far unterschiedliche Kulturen, Lebens-
phasen, Wohn- und Arbeitsformen.

Der Mensch und das Leben stehen im Zentrum
der gebauten Umwelt und seiner Gestaltungs-
prozesse. Raume, Gebiude und Quartier
richten sich nach den vielfiltigen und sich

Nutzergruppen.

Bediirfnisermittiung und Vision fiir das Leben

an Prozesse und rdumliche Gestaltung im
Kontext des zukiinftigen Wandels.

2655

Abb. 28 Qualitatenkarten
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)
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3
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Im Modul 5 ,Zukunftsszenario’ erleben die Spielerinnen und Spieler eine Fantasiereise, die ihnen vor Augen
fuhrt, wie eine nachhaltige Stadt der Zukunft aussehen kann. Die Fantasiereisekarten beinhalten jeweils eine
fiktive Geschichte entlang von sieben Megatrends des Zukunftsinstituts (www.zukunftsinstitut.de). Sie
enthalten die Themen Mobilitat, New Work, Konnektivitat, Sicherheit, Gesundheit, Neo-Okologie und
Wissenskultur und dienen dazu, sich in zuklnftige Anforderungen am Ort des Planungsgebiets hineinzu-
versetzen und die Resilienz der gewahlten Qualitaten aus einer Zukunftsperspektive heraus abzuschatzen.
Die Fantasiereise kann von den Fantasiereisekarten abgelesen oder als Audioaufnahme auf der Webseite
planspiel.pbi.tu-berlin.de angehdrt werden. Das gleiche gilt fiir das digitale Spiel.

PLANSPIEL
QUALITAT

UND
RESILIENZ

Fantasiereisekarte

MEGATREND: MOBILITAT

Fantasiereisekarte

MEGATREND: NEW WORK

sceseiton aut e Staoe] beretgalegt

FANTASIEREISEKARTEN

sie sollte ruhig, Die Moder
d dos Sprechens langsam u
e auf der Website sind einz
Planspiel

i nimim. die Rolle der , ReisefGhrung® ein. Sie sollte ruhig,
seutlich sprechen. KGrzere Pausen wahrend dos Sprechens
en. Alternativ kann die Audioaufnanme auf der Website

18t und Resilien: sbgespielt werden.

Spictzutaten o
+ Mgl 5. ZUKUNSTSSZENARID

boge

Abb. 29 Fantasiereisekarten
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)
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Die Resilienz-Badges liegen in der analogen Spielversion als kreisrunde Sticker mit einem Schriftzug der
jeweiligen Resilienzanforderung und einem dazu gehorigen Icon vor. Die Spielerinnen und Spieler sollen
Resilienzanforderungen auswahlen, die es braucht, damit sich eine Qualitat als zukunftsfahig erweisen
kann. Die entsprechenden Resilienz-Badges werden dann auf die betreffende Qualitdtenkarte geklebt.
In der digitalen Version kdnnen die Resilienz-Badges hin und her gezogen oder kopiert werden.

Abb. 30 Resilienz-Badges fiir das Spiel am Tisch
(lcons © HSLU/CCTP)

Im Modul 8 Resonanz’ fiillen die Spielerinnen und Spieler am Tisch oder digital eine individuelle Protokoll-

karte aus, um die personlich gewonnen Erkenntnisse zu dokumentieren. Auf diese Weise wird die Erfahrung
des Spielens reflektiert. Jede Spielerin und jeder Spieler kdnnen die wichtigsten Punkte flr das weitere
Vorgehen in ihrem Alltag und ihrer Rolle in der Gestaltung von Qualitaten des gebauten Lebensraums fest-

halten. AuBerdem kdénnen wahrend der Vorstellung der Protokollkarte gemeinsame Werte identifiziert oder

eine Haltung bzw. Thesen entwickelt werden, welche das Spielerinnen- und Spieler-Team in zukinftige

Prozesse einflieBen lassen kann.

Protokiikarte

Vorname, Name

Gaspiita Mosula

O oo © sigon none
O 2 awsicHrssache
O s sewavsiar J—
O 4. WiNsHKONZERT

O 5. 2ukuneTSSZENARIG

O 6.1 WERBIN 37 s Version)
© 5.2WER BISTOU? enoe Version)
O 7. eansren
© s.nesonanz

Abb. 31 Protokollkarte
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)
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Das ,Glossar’ wird als Booklet an alle Spielerinnen und Spieler verteilt und dient als Nachschlagewerk
flr Fachbegriffe, die wahrend des Spiels verwendet werden. Das Glossar ist digital auf der Webseite
planspiel.pbi.tu-berlin.de abgelegt und kann wahrend des analogen sowie digitalen Spiels liber einen Link auf-

gerufen werden.

Glossar

Planspiel Quslitit und Besiliens

In diesern Glossar werden wichtige Begriffe des Planspiels beschrieben. 2. Kurzbeschreibung Spieimodule
adsdee i

PLANSPIEL
QUALITAT Glossar
UND
RESILIENZ Planapiei Gualitat und Resilient
Alternativ der
S p—
GLOSSAR

Die nachfolgenden Beschreibungen geben in aller
Kirze Auskunft 0ber die einzelnen Spielmodule.

et o
ul 1. DENKRAUM

i 2, AMSICHTSSACHE
SCHAUPLATE

© Modul 7. TRANSFER
+ Modul B, RESONANZ.

Abb. 32 Glossar
(Beispiele, eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)

Neben den zuvor beschriebenen Elementen werden je nach Modul verschiedene Hilfsmittel benétigt.
Die nachfolgende Ubersicht zeigt das entsprechende Spielzubehér und gibt auBerdem die jeweiligen

Druckformate und Stlickzahlen an.
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SPIELZUBEHOR IN DER UBERSICHT

Kartentyp Druck- wird fiir die Module Anzahl Zuschnitt Vorbereitung der Karten
format benotigt Ausdrucke
Plotter
Qualitdtencanvas 160x90cm 1 2 3 4 5 617 8 1Ex auf Format auf den Spieltisch legen
160 x 90cm
schneiden

Der Qualitdtencanvas ist euer Spielfeld. Hier findet ihr flr jedes Modul einen Ausschnitt, in dem
ihr Ideen aufschreiben, Visionen skizzieren und Spielkarten platzieren konnt. So haltet ihr eure
Spielergebnisse direkt fur die Zukunft fest.

A4-Drucker

Spielanleitung Ad 12 3 4 6 7 8 1Ex. - Booklet bereitgelegt

Modulanleitungen A4 12 3 4 6 8 1Ex. - Einzelseiten sortiert auf
einem Stapel bereitgelegt

Glossar A4 12 3 456 78 1-6Ex. - 1 Booklet pro Spieler:in
verteilt

Fantasiereisekarten A4 5 1Ex. - Einzelseiten auf einem

Stapel bereitgelegt

Protokollkarte A4 8 1-6Ex. - 1 Karte pro Spieler:in ver-
teilt
Moodboardkarten A4 (4xA6) 1 1 Ex. auf Format 31 Karten, auf einem
A6 schneiden Stapel bereitgelegt
Personakarten A4 (4xAB) 2B 1Ex. auf Format 11 Karten, sortiert auf
A6 schneiden zwei Stapel bereitgelegt
Akteurskarten A4 (4xAB) 2B 1Ex. auf Format 35 Karten, sortiert auf

A6 schneiden acht Stapel bereitgelegt

Bei den Akteurskarten stehen euch neben den vorbereiteten Karten zudem einige Blankokarten
zur Verfligung, welche ihr nach Belieben selbst ausfillen kdnnt.

Qualitatenkarten

A4 (4xAB) 3 4 6 1Ex. auf Format 79 Karten, sortiert auf
A6 schneiden acht Stapel bereitgelegt

Vorlage

Resilienz-Badges A4 5 1-6 Ex. auf Vorlage 1 Bogen pro Spieler:in
Herma 4386 verteilt
drucken

Weiteres Material

1 2 3 4 7 eine Farbe Klebepunkte (@ 8,0 mm) pro Person
7 Faden oder Schnur in zwei Farben (z.B. rot und blau) und
eine Schere

12 3 45 6

~N
©

einen Stift pro Person

12 3 45 6

~N
©

Post-It's zum Festhalten von Ideen

5 6 ein digitales Endgerat (z.B. Laptop, Tablet, usw.) mit
Stoppuhr und Zugang zum Internet

W | mw

Plane und Fotos des Stadtplanungsprojekts

Tab. 2 Spielzubehér in der Ubersicht inkl. Hinweisen zur Vorbereitung
(eigene Darstellung © TU Berlin & HSLU/CCTP)
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5.2. SPIEL AM TISCH, ONLINE-VERSION & WEBSEITE

Die Entwicklung der Elemente, Module und Spielziige sowie des Spiels als Ganzes erfolgte auf Basis eines
physischen Spielsettings. Spielende sitzen oder stehen an einem Tisch und nutzen die oben gezeigten
analogen Karten zur Ausfiihrung von Spielziigen und zur Dokumentation. Manche Spielauftrdge bendétigen
z.B. einen Laptop mit Internet-Zugang und einen groBen Bildschirm.

Aus dieser analog spielbaren Version wurde eine rein digital spielbare Variante entwickelt. Diese nutzt ein
online verfligbares Miro-Board' und dessen technische Mdglichkeiten, das Spielerlebnis nachzuempfinden.
Die digitale Version des Planspiels erlaubt es, durch die Verwendung eines gleichzeitig eingerichteten Video-
Chats (z.B. Microsoft Teams oder Zoom) dezentral zu spielen. Die Spielenden missen sich dazu nicht im
selben Raum befinden, sondern bedienen an ihrem jeweiligen Standort ihr eigenes Gerat.

Das Spielzubehdr, welches analog verwendet wird, wurde fir die Handhabung in der digitalen Variante
teilweise gekiirzt oder angepasst. So sind beispielsweise die Modulanleitungen in die Spieloberflache
integriert und flihren Schritt fir Schritt durch das digitale Spielfeld. Ein wesentlicher Unterschied betrifft
die Module 6.1 ,Wer bin ich?' und 6.2 ,Wer bist du?’. Wahrend das Modul 6.1 mit anderen stilistischen Mitteln
das gleiche Lernziel erreichen kann, musste das Modul 6.2 fir die digitale Version aufgegeben werden, da
die dort verwendeten Elemente (z.B. Pantomime) trotz digitalem Video-Chat praktisch nicht funktionierten.
Bis auf diesen Fall konnten alle Spielschritte und Spielelemente ins Digitale Gbersetzt werden, wodurch
sich die Versionen nur minimal voneinander unterscheiden.

Die nachfolgende Abbildung zeigt einen Uberblick iiber alle Spielelemente des Miro-Boards.

mmmmm e QU g Ot B - Kesssgen aumesa P Peevonakarian

[ 1]

11 @11

Abb. 33 Screenshot Miro-Board
(Februar 2024)

Wie bei anderen digital angelegten Workshop-Settings ist zu Beginn eine kleine Warm-up-Ubung zu empfehlen.
Sie unterstitzt das Ankommen der Teilnehmenden und kompensiert einen Teil des informellen Austauschs,
der mit physischen Treffen einhergeht. Zum Beispiel kdnnte dies ein digitales ,Punktekleben” auf einer
Skala sein, in der einerseits die aktuelle Befindlichkeit angegeben werden kann (z.B. mit Wettersymbolen
wie Sonne, Wolken, Regen). Andererseits kdnnte der Umgang mit Qualitdten und Resilienz in der alltéglichen
Arbeit oder der eigenen Lebenssituation kommentiert werden (z.B. wie hoch der individuell wahrgenommene
Einfluss auf die Gestaltung der gebauten Umwelt eingeschatzt wird oder welche Aspekte eine wichtige
Rolle im eigenen Alltagserleben spielen).

' Mindestens eine/r der Spielenden sollte Uiber einen kommerziellen Miro-Zugang verfligen, um alle Funktionen nutzen
zu kénnen.
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Beide Varianten des Planspiels sind Uber die Webseite planspiel.pbi.tu-berlin.de zuganglich. Das Hosting
der Webseite ist Uber die TU Berlin organisiert und wird bis 2029 von einem IT-Dienstleister gepflegt.
Dort finden sich neben Informationen zum Forschungsprojekt und dem vorliegenden Bericht alle bendtigten
Materialien des analogen Planspiels zum Download und ein Miro-Board des Planspiels kann fir eine digitale
Durchfiihrung heruntergeladen werden.

Eine Ubersicht der Inhalte der Webseite findet sich im Anhang Sitemap Webseite.

PLANSPIEL

{%} il Home Digital spielen Am Tisch spielen ~ Glossar
RESILIENZ —

QUALITAT
UND
RESILIENZ

Ein akteursiibergreifendes Werkzeug zur
i d

{0 PLANSPIEL |
N

uny
Qualitéten in sich verdichtenden Stidten

Ihr interessiert euch fir Qualitédten und die Resilienz der gebauten Umwelt? Dann seid ihr hier
genau richtig. Mit dem ,,Planspiel Qualitat und Resilienz” kénnt ihr neue Inputs erhalten, in

andere Rollen schllipfen und Projekte auf ihre Qualitdten priifen. Das Planspiel leitet euch
dazu an, ein gemeinsames Verstiandnis zu entwickeln, das als Grundlage fiir weitere
Aushandlungsprozesse dient. Ihr konnt physisch an einem Tisch oder online spielen.

ZIELE ® Mehr Ti P uber @

DES der Akteur:innen schaffen
® Mehr Bewusstheit iber Qualititen als zu

SPI ELS erreichender] Konsens erzielen

® Die ion {iber Qualitéten fordern
wozu Qualitaten gebauter Umwelt sind ein zentrales und wichtiges Thema, wenn die sich
verstetigende Urbanisierung gelingen soll. Doch was bedeutet Qualitdt gebauter Umwelt
SPIELEN? eigentlich? Es bestehen verschiedenste Perspektiven und Definitionen von Qualititen

gebauter Umwelt, die fiir eine gute Planung gesammelt und diskutiert werden sollten.
Allerdings greift die Betrachtung des Bauens und Planens oft auf isolierte Verstandnisse von
Akteur:innen, Prozessen oder Realitatsausschnitten zurlick. Ein gemeinsames Gesprach
zwischen Nutzenden und Planenden iiber Qualitdten und Bedirfnisse entsteht nur selten,
sodass es immer wieder zu (kostenintensiven) Nachjustierungen in der
Projektentwicklungspraxis kommt.

Das vorliegende Spiel soll dabei helfen, die Bedlrfnisse aller beteiligten Akteur:innen in friihen
Phasen zu erheben, auszuhandeln und Klarheiten (iber (Qualitats-)Ziele zu schaffen. Es kann
auBerdem einen sozialen Beitrag leisten, da ihr euch als Planende und zukiinftige Nutzende
kennenlernt und zusammen euren spezifischen Lebensraum gestaltet. Gleichzeitig soll das
Spiel natlrlich auch einfach SpaB machen und zeigen, dass beim Thema Qualitdten gebauter
Umwelt alle mitreden kénnen und sollten!

WER Das Planspiel ist flr Stakeholder-Gruppen konzipiert und dient dazu, ein gemeinsames
Verstandnis {iber anzustrebende Qualitdten gebauter Umwelt zu finden. Es kann als Teil
SPIELT? planerischer Aushandlungsproz sowie in ituationen eingesetzt werden und
dient dazu, das Bewusstsein Uiber Qualitdten und entsprechende Prozessgestaltung zu
scharfen.
@ PLANSPIEL QUALITAT UND
'{ RESILIENZ
WIE Das Spiel ist ausgelegt fiir 2- 8 Personen. Solltet ihr mehr als sechs Personen sein, bildet
Kleingruppen und kemmt nach Spielende wieder als Plenum z 1, um euch it
SPIELEN? eure Ergebnisse vorzustellen
Das Spiel hat sechs Spiel- und zwei Auswertungsmodule, die unterschiedlich kombiniert Ihr interessiert euch fiir Qualititen und die Resilienz
werden kénnen. Jedes Modul hat eine eigene Anleitung. Je nachdem, mit welchem Ziel ihr der gebauten Umwelt? Dann seid ihr hier genau
spielt, wie viel Zeit ihr habt, ob es bereits ein konkretes Projekt gibt oder ob ihr euch dem richtig. Mit dem ,Planspiel Qualitét und
Thema Qualitdten gebauter Umwelt erstmal projektunabhéngig ndhern mdchtet, kénnt ihr aus Resilienz" kénnt ihr neue Inputs erhalten, in andere
fiinf empfohlenen Spielsets entscheiden oder ein freies Spielsetting wahlen. Rollen schitipfen und Projekte auf ihre Qualititen

priifen. Das Planspiel leitet euch dazu an, ein
gemeinsames Versténdnis zu entwickeln, das als
Grundlage fiir weitere Aushandlungsprozesse dient.
Ihr kénnt physisch an einem Tisch oder online spielen.

Abb. 34 Landing Page der Webseite planspiel.pbi.tu-berlin.de
(Ausschnitt, Webdesign © HSLU/CCTP)
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6. FAZIT & REFLEXION

ZUSAMMENFASSUNG & FAZIT

Die Auseinandersetzung mit den Themen Qualitét, Resilienz und Aushandlungsprozess hat gezeigt,
dass Qualitaten der gebauten Umwelt stets differenziert zu betrachten sind. In der Literatur aufge-
fliihrte Ansatze, Ziele und Kriterien geben einerseits die StoBrichtung im Sinn der griinen, gerechten
und produktiven Stadt vor. Andererseits braucht es jeweils einen spezifischen Transfer von abstrakten
Begriffen in eine lokale Situation mit ihren individuellen Rahmenbedingungen.

Qualitat wird haufig eindimensional, disziplindr verstanden. Die Einigung auf ein gemeinsames Ver-
standnis liber Qualitdten der gebauten Umwelt und ihre Operationalisierung ist daher ein wesentlicher
erster Schritt zugunsten einer gesteigerten Qualitdt unseres Lebensraums in seinen Wechselwirkungen.
Bei der weiteren Aushandlung von Qualitédten ist zwischen Eigenschaften und Wirkungen der baulich-
gestalterischen MaBnahmen zu unterscheiden. In einem akteursiibergreifenden, transdisziplindren
Dialog kénnen Synergien, Mehrwerte und Konsequenzen im Sinn der Resilienz besser abgeschatzt
werden. Eine solche systemische Betrachtungsweise, welche Lebenszyklen und Transformations-
kapazitaten beriicksichtigt, dient dazu, nachhaltig tragbare und wertbestdndige Entscheidungen
zugunsten spezifischer Qualitaten zu treffen.

Bisherige Aushandlungsprozesse und Partizipationsgelegenheiten lassen sich vorwiegend formellen
Prozessschritten zuordnen. Im Sinn einer integrierten Stadtentwicklung lohnt es sich, auch informelle
Verfahren aufzunehmen, um insbesondere in friihen Phasen spielerische Gelegenheiten anzubieten
und Handlungsspielraume zu formulieren. Eine friihe Beschaftigung mit vorherrschenden Verstand-
nissen und die Entwicklung einer gemeinsamen Position unter Beteiligung unterschiedlicher Akteurin-
nen und Akteure konnen helfen, spatere Missverstiandnisse zu vermeiden und gleichzeitig auf die
Komplexitidt und Notwendigkeit von Anpassungsmoglichkeiten zugunsten einer gesteigerten Resilienz
hinzuweisen. Die in solchen Prozessen gewonnenen Erkenntnisse und definierten Eigenschaften sind
aus Griinden der Qualitatssicherung wiederum in formellen Instrumenten zu verankern und entspre-
chenden Verantwortungsbereichen zuzuweisen.

Das erarbeitete Planspiel Qualitat und Resilienz geht auf diese Aspekte ein und schafft als Denkraum
jenseits des alltaglichen Planungsgeschifts die Gelegenheit zum Austausch liber verschiedenste Akteurs-
gruppen hinweg. Das Planspiel wurde als prototypisches Werkzeug erstellt und ist fiir verschiedene
Anwendungsfalle adaptierbar. Die unterschiedlichen Module adressieren einzelne Themen und entwickeln
sie Schritt flir Schritt weiter. Durch das Planspiel entstehen gemeinsame Formulierungen fiir Qualitaten
und angestrebte Resilienzfaktoren, die im weiteren Prozess als Referenzpunkt dienen. Des weiteren
findet eine Priorisierung statt und verhandelbare werden von nicht-verhandelbaren Qualitaten unter-
schieden. Mit dem Transfer der spielerisch erarbeiteten Erkenntnisse in geeignete Instrumente und
durch eine personliche Dokumentation bietet das Planspiel eine direkte Verkniipfung in die tagliche
Arbeit von Personen, die an der Gestaltung des gebauten Lebensraums beteiligt sind.

Neben der Verwendung der inhaltlichen Erkenntnisse, z.B. bei der Ubertragung von Qualititen in Form
von Qualitdtenkarten, wurden auch Hinweise aus der Umfrage und den Interviews in Bezug auf den
Aushandlungsprozess aufgenommen. Das Planspiel beginnt liber entsprechende Anleitungen der
Module mit einem personlichen Zugang zum individuellen Verstandnis von Qualitdten der gebauten
Umwelt. AnschlieBend werden Beispiele raumlicher Situationen verwendet, um den Dialog zu férdern
und es wird mithilfe von Persona- und Akteurskarten ein Perspektivwechsel vollzogen.
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Diese unterschiedlichen Zugédnge streben einen Austausch auf Augenhohe an und es kénnen Grenzen
zwischen Laien, Expertinnen und Experten sowie zwischen unterschiedlichen Disziplinen und Rollen
liberwunden und ein Bottom-up-Ansatz gefordert werden. Die Option des digitalen Spielsettings kann
dariiber hinaus neue Teilnehmendengruppen anziehen und erlaubt ein ortsunabhangiges Zusammen-
kommen sowie eine direkte digitale Dokumentation.

Obwohl das Planspiel fiir die Phase Null entwickelt wurde, geht es im Spiel auch um konkrete Qualitats-
formulierungen. Damit wird gewahrleistet, dass abstrakte Schlagworte mit spezifischen Bildern hinter-
legt und unterschiedliche Versténdnisse diskutiert werden. Wahrend des Spielverlaufs erhalten die
Qualitdtenkarten immer weitere Informationen, die z.B. ihre Wirksamkeit, ihren Zeitpunkt (bestehend
oder gewiinscht) und ihre Zuordnung zu einer Rolle beschreiben. Die auf diese Weise angereicherten
Qualitdtenkarten werden in mehreren Spielrunden priorisiert und aussortiert sowie mithilfe von
Zukunftsszenarien (Fantasiereise) auf ihre Resilienz gepriift (Resilienz-Badges). Mit diesen Schritten
wird die Komplexitit von Qualitat vermittelt, welche in Aushandlungsprozessen zugunsten einer
erhohten Qualitat und Wertbestandigkeit beriicksichtigt werden sollte.

Das Planspiel und seine Elemente lassen kreative Ideen zu und helfen, grundlegende Motivationen zu
verstehen und einzuordnen. Wird das Planspiel als Teil eines realen Beteiligungsprozesses eingesetzt,
sollte ein Erwartungsmanagement erfolgen. Dies bedeutet, dass Rahmenbedingungen eindeutig und
transparent kommuniziert werden und dass der Grad der Partizipation und Wirksamkeit definiert ist.
Dariiber hinaus ist die Ergebnisoffenheit innerhalb libergeordneter Ziele deklariert und es ist ein
Budget fiir die weitergehende verbindliche Planung und Umsetzung reserviert und notwendige Exper-
tisen kénnen eingeholt werden.

Zuletzt wurde in den Ergebnissen der Umfrage und Interviews nahegelegt, Aushandlungsprozesse
durch eine professionelle Moderation zu begleiten. Dies ist ebenfalls fiir das vorliegende Planspiel
Qualitat und Resilienz von Vorteil, damit sich Spielende auf das Spielen konzentrieren kdnnen, die
Dokumentation gewahrleistet ist und durch bei Bedarf durch die Moderation ,,von auBen” in das Spiel
eingegriffen und navigiert werden kann.

REFLEXION AUS SICHT DES FORSCHUNGSTEAMS

Aus der Erfahrung der Testspiele und der erhaltenen Riickmeldungen zeigten sich weitere interes-
sante Aspekte des Planspiels. Die folgenden Bemerkungen basieren auf Spielsettings, in denen auf-
grund der fortschreitenden Entwicklung und des Test-Settings, z.B. mit Fokus auf digitale Funktions-
weisen, jeweils nur eine Auswahl von Modulen zum Einsatz kam.

Das Planspiel wurde als spannende Grundlage fiir die Verstiandigung liber ein konkretes Projekt ein-
geschatzt. Wird ein fiktiver Ort ausgesucht, darf offen fantasiert werden und es kénnen sich neue
Erkenntnisse ergeben. Seitens des Forschungsteams wurden bestimmte zusammengehérige Spiel-
modaule fiir typische Anwendungsfalle empfohlen.

Die erarbeiteten Spielzutaten kdnnen auch auBerhalb der Anleitung des Planspiels frei genutzt werden.
Einzelne Module kénnten herausgenommen, oder die Qualitdtenkarten und Resilienzanforderungen
fiir ein bestimmtes Projektvorhaben konsultiert werden. Auch ist es moglich, andere Sammlungen von
Qualitaten in das Spiel zu integrieren?.

Dariiber hinaus sind Erweiterungen denkbar, die jenseits erstrebenswerter Zukiinfte liegen und dis-
ruptive Szenarien enthalten. Damit konnte die Resilienz von Qualitaten ebenfalls im Kontext globaler
Risiken oder der Treiber des Wandels, wie z.B. Klimawandel oder Migration erfolgen.

2 Zum Beispiel kdnnten bei einem Projekt mit ,Qualitaten Urbaner Gebiete” (MU) oder ahnlich dichten, durchmischten
und wandelbaren Quartiere, die in der gleichnamigen Studie erarbeiteten baulich-rdumlichen und prozessbezogenen
LGestaltungsbausteine” hinzugezogen werden, um die spezifische Rolle des MU im Kontext der Qualitdten zu diskutieren
(Schuchert et al., 2021).
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Eine sorgfiltige Vorbereitung und Einarbeitung der Moderation in die Anleitungen des analogen und
die Funktionalitaten des digitalen Planspiels ist essenziell, um wahrend des Spielverlaufs steuern zu
konnen und ggf. im vorgegebenen Zeitrahmen Prioritdten zu setzen. Auch ist es sinnvoll, wenn sich
die teilnehmenden Spielenden liber die Ziele der Module informieren, um eine Auswahl zu treffen.

Wenn das Planspiel in einem konkreten Projektsetting mit bekannter Situation zum Einsatz kommt,
ist es ratsam, Planunterlagen, Lageplédne, Fotos vom Geldnde usw. griffbereit zu haben, um sie im
entsprechenden Modul in das Spiel zu integrieren.

In den auszugsweise gespielten Modulen 3, 4 und 5 schien das spielerische Momentum noch nicht
ausgeschopft zu sein. Dies lag vermutlich daran, dass die vorausgehenden Module mit dem personli-
chen Zugang liber Moodboardkarten (Modul 1) und der Rollenwechsel liber Akteurs- und Persona-
karten (Modul 2) zu diesem Zeitpunkt nicht Teil des Spielsettings waren. In den spater durchgefiihrten
Spiel-Events, die bereits mit dem ersten Modul begannen, wurde die Spieldynamik als deutlich besser
wahrgenommen und der Spielfluss konnte in den nachfolgenden Modulen aufrechterhalten werden.

Im Vergleich zwischen der analogen und digitalen Spielvariante zeigte sich, dass der informelle Aus-
tausch des physischen Settings - der auch einmal kurz zwischen Sitznachbarinnen und -nachbarn
stattfindet - in der digitalen Variante fehit oder durch die Moderation aufgefangen werden sollte

(z.B. durch digitale Warm-up-Formate). In der digitalen Version ergab sich ein geringerer Anteil spon-
taner Diskussion, der wahrscheinlich teilweise auf technische Funktionalitaten zuriickzufiihren ist
(z.B. gewohnte Mikrofoneinstellungen). Die digitale Durchfiihrung wird insbesondere bei Gruppen
empfohlen, deren Personen sich an verschiedenen Orten befinden oder wenn sich ein Planungsteam
oder eine Abteilung bereits gut kennt. Durch die digitalen Funktionalitaten der Videokonferenz und
des Miro-Bords fallt der Aufwand der Vorbereitung und der Moderation etwas groBer aus als bei einem
analogen Spielsetting. Das Forschungsteam empfiehlt daher zugunsten der Qualitat des Austauschs
nach Moéglichkeit die analoge Version des Planspiels mit einer gut vorbereiteten Moderation, in der
auch informelle Gesprache beim Ankommen, in Pausen, wiahrend des Spielens sowie nach dem Ende
moglich sind.

AUSBLICK

Fiir eine umfassende Reflexion des Planspiels Qualitdt und Resilienz wird es nun darum gehen, in wei-
teren Spieldurchlaufen Erfahrungen in der Realitat mit vielfaltigen Akteursgruppen sowie bestenfalls
in allen unterschiedlichen Anwendungsfallen zu sammeln.

Die Autorinnen und Autoren nehmen gerne Inputs zu den Erfahrungen mit dem Planspiel und weitere
Ideen oder Hinweise entgegen.
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ANHANG

GLOSSAR

Im Glossar werden wichtige Schllsselbegriffe des Planspiels beschrieben.

Im Planspiel kann aus folgenden Spielanldssen ausgewahlt werden:

Transformation

Anlass ist der Austausch darliber, mit welchen Qualitaten ein bestehendes
Gebaude oder Gebiet weitergebaut, transformiert, umgewandelt oder
weiterentwickelt werden soll.

Neuentwicklung
Anlass ist der Austausch Uber die wiinschenswerten Qualitaten eines neuen
konkreten baulichen oder planerischen Vorhabens.

Projektunabhingig

Unabhéangig von einem konkreten Vorhaben kann ein Austausch Uber die
wlnschenswerten Qualitaten eines bestimmten Raumtypus stattfinden

- das geht auch anhand eines fiktiven Vorhabens.

Prozessentwicklung und Rollen
Anlass des Spiels ist, sich Uber prozessuale Qualitaten und tber den Einfluss
unterschiedlicher Akteure auszutauschen.

Lernen zum Thema Qualitét

Der Anlass ist ein Eintauchen in den Diskurs Uber Qualitat und Resilienz der
gebauten Umwelt. Dieser Spielanlass eignet sich besonders fiir den
schulischen und akademischen Unterricht.

Freies Spiel
Aus allen Modulen kann in freier Auswahl ein eigenes Spiel gespielt werden.
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Die nachfolgenden Beschreibungen geben in Kiirze Auskunft tber die Ziele der einzelnen Spielmodule.

1. DENKRAUM

Das Ziel des Moduls ist eine persdnliche Annéhe-
rung an Qualitdten von gebauter Umwelt, losgeldst
von einem Projekt oder Umwelteinfliissen. |hr macht
euch Gedanken darliber, welche Qualitaten euch
besonders ansprechen bzw. fiir euch relevant sind.
e ca. 35 Minuten bei 6 Spieler:innen

2. ANSICHTSSACHE

Das Ziel des Moduls ist es festzustellen, welchen
Einfluss ihr in eurer eigenen, oder einer fiktiven
Rolle auf Qualitaten gebauter Umwelt habt. Ihr
macht euch Gedanken dartiiber, welchen Einfluss
ihr austiben kénnt oder sollt.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

3. SCHAUPLATZ

Das Ziel des Moduls ist es, den Schauplatz (Kon-
text) kennenzulernen und bestehende Qualitdten
zu erdrtern. lhr Uberlegt euch, wo ihr bereits beste-
hende Qualitaten seht, die euch wichtig sind.

e ca. 45-60 Minuten bei 6 Spieler:innen

4. WUNSCHKONZERT

Das Ziel des Moduls ist es, neue Qualitaten fiir das
Planungsprojekt zu imaginieren, diese zu priorisieren
und herauszufinden, wer fir deren Umsetzung und
Sicherung die Verantwortung hat. Ihr handelt aus,
welche Qualitaten fur euch besonders wichtig sind.
e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

5. ZUKUNFTSSZENARIO

Das Ziel des Moduls ist das Fantasieren einer még-
lichen Zukunft am Schauplatz. Ihr werdet auf eine
Reise mitgenommen, um zu sehen, wie das Projekt
in 50 Jahren aussehen kann und welche Resilienz-
anforderungen sich damit an die euch zugeteilten
Qualitaten ergeben.

e ca. 50 Minuten bei 6 Spieler:innen
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6.1 WERBIN ICH?

Das Ziel des Moduls ist es, Qualitdten gebauter
Umwelt in- und auswendig kennenzulernen. Der
Reihe nach verkdrpert ihr eine Qualitat und versucht
diese Uber das Stellen von Fragen an die Mitspie-
ler:innen zu erraten. Bei dieser Aufgabe ist euer
Erinnerungsvermoégen gefragt!

e ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen

6.2 WERBIST DU?

Das Ziel des Moduls ist es, Qualitaten gebauter
Umwelt in- und auswendig kennenzulernen. Der
Reihe nach verkdrpert ihr so viele Qualitat wie
moglich wahrend die Mitspieler:innen diese zu er-
raten versuchen. Bei dieser Aufgabe sind all eure
Sinne gefragt!

e ca. 60-90 Minuten bei 6 Spieler:innen

7. TRANSFER

Das Ziel des Moduls ist es, geeignete Instrumente
fir eine verbindliche Strategie der langfristigen
Qualitatssicherung zu ermitteln. Ihr wahlt konkrete
Verfahren oder Produkte und ordnet diese verant-
wortlichen Personen zu.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

8. RESONANZ

Das Ziel des Moduls ist es, sich rickblickend Uber
die wichtigsten persdnlichen Erkenntnisse und Er-
gebnisse Gedanken zu machen und zusammen mit
den Mitspieler:innen eine gemeinsame StoBrich-
tung (Haltung | These) zu entwickeln.

e ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen
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Das Planspiel, insbesondere das Modul Schauplatz, kann fur
unterschiedliche Raumtypen gespielt werden:

Region umfasst mehrere Gemeinden oder eine Stadt und ihre Agglomeration.

Stadt umfasst die administrative Gemarkung oder das funktionale Gebiet einer
Stadt oder Kommune.

Quartier umfasst eine zusammengehdrige Mehrzahl von Siedlungen und multi-
funktionalen Nutzungen, welche der Bevdlkerung als Lebenswelt dient.

Siedlung umfasst eine Mehrzahl von ahnlichen Gebauden, teils mit unter-
schiedlichen Nutzungen.

Gebaude bezeichnet eine einzelne bauliche Einheit.

Zwischenraum bezeichnet die nicht Uberbauten Flachen zwischen Gebauden
einschlieBlich der Kontaktbereiche zum Innenraum entlang der Fassaden.

AuBenraum umfasst alle nicht bebauten Flachen in einem Siedlungsgebiet
(Parks, Sportflachen, Spielplatze, Griinraume, Freirdume usw.).

Offentlicher Raum bezeichnet die ohne Einschrénkungen fiir die Allgemeinheit
zuganglichen und nutzbaren Flichen, in denen Offentlichkeit stattfinden soll.

Verkehrsraum umfasst den fiir die Bewegung von Fahrzeugen, FuBgangern
oder anderen Formen des Verkehrs vorgesehenen Flachen — auch jene fiir den

ruhenden Verkehr.

Die Aussagen auf den Qualitatskarten sind strukturiert in 8 Cluster und 23 Bereiche.
Insgesamt stehen im Spiel 79 Qualitdtenkarten zur Verfligung.

CLUSTER

BEREICHE

BAUWERK

Tragwerk & Grundrisslayout

Gebaudehdhe & Schnittkonfiguration

Gebaudeform & Gebaudehiille

Konstruktion & Material

NUTZUNG

Nutzungsmix & Angebot

ErschlieBung

Gebrauch

Privater AuBenraum

STADTEBAU

Klima & Klang

Urbanes Geflecht

Vielfalt & Dichte

UMGEBUNG

Freiraum

Offentlicher Raum

Zwischenraum

INFRASTRUKTUR

Versorgung & Entsorgung

Mobilitat

INTERAKTION

Aneignung & ldentifikation

Nachbarschaft

PLANUNGSPROZESS

Partizipation

Ungewissheit & Wandel

Prioritaten

OKONOMIE

Lokale Wirtschaft

Immobilienwirtschaft

78

Planspiel Qualitdt und Resilienz — BBSR-Online-Publikation 32/2024



Urbane Resilienz beschreibt die Fahigkeit eines stadtischen Systems und seiner Bevolkerung, bei elemen-
taren Veranderungen und Entwicklungen oder bei prdgenden Ereignissen handlungsfahig zu bleiben und
sich hinsichtlich einer nachhaltigen Stadtentwicklung umzugestalten.’

Resilienz ist der Gradmesser der Verletzlichkeit, Widerstandsfahigkeit und Handlungsfahigkeit eines
Systems. Das System Uberwindet Stressoren, kann sich selbst erneuern, weiterentwickeln und geht
daraus gestarkt hervor.? Es befahigt seine Bewohnenden, d.h. Individuen und Gemeinschaften, mit den
Herausforderungen des Lebens fertig zu werden, sich anzupassen und zu gedeihen.?

Resilienz ,zeigt sich immer in rdumlichen Zusammenhangen“ und beschreibt den Aufbau von Fahigkeiten
zur aktiven Gestaltung von laufenden Anpassungen und strategischen Transformationen. Resilienz ist da-
bei nicht zu verwechseln mit Resistenz.® Das dahinterstehende architektonische Konzept bezeichnen wir
in Anlehnung an John Habraken als ,,open architecture”. Wahrend ,friiher das Bestandige im Mittelpunkt
war, gilt heute die Wandelbarkeit und die schnelle Reaktionsfahigkeit der gebauten Umwelt auf neue Her-
ausforderungen”.®

4 ygl. Bundesministerium des Innern, fir Bau und Heimat. (2021).
215k ygl. Schwehr, P. (2018).
3 vgl. Roe, J. & McCay, L. (2021).

Um ein System resilient zu gestalten, sind Anforderungen von Prozessen und baulichen MaBnahmen
an den folgenden vier sich Uiberlagernden Resilienz-Clustern auszurichten:

multifunktional

szenariobasiert

fehlertolerant

synergetisch

Nachstehend sind die Resilienzanforderungen in Clustern beschrieben. Sie sind friihzeitig mitzudenken
bzw. einzuplanen, so dass sie im Bedarfsfall aktiviert werden kénnen. Die einzelnen Eigenschaften stehen
in enger Beziehung zueinander und Uberlagern sich teilweise.

Die Resilienzanforderungen wurden im Rahmen des vorliegenden Forschungsprojekts das erste Mal
formuliert. Als Quellen dienten mehrere friihere Projekte des CCTP sowie weitere Publikationen (siehe
Literaturverzeichnisse). Im Online-Glossar und im Spielzubehdr sind die Resilienzanforderungen
alphabetisch geordnet.

CLUSTER MULTIFUNKTIONAL

auswechselbar
Leichte Zuganglichkeit von Medien und modulare Technik begiinstigen einfachen Austausch
und geringe Betriebsunterbriiche.

elastisch

Das Projekt beriicksichtigt Reserven und legt Puffer fest. Eine Pufferzone ist ein baulich-
raumlicher oder prozessbezogener Bereich eines Vorhabens, in dem bei Bedarf weitere
Kapazitaten aktiviert werden kénnen. Zum Beispiel kdnnen Volumen- oder Flachenreserven
vielfaltigen Nutzungen dienen und in Zukunft auf heute noch nicht bekannte Bedirfnisse
reagieren.

gleichwertig
Das Gebaude oder Quartier verfligt Uber eine Vielzahl von Rdumen, die zwar unterschiedliche
raumliche Eigenschaften, aber jeweils einen vergleichbaren Grad hoher Qualitaten aufweisen.
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hybrid

Eine Struktur ist hybrid, wenn sie durch ihre Multifunktionalitat einen hohen Aufforderungs-
charakter zur Aneignung des Gebaudes oder des Ortes innehat. Sie ist synergetisch aus-
gerichtet und kann dynamisch auf sich verandernde Anforderungen reagieren. Dadurch
entstehen Handlungsmdglichkeiten in Zeiten der Ungewissheit.

multifunktional

Etwas, das als multifunktional bezeichnet wird, hat die Kapazitat, mehrere verschiedene
Funktionen oder Aufgaben zu erfiillen, oft in einem einzigen System, Produkt oder einer
Einrichtung (z.B. der Esstisch, der auch Schreibtisch sein kann, die Parkbank, die dem
Rickzug oder der Begegnung dient, usw.). Die Nutzung von Ressourcen und die Flexibilitat
werden dadurch erhéht.

nutzungsneutral

Nutzungsneutrale Rdume und Flachen ermdglichen durch ihre Gestaltung und Proportion eine
anpassungsfahige Umgebung, um auf sich verandernde Bedirfnisse und Nachfrage zu
reagieren. Sie sind nicht beliebig oder gar seelenlos gestaltet, sondern ihre Konzeption hat
den Wandel von der einen zu einer anderen Nutzung in seiner DNA verankert.

proportioniert

Proportioniert spricht das Verhdltnis der raumlichen Dimensionen an. Wohlproportioniert ist
ein Vorhaben dann, wenn dieses Verhaltnis unterschiedliche Nutzungen zulasst und die
Wirkungen auf die menschlichen Sinne und das Wohlbefinden bertcksichtigt sowie das Wohl-
empfinden und die Gesundheit der Nutzenden unterstiitzt.

vielfaltig

Vielfalt ist ein evolutionares Grundprinzip und verringert das Klumpenrisiko. Konsequent
berticksichtigt auf den verschiedenen baulichen und prozessualen Ebenen eines Projekts
ermoglicht es eine tolerante und heterogene Lebensgestaltung, von baulichen Elementen
Uber Nutzungstypen sowie Wohn- und Lebensformen bis hin zur Bepflanzung. Vielfalt
relativiert den Anspruch an Wahrheit in der Architektur und Stadtplanung.

CLUSTER SYNERGETISCH

KWerlg,
> %o
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aufwertend
Die planerische, prozessuale oder bauliche MaBnahme fihrt zu einem Mehrwert fir den
Ort und die Nutzenden.

angemessen

Eine MaBnahme ist dann angemessen, wenn die Vorteile und Wirkungen, die mit ihr verbun-
den sind, in einem sinnvollen Verhaltnis zu dem Aufwand stehen. Dazu gehdren der Einsatz
von Low-Tech-Ansatzen, der Verzicht auf Orientierung an Spitzenbelastungen oder
alternative Eigentumsverhaltnisse. Angemessen kann aber auch die Vorhaltung fur kiinftige
Entwicklungen sein (z.B. Installationsschachte).

kooperativ

Kooperative Entwicklung von Planungs- und Bauvorhaben adressiert die gleichberechtigte Teil-
habe von Politik, Verwaltung, Wirtschaft und lokalen Gemeinschaften als Grundlage fir eine de-
mokratische Gestaltung der Stadt und ermdglicht eine starkere Identifikation mit dem Ort.

lokal

Die Bertuicksichtigung lokaler baukultureller, gesellschaftlicher und nutzungsmaBiger Qualitaten
und Besonderheiten bei Bau- und Planungsvorhaben starkt die Akzeptanz, Identifikations-
mdglichkeit und Ortsbindung.
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xelleny

menschliches MaB

Das menschliche MaB ist dann eingehalten, wenn sich ein Planungs- oder Bauvorhaben an
den Bedurfnissen der Menschen orientiert. Insbesondere sollen GréBenordnungen und Di-
mensionen den sozialen, kdrperlichen und sinnlichen Anspriichen Rechnung tragen.

synergetisch

Synergie tritt auf, wenn zwei oder mehr Komponenten oder Personen im Projekt zusammen-
arbeiten, um einen Effekt zu erzielen, der starker oder effizienter ist, als wenn sie unabhéangig
voneinander agieren wirden. Synergie entsteht nicht automatisch. Sie setzt eine sorgfaltige
Planung und Koordination voraus, um optimale Ergebnisse zu erzielen.

teilend

Teilende Handlungsweisen betreffend Eigentum, Raumlichkeiten, Infrastruktur oder Mobiliar.
Sie verzichten auf eine individuelle Gewinnstrategie und fordern damit die Nachbarschaft
sowie die Suffizienz von Gebauden, Siedlungen und Quartieren. Das betroffene System wird
besser ausgelastet und der Verzicht flihrt zu einem Mehrwert fiir alle und schont Ressourcen.

transdisziplinar

Haufig sind Planungsproblem komplexer Natur und bedingen den Austausch weit Gber die
Disziplingrenzen hinweg. Transdisziplinaritat bezieht sich auf die Idee, dass komplexe
Probleme am besten durch die Zusammenarbeit verschiedener Disziplinen und die
Integration unterschiedlicher Perspektiven und Herangehensweisen gelost werden kénnen.
Dies beinhaltet die Zusammenarbeit von Expertinnen und Experten aus verschiedenen
Fachrichtungen, aber auch die Einbeziehung von Praktikern, Interessenvertretern und der
Offentlichkeit.

CLUSTER FEHLERTOLERANT

entflochten

Konzeption der Strukturtrennung eines Gebaudes. Die bauliche Entflechtung von Primar-,
Sekundar- und Tertiarsystemen ermdglicht eine hohe Anpassungsfahigkeit, einfachere Um-
baumaBnahmen und erleichtert die Reparatur bzw. den Austausch technischer Komponenten.

fehlertolerant

Fehlertoleranz besteht, wenn Systeme ihre Funktionsweise trotz Stérungen weitgehend auf-
rechterhalten und Fehler mit geringem Aufwand behoben werden kdnnen. Die gewahlte
Konstruktion und eingesetzte Technik ermdglicht unkompliziert das Austauschen oder Repa-
rieren von Komponenten (z.B. Aufputzinstallation von Leitungen).

fliichtig

Temporare, nur fur kurze Zeit bestehend Strukturen kdnnen als Inkubatoren fiir Experiment
und Entwicklung dienen. Sie er6ffnen Chancen zum Erproben innovativer Wohn-, Arbeits-
und Gesellschaftskonzepte. Dazu gehdéren Zwischennutzungen und Pop-Ups sowie mobile
Architekturen oder radumliche Interventionen im &ffentlichen Raum. Sonderzonen und
innovative Gebaudekategorien kénnen dies unterstitzen.

kreislauffahig

In kreislauffahigen Lebens-, Wirtschafts- und Produktionssystemen werden langlebige Materi-
alien und Komponenten verwendet, so dass diese einer Wiederverwertung zugefiihrt oder in
den technischen oder biologischen Kreislauf zurtickgespeist werden kdnnen. Grundlage dafir
ist die Auseinandersetzung mit Erneuerungszyklen, Stofffllissen und Vernetzungen.

lernend

Lernend bedeutet, durch Trial & Error verschiedene Losungsmoglichkeiten auszuprobieren.
Scheitern wird akzeptiert, Riickschldge werden aufgearbeitet und dienen dem Lernen flr
Korrekturen oder flir nachfolgende Projekte. Dafiir sind entsprechende Handlungs- und
Experimentalraume zu schaffen.
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reflektiv

Reflektives Vorgehen bei der Planung und Errichtung von Bauten und Freiflachen schlieBt
ein, dass Zielkonflikte identifiziert und geldst werden und die Qualitatssicherung Uber die
Erstellung hinaus mitgedacht wird.

unabhéngig

Planung und Bauvorhaben jeglichen MaBstabs sind umso resilienter, je weniger wirtschaftliche
und technische bzw. technologische Abhangigkeiten geschaffen werden. Dies gilt auch fur die
Gestaltung von AuBenrdumen.

unfertig

Wenn Bauvorhaben unfertig und entwicklungsoffen geplant sind, bleiben individuelle Spiel-
raume zur Gestaltung, Nutzung und Aneignung. Dies gilt sowohl fir das Sekundar- und
Tertidrsystem eines Gebaudes als auch fur AuBenrdume. Spielrdume in der Gestaltung geben
Aneignungsmaglicheiten, fordern die Gebrauchsqualitaten und starken die Verbundenheit mit
dem Projekt.

CLUSTER SZENARIOBASIERT
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experimentell

Experimentell bedeutet, bisher noch unbekannte Losungsmdglichkeiten in Angriff zu nehmen
und zu entwickeln, bei denen die Mdéglichkeit des Scheiterns in Kauf genommen wird. Durch
einen wiederholten, aber leicht abgeanderten Ansatz wird der Versuchsaufbau stetig optimiert.

lebenszyklisch

Die Planung von Gebauden und Anlagen geschieht differenziert nach den unterschiedlichen
Lebenszyklen der einzelnen Systemkomponenten und Strukturebenen. Der vorgedachte und
baulich umgesetzte Erneuerungszyklus ermoglicht ein moglichst stérungsfreies Altern und
Erneuern des Gebaudes.

restorativ

.Restorative Urbanism” ist ein Konzept, das die psychische Gesundheit, das Wohlbefinden und
Lebensqualitat in den Vordergrund der Stadtentwicklung stellt. Ein groBer Teil der Resilienz-
planung, der oft libersehen wird, ist die Resilienz der Birger selbst: Resilienz ist restorativ,
wenn die psychische Gesundheit und das psychische Wohlbefinden der Menschen optimiert
werden.

suffizient

Das Konzept der Suffizienz betont die Notwendigkeit, die individuellen und kollektiven Gewohn-
heiten und Werte zu Gberdenken, um einen nachhaltigeren Lebensstil zu férdern und die Auswir-
kungen auf die Umwelt und Gesellschaft zu minimieren.

szenariobasiert

Szenariobasierte Planung der gebauten Umwelt ist Voraussetzung einer verantwortungsvollen
und zukunftsfahigen Planung. Aus der Optik aktueller und mdglicher Entwicklungen werden
die Konsequenzen des Projekts flr den Lebensalltag diverser Personengruppen, sowohl in der
aktuellen Situation wie auch in einer Zukunftsperspektive, mit unterschiedlichen Methodiken
skizziert und zur Diskussion gestellt.

verantwortungsvoll

Verantwortungsvoll planen und bauen bedeutet einerseits, die Anforderungen der Nachhaltig-
keit umfassend zu berticksichtigen und die Bedurfnisse kiinftiger Generationen einzubeziehen.
Andererseits ist die Systemgrenze Uber die konkrete Raumeinheit auszudehnen.
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Nachfolgend werden Instrumente beschrieben, mit denen die gewiinschten Qualitaten angestrebt und
umgesetzt werden kdnnen. Es gibt Instrumente, welche das Verfahren betreffen und solche, die ein
konkretes Produkt benennen (in alphabetischer Auflistung).

INSTRUMENTE - VERFAHREN

Bevolkerungsdialog

Der Bevolkerungsdialog strebt an, die Burger in den Planungsprozess einzubeziehen, um ein besseres
Verstandnis fir lokale Gegebenheiten und Bedirfnisse zu gewinnen. Durch den Dialog mit den direkt Be-
troffenen und Anwohnern werden verschiedene Perspektiven und Interessen bertcksichtigt, was dazu
fihren kann, dass Projekte besser an lokale Bedingungen angepasst werden. Das Ziel des Bevolkerungs-
dialogs besteht darin, die breite Bevolkerung in den Prozess einzubeziehen, um sicherzustellen, dass das
Bauvorhaben von der Gemeinschaft akzeptiert und unterstitzt wird.

Vgl. Stadt Zirich Tiefbau- und Entsorgungsdepartement. (2024).

Bediirfnisanalyse

Die Bedirfnisanalyse ist ein systematischer Prozess zur Identifizierung, Untersuchung und Bewertung von
Bedurfnissen, Wiinschen und Anforderungen von Personen, Gruppen oder Organisationen. Im Kontext der
Stadtentwicklung zielt sie darauf ab, bedarfsgerechte Lésungen zu entwickeln.

Vgl. Miller, E., Coune, B., Goebel, S., Stoller, F., & Becker, G. (2015).

Gutachten

Ein Gutachten ist eine detaillierte schriftliche Analyse und Beurteilung eines Sachverhaltes durch Expertinnen
und Experten oder ein Prifinstitut zuhanden von Immobilienverwaltungen, Bauherren, Bautragern, Versiche-
rungen, Planungsburos und privaten Tragern. Es basiert in der Regel auf umfassenden Untersuchungen und

nutzt ggf. moderne Messtechniken.

Vgl. Architektur-Gutachten. (2024).

Machbarkeitsstudie

Eine Machbarkeitsstudie ist eine Analyse, die durchgefiihrt wird, um zu bestimmen, ob ein bestimmtes
Bauprojekt maglich und rentabel ist. Eine solche Studie berlicksichtigt verschiedene Faktoren wie Standort,
GroBe des Grundstuicks, Bauvorschriften, Infrastruktur, Umweltbedingungen und viele weitere Aspekte.
Die Ergebnisse der Studie sind entscheidend, um abzuschatzen, ob das Projekt umgesetzt werden kann.

Vgl. Architekten Atelier. (2024).

Marktanalyse

Bei einer Marktanalyse werden wichtige Merkmale eines potenziellen Marktes beobachtet. Diese Moment-
aufnahme soll eine Einschatzung geben, wie erfolgreich ein Produkt oder eine Dienstleistung am Markt
bestehen kann.

Vgl. Grinderplattform. (2023).

Richtprojekt

Das Richtprojekt findet vor der eigentlichen Konstruktionsphase statt und dient als Grundlage und Leitfaden
zur Ausarbeitung des konkreten Bauvorhabens, der rdumlichen Organisation, Struktur und Funktion. Der
genaue Detaillierungsgrad hangt vom Zeitpunkt der konkreten Umsetzung ab.

Vgl. Kanton Luzern Raum und Wirtschaft. (2024).

Testplanung

Die Testplanung ist eine vorlaufige Phase der Projektentwicklung und dient dazu, verschiedene Ideen und
Konzepte und deren Qualitdten zu erforschen und zu bewerten. Auf Grundlage der gemeinsamen
Entwicklungsvorstellung wird haufig eine detailliertere Ausarbeitung z.B. im Rahmen von Konkurrenz-
verfahren, Ideenwettbewerben oder Studienauftradgen genutzt. Diese Instrumente eignen sich besonders
flr groBere Gebiete mit einer komplexen Ausgangssituation.

Vgl. Kanton Luzern Verkehr und Infrastruktur. (2020).

Werkstattverfahren

Die Besonderheit eines stadtebaulichen Werkstattverfahrens ist die breite Mitwirkungsmadglichkeit der
Offentlichkeit in die Diskussion der Auftraggeber mit Fachleuten auf hohem Niveau. Hier arbeiten ein oder
mehrere Planungsteams parallel und im Austausch mit der Offentlichkeit.

Vgl. Architektenkammer Nordrhein-Westfalen (AKNW). (2027).
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Wettbewerbsverfahren

Ein Architekturwettbewerb ist ein Verfahren mit dem Zweck, einem Bestellenden mehrere Lésungsvor-
schlage flr ein Bauvorhaben zu verschaffen. Statt dass mehreren Architekturbiros je einen eigenen Pro-
jektierungsauftrag mit entsprechender Vergutungspflicht erhalten, erbringen Biiros bei einem Architektur-
wettbewerb ihre Leistungen unentgeltlich, gegen eine geringe Entschadigung oder sie werden durch
Preisgelder kompensiert. Der typische Architekturwettbewerb umfasst drei Phasen: die Er6ffnung des
Wettbewerbs, die Einreichung der Projekte sowie die Evaluation und der Preisentscheid.

Vgl. WEKA Business Media AG. (2024).

Zielgruppenanalyse

Unter einer Zielgruppenanalyse versteht man alle Aktivitaten, die damit einhergehen, zu verstehen,

was Konsumentinnen und Konsumenten von einem Produkt erwarten, wie sie sich verhalten und welche
Bedirfnisse sie haben.

Vgl. Appino. (2022).

INSTRUMENTE - PRODUKTE

Architektonisches bzw. stiadtebauliches Regelwerk

Ein Regelwerk dient dazu, einheitliche Standards fiir Architektur und Stadtbild sicherzustellen. Es definiert
die wichtigsten stadtebaulichen, architektonischen und landschaftsarchitektonischen Ziele und Qualitaten
auf den verschiedenen Ebenen vom Stadtraum bis zum einzelnen Gebaude oder Bauteil. Es dient als er-
ganzender, qualitatssichernder Leitfaden fir die Planung.

Vgl. Jessenvollenweider Architektur. (2021); Kanton Basel-Stadt Bau- und Verkehrsdepartement. (2021).

Bebauungsplan

Bebauungsplane sollen in spezifischen Gebieten eine bessere Bebauung gewahrleisten als die baurechtliche
Grundordnung. In Bebauungsplanen darf vom Zonenplan und den Vorschriften des Bau- und Planungs-
gesetztes in einem gewissen Rahmen abgewichen, und Vorschriften kdnnen erganzt oder prazisiert werden.
Bebauungsplane gehen den allgemeineren Regelungen vor. Sie entsprechen in der Hierarchie der Planungs-
instrumente dem Sondernutzungsplan.

Vgl. Kanton Basel-Stadt Bau- und Verkehrsdepartement. (2021).

Blirgermanifest

Ein Blirgermanifest ist eine schriftliche Grundsatzerklarung, in der wesentliche Richtlinien und konkrete
Positionen aus Sicht der Burgerschaft festgehalten werden. Es dient als Mittel der Kommunikation

von Anliegen und Zielen der Biirgerinnen und Biirger an die Offentlichkeit, Regierung oder andere
Entscheidungstrager.

Vgl. Politik Lexikon. (2008).

Charta

Eine Charta ist ein Dokument, das eine Vereinbarung oder Erklarung in schriftlicher Form festhalt und

oft rechtliche oder politische Bedeutung hat. Sie dient oft als Grundlage fur die Organisation oder Struktur
eines Staates, einer Gemeinde oder einer anderen Gruppe. Eine Charta kann auch die Rechte und
Pflichten festlegen, insbesondere im Zusammenhang mit der Verwaltung von Land, Ressourcen oder
Institutionen.

Vgl. ReeseOnline e.K (2023).

ErschlieBungsvertrag

Ein ErschlieBungsvertrag ist eine rechtliche Vereinbarung in Schriftform zwischen einer Kommune und einem
Bautrager oder Entwickler und regelt die Durchfiihrung sowie die Kostentragung bei den ErschlieBungs- und
InfrastrukturmaBnahmen (wie StraBen, Kanalisation, Wasser- und Stromversorgung).

Vgl. Einbock GmbH. (2023).

Farb- und Materialkonzept

Ein Materialkonzept gibt einen Uberblick {iber die in einem Projekt sichtbaren Oberflachen und
verwendeten Baustoffe. Hierbei kann raumweise die Materialisierung von Boden, Wand und Decke
angeben wer-den. In einem Farb- und Materialkonzept werden zusatzlich die bemusterten Farben
der Materialoberflachen aufgelistet und mittels Materialmuster erganzt.

Vgl. Planerwissen2go. (2017).
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Gemeinwohlkonzept

Ein Gemeinwohlkonzept betrachtet, wie eine Organisation durch ihr Kerngeschaft die Gesellschaft beeinflusst
und zielt auf gesellschaftliche Wertschdpfung ab. Es berlicksichtigt libergeordnete Herausforderungen, die nicht
allein durch Interessenabstimmungen zwischen Stakeholdern bewaltigt werden kdnnen. Das Konzept zielt
darauf ab, den ,Public Value” zu identifizieren und zu diskutieren, wie er in die Planung integriert werden kann.

Vgl. Universitat St. Gallen Center for Leadership and Values in Society. (2024).

Gestaltungsleitfaden

Ein Gestaltungsleitfaden gibt Empfehlungen zur Gestaltung von Gebauden und dazugehdrenden privaten
Freiflachen. Der Gestaltungsleitfaden richtet sich an Bauherrschaften, Wohnungseigentiimerschaften sowie
Planerinnen und Planer. Ein Gestaltungsleitfaden wird in der Regel fur historisch bedeutsame Gebiete

von besonderer stadtebaulicher Qualitat, aber auch fur neu konzipierte Stadtquartiere mit besonderem
Gestaltungsanspruch entwickelt.

Vgl. Stadt Offenburg Fachbereich Stadtplanung und Baurecht (2024);
Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Gestaltungsplan

Mit einem Gestaltungsplan wird eine Spezialbauordnung aufgestellt, die von den Bestimmungen der Bau-

und Zonenordnung abweichen kann. In einem Gestaltungsplan werden fir die Grundeigentiimer verbindliche
Aussagen zu Gebdudehdhen und -langen, Ausnitzung, Nutzungsart, Architektur, ErschlieBung und Umge-
bungsgestaltung gemacht.

Vgl. Stadt Luzern Stadtebau. (2018).

Griinraumkonzept

Ein Grinraumkonzept analysiert die aktuelle Situation der Grinrdume und legt Plane vor, wie sie entwickelt
werden kénnen. Dabei berticksichtigt es die Bedeutung der Grinrdume fiir Menschen und Tiere, die Ver-
flgbarkeit von 6ffentlich zuganglichen Freirdumen und deren Qualitat, sowie den Einfluss von Bdumen und
Grunflachen auf die Temperaturregulierung. Ein MaBnahmenkatalog zeigt, wie Qualitaten der Grinraume
erhalten und sie zum Nutzen der Gemeinschaft, der Wirtschaft und der Natur weiterentwickelt werden
kénnen. Das Griinraumkonzept zielt darauf ab, die Situation vor Ort zu analysieren und zu verbessern.

Vgl. Stadtverwaltung Wetzikon. (2022).

MaBnahmenplan
Ein MaBnahmenplan ist eine Art To-Do-Liste, die festlegt welche Aktivitdten wann, in welcher Reihenfolge,
mit welchem Aufwand, von wem, bis wann und unter welchen Pramissen ausgefiihrt werden.

Vgl. InLoox. (2022).

Masterplan

Masterplane kdnnen sich auf das gesamte Stadtgebiet oder auch groBere und kleinere Teilbereiche der
Stadt (z.B. die Innenstadt) beziehen. Zusammen mit einem sehr breiten Darstellungsspektrum der
Inhalte (textlich, grafisch, visuell) ist die Beschreibung von Leitbildern und Zielen und die Benennung
der Entwicklungsstrategien und Handlungsvorschlage ein wesentliches Element von Masterplanen.
Masterplane kdnnen auch im Ubertragenen Sinne als Agenda oder Roadmap verstanden werden.

Vgl. Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Memorandum / Baumemorandum

Ein Baumemorandum ist ein Gestaltungswerkzeug, das dabei hilft, Siedlungsbilder zu erhalten, zu starken
und weiterzuentwickeln. Das Baumemorandum ist ein Gestaltungsleitfaden, bei dem nicht detaillierte
Vor-schriften und Vorgaben im Vordergrund stehen, sondern gestalterische Ordnungsprinzipien.

Ein Baumemorandum analysiert den Baubestand, sucht nach sich wiederholenden Grundprinzipien und
beschreibt die typischen Merkmale eines Ortsbildes.

Vgl. Fachhochschule Graubiinden Institut fir Bauen im alpinen Raum (IBAR). (2020).

Mobilitatskonzept

Ein Mobilitatskonzept verbindet Lésungsansatze der Aspekte Mobilitat, Infrastruktur, Bau- und Planungs-
recht, Beratung sowie Informations- und Offentlichkeitsarbeit zu einer integrierten Gesamtstrategie. Das
Mobilitdtskonzept muss auf die lokalspezifischen Anforderungen ausgerichtet sein. Dariber hinaus soll
es als andauernd fortlaufender Prozess gesehen werden, um nachhaltige Ergebnisse zu erzielen.

Vgl. Bundesinstitut fiir Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im Bundesamt fiir Bauwesen und Raumentwicklung (Hrsg.). (2020).
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Nutzungskonzept

Ein Nutzungskonzept zeigt die Anforderungen unterschiedlicher Nutzungsgruppen flir den Betrieb und die
Bewirtschaftung sowie das Flachenangebot und Nutzungspotenzial einer Liegenschaft auf. Es umfasst
Betriebs- und Nutzungsprozesse unter Berlicksichtigung der kiinftigen Entwicklungen. Im Nutzungskonzept
werden einerseits die Rahmenbedingung der Nutzungen und andererseits die das Spektrum der Nutzungen
im Sinn der Nutzungsflexibilitat aufgezeigt. Ziel ist es, den Soll-Bedarf an Flachen und Raumnutzungen zu
ermitteln.

Vgl. Intep Integrale Planung GmbH. (2022).

Partizipationskonzept

Um eine gut nutzbare Architektur entwerfen zu kénnen, in der sich Menschen wohlfiihlen und die ihrem Be-
darf entspricht, muss vor dem Gestaltungsprozess geklart werden, welche Visionen die Nutzerinnen und
Nutzer von dem neuen Gebaude oder dessen Umbau haben. Welche Raumqualitaten, welche Raumat-
mosphéren sollen entstehen? Die Nutzerinnen und Nutzer sind dabei wertvolle Expertinnen und Experten
flr ihren Lebensalltag und werden in einem Partizipationskonzept in die Planung miteinbezogen.

Vgl. Hofmann, S. (2014).

Pflichtenheft

Beim Planen und Bauen mit einem Architekturbiiro empfiehlt es sich, vor der Auswahl der beauftragten
Bauplaner das Bauvorhaben zuerst ein Pflichtenheft zu definieren. Damit klart eine Bauherrschaft, was,
wieviel und in welchem Standard gebaut werden soll — oder ob ggf. auf ein Bauprojekt verzichtet werden
kann. Mit dem Pflichtenheft ist das Projekt in seinen Grundziigen definiert. Auf dieser Basis konnen die
am besten geeigneten Planerinnen und Planer ausgewahlt werden.

Vgl. Réthlisberger, H. (1999).

Rahmenplan

Ein Rahmenplan legt die konzeptionelle Grundlage fir die raumliche und funktionale Entwicklung eines Be-
reiches fest und dient zur Klarung rdumlicher und stédtebaulicher Fragen sowie zur &ffentlichen Vermittiung von
Planungszielen. Oftmals setzt sich die Rahmenplanung aus mehreren Konzeptplanen und Dokumenten zu-
sammen. Rahmenplane bieten gute Voraussetzungen, um Blrgerinnen und Burger in stadtebauliche Pla-
nungsprozesse einzubinden und dienen als Grundlage fir die Beantragung von Férdermitteln und Ent-
scheidungen fir klinftige Investitionen.

Vgl. Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Stadtebaulicher Entwurf

Ein stadtebaulicher Entwurf dient zur Bearbeitung von stadtebaulichen Einzelaufgaben, zur Neuplanung,
Anderung oder Erweiterung von definierten stadtebaulichen Anlagen. Er beinhaltet die ganzheitliche,
gestalterische, strategische und konzeptionelle Bearbeitung und integriert Darstellungen der wesentlichen
stadtebaulichen Elemente. Dazu werden Aussagen zur baulich-raumlichen, gestalterischen, funktionalen,
verkehrlichen und landschaftlich/freirdumlichen Dimension getroffen. Der stadtebauliche Entwurf kann
sowohl eine eigenstandige Leistung als auch die Voraussetzung und Grundlage formeller Planarten sein.

Vgl. Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Stadtebaulicher Vertrag

Ein stadtebaulicher Vertrag ist ein zivilrechtlicher Vertrag zwischen einer Gemeinde oder einer anderen
Planungsbehdrde und einem Grundstiickseigentliimer oder einem Investor im Rahmen eines Bau-, Stadte-
bau- oder Infrastrukturprojekts. Ziel eines solchen Vertrages ist es, verschiedene stadtebauliche MaB-
nahmen in beiderseitigem Interesse zu koordinieren, zu finanzieren und zu realisieren.

Vgl. Herfurtner Rechtsanwaltsgesellschaft mbH. (2023).

Zukunftsbild

Ein Zukunftsbild ist eine Beschreibung der erwarteten oder gewlinschten Zukunft mit einem Zeithorizont
von meistens 5-10 Jahren. Ziel ist es, eine Gruppe von Menschen auf ein gemeinsames Ziel zu
fokussieren. Ein Zukunftsbild kann in Worte oder Bilder gefasst werden und ist meist fassbarer und
eingangiger als eine wolkige, wenig konkrete Vision oder eine trockene Strategie.

Vgl. Denkmotor. (2024).
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SPIELESAMMLUNG

Nachfolgende sind die im Verlauf des Forschungsprojekt hinzugezogenen Spiele mit ihren Schwerpunkten
und Elementen aufgeflihrt und jeweils inspirierende Aspekte und die Abgrenzung zum Planspiel Qualitat

und Resilienz beschrieben.

SPIEL

SCHWERPUNKT, ELEMENTE, INSPIRATION, ABGRENZUNG

1 PLANBUDE - ST. PAULI-CODE
https://planbude.de/unsere-grund-

lage-die-ergebnisse-des-
planbuden-prozesses/

SCHWERPUNKT

PlanBude-Prozess mit 2 von PlanBude organisierten Stadtteil-Konfe-
renzen, an denen experimentell Erwartungen an die Planungen der
Esso-Hochhauser erhoben und der St. Pauli-Code ,,geknackt” wurde
durch Umfragen, Fotos machen, Zeichnungen, usw.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Durch Zeichnen, schreiben, diskutieren und andere Formate (Methoden-
Mix) werden viele Sinne angesprochen.

INSPIRATION
Zeichnen und/oder basteln (spezifische Aufgabenstellung).

ABGRENZUNG
Workshop-Format und kein Spiel.

2 WOHNQUINTETT

https://rahelarnold.com/
Wohnquintett

SCHWERPUNKT

Was macht guten Wohnungsbau aus? — Qualitatssicherung flr zukuinftige
Wohnungsbauprojekte —> Nachschlagewerk, Inspirationsquelle und
Ideengenerator (60 Karten, 12 Architekturprojekte).

SPIELERISCHE ELEMENTE
Quartettspiel, ansonsten vor allem Nachschlagewerk.

INSPIRATION

Qualitat wird hier an konkreten Beispielen dargestellt (best practices) —
Aufbau der Karten: Bild, Ort, Baujahr, Architektur, Merkmale (z.B. un-
mittelbar angebunden, seriell, usw.) und kurzer Text zu Besonderheit.

ABGRENZUNG
Die Qualitaten werden auf ihre Resilienz gepriift und nicht einfach nur
gesammelt.

3 WERBEKOMMT DAS HAUS?

https://cooperativ-
werkraum.de/ausstellung/

SCHWERPUNKT
Bildung einer Genossenschaft, Herausforderungen beim Bau eines
Hauses/bei kollektiver Entscheidungsfindung/usw.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Es mussen stéandig Entscheidungen getroffen werden, dadurch werden
soziale und 6kologische Punkte sowie Geld gesammelt oder verloren.

INSPIRATION
Vorgaben von Antwortmadglichkeiten bei den Ereigniskarten und damit auch
die EinfUhrung von Assets, die gewonnen oder verloren werden kénnen.

ABGRENZUNG
Das Spiel ist losgeldst von Use Cases/speziellen Projekten und sehr
auf spielerische Elemente fokussiert.
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4

CLUSTERWOHNEN
http://www.stattbau.de/

SCHWERPUNKT

Aushandlungsprozesse einer Wohngruppe Uber private und Gemein-
schaftsflache in einer Clusterwohnung bzw. Hilfe bei der Entschei-
dungsfindung, ob Clusterwohnen passend ist fiir die eigene Person.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Eine simple Art des Herumbastelns — Quadratmeterkartchen kénnen hin
und her verschoben werden, um eine Gemeinschaftsflache zu kreieren.

INSPIRATION

Einfachheit des Spiels (ein paar Fragen zur Person, zu persdnlichen
Vorstellungen von Wohnen, buntes Papier aus dem Moderationskoffer,
Zettel mit Quadratmetern und eine Moderation reichen fir dieses Spiel
vollkommen aus).

ABGRENZUNG
Das Spiel behandelt Qualitdten des (gemeinschaftlichen) Wohnens,
darlber hinaus jedoch keine stadtebaulichen Qualitaten.

5

PLAN URBAN
https://die-stadtdenkerei.de/

publikationen/planurban

SCHWERPUNKT

Géttelborn wird Zukunftsstandort. Alles ist mdglich! Doch wer wird
sich durchsetzen? Gelingt es dem Ministerprasidenten, Géttelborn zu
einem Standort der Innovation und Forschung zu machen? Kann der
Blrgermeister seine Kinstlersiedlung realisieren und Géttelborn zu ei-
nem subversiven, progressiven Kulturstandort auszubauen? Oder wird
nach Wiinschen der Umweltministerin die Solaranlage auf dem Schwarz-
feld realisiert? Sicherlich nicht so lange im Zuge einer vom Burgermeister
initiilerten Zwischennutzungskampagne die alljahrliche ,Loveparade”
ihre Schatten lUber Goéttelborn wirft... Gemeinsam bekampfen die Ak-
teure skrupellose Spekulanten, die eine Millverbrennungsanlage und
ein Logistikcenter in Géttelborn planen. Doch ziehen wirklich alle
Protagonisten an einem Strang oder kocht schon wieder jemand sein
eigenes Slppchen? Niemand lasst sich gern in die Karten schauen.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Spielkarten und Belohnungssystem Uber Punkte.

INSPIRATION
Gibt es Gewinnerinnen und Gewinner?

ABGRENZUNG

Es geht darum, in einem konkreten (fiktiven) Szenario Entscheidungen
zu treffen. Das Planspiel Qualitdt und Resilienz ist freier angelegt und
funktioniert eher als Zukunftswerkstatt da der Kontext frei wahlbar ist.

6

MSP CHALLENGE

https://www.mspchallenge.

info/the-board-game.html

SCHWERPUNKT

12-30 Spielerinnen und Spieler schliipfen in die Rolle von Interessens-
vertretern oder Planenden in einem von drei angrenzenden Landern.
Sie teilen sich ein Meeresbecken mit Fliissen, Inseln und Kistengebieten.
Die Spielenden stehen um das Spielbrett und werden durch eine ein-
fache Geschichte und einige wenige Regeln eingefihrt.

SPIELERISCHE ELEMENTE

Gerade bei der digitalen Simulation geht es viel um experimentieren,
Entscheidungen dirfen ausprobiert werden, die Konsequenzen sind
direkt digital sichtbar, aber noch nicht umgesetzt

INSPIRATION

Einfachheit und Reduktion des Spiels (funktioniert ohne lange Anlei-
tungen oder komplexe Entscheidungsverfahren); funktioniert als
Brettspiel und digitale Simulationsplattform.

ABGRENZUNG

Es geht konkret nationale Einfluss auf die Entwicklung und Nutzung der
Meere und damit zwar ebenfalls um Planungsprozesse, aber um andere
Akteurinnen und Akteure und Systematiken als in der Stadtplanung.
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7 PLAY ALMERE: OOSTERWOLD

https://www.playthecity.eu/
playprojects/Play-Almere:-Oosterwold

SCHWERPUNKT

Simulation des Verhaltens von Investoren und Einwohnenden flr einen
stadtischen Wachstumsplan vor der Markteinflihrung.

Ziel: Feedbacks fir die Umsetzungsphase eines stadtischen Plans zu
erhalten. Ein genaues Feedback kdnnte durch die Vielfalt der Spieler-
gruppen sowie durch die Kontinuitat der Spielsitzungen gewahrleistet
werden. Kénnen Regeln dazu fiihren, dass die Unternehmer einen
Vorort mit geringer Dichte, selbstverwalteten 6ffentlichen Griinflachen
und groBen landwirtschaftlichen Flachen, gemischt mit Unternehmen
und autarkem Wohnen, wie im Plan vorgeschlagen, bauen? Werden
die vorgegebenen Regeln dazu beitragen, eine bestimmte raumliche
Qualitat zu erreichen? Welche Rolle spielen Einzelne und der Staat bei
der finanziellen und juristischen Organisation der Stadt?

SPIELERISCHE ELEMENTE

Ahnlich wie bei Monopoly wird versucht, die reale Welt abzubilden.
D.h. man erhélt ein Budget in Form von Spielgeld, damit kann man
Windrader usw. Als Windrader kaufen, es gibt eine Bank und einen Fla-
chenplan der zu bespielenden Flache als Spielfeld, auf dem Windrader,
Hauser, usw. als Figuren verteilt werden kénnen.

INSPIRATION
Visualisierung des Ergebnisses durch Beschriften eines Flachenplans,
bzw. Aufstellen von Spielfiguren.

ABGRENZUNG

Es geht darum, in einem konkreten (fiktiven) Szenario Entscheidungen
zu treffen. Das Planspiel Qualitdt und Resilienz ist freier angelegt und
funktioniert eher als Zukunftswerkstatt da der Kontext frei wahlbar ist.

8 SPIEL DEN KIEZ

https://florianstrenge.com/
projekt/spiel-den-kiez/

SCHWERPUNKT

Spiel den Kiez’ soll Mitreden, Birgerbeteiligung, gemeinsames Stadt-

gestalten ermdglichen. Das Partizipationsspiel ist eine Initiative junger
Berlinerinnen und Berliner, die sich beruflich Stadtthemen widmen.

Es basiert auf dem Planungsspiel ,The Initiator, the Artist, his Advocate

and the Urbanist’, das bereits international zum Einsatz kam. ,Spiel den

Kiez' wurde im August 2014 erstmalig in Berlin eingesetzt.

Das Partizipationsspiel regt eine Diskussion Uber die eigene Nachbarschaft
an, hilft Herausforderungen zu identifizieren und kollaborativ neue
Projekte und Lésungsansatze zu entwickeln.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Spielfiguren in Form von (Hoch)Hausern, Wirfel fiir Entscheidungen
und Ereignisse.

INSPIRATION
Spielfeld ist der Stadtplan, in diesem Fall Kiezplan — StraBen, Griinflachen
und Bebauung sind maBstabsgetreu wiedergegeben.

ABGRENZUNG

Es geht darum, in einem konkreten (fiktiven) Szenario Entscheidungen
zu treffen. Das Planspiel Qualitdt und Resilienz ist freier angelegt und
funktioniert eher als Zukunftswerkstatt da der Kontext frei wahlbar ist.
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9 SCHUL-VISIONENSPIEL

https://www.hanssauerstiftung.

de/projekt/schul-visionenspiel/

SCHWERPUNKT

Als Werkzeug zur methodischen Entwicklung von padagogischen und
raumlichen Veranderungen konzipiert, soll das Schul-Visionenspiel
helfen, Wiinsche und Bediirfnisse unterschiedlicher Nutzer- und Inte-
ressensgruppen abzubilden. Um diese Diversitat zu gewahrleisten,
wird das Brettspiel in mehreren Gruppen und mit verschiedenen Inte-
ressenvertreterinnen und -vertretern gespielt. Ziel des Spiels ist es
nicht, Uber architektonische Losungen oder bauliche Richtlinien zu
diskutieren, sondern eine Schulvision zu dokumentieren, in der kein
Gedanke a priori ausgeschlossen wird.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Spielkarten in Form von farbigen Badges, Anlegespiel inkl. Karten mit
Spielanleitungen.

INSPIRATION

Fokus auf Nutzerinnen und Nutzer und vor allem auch der Perspektive
von Kindern und Jugendlichen als eigene Interessensgruppe in der
Stadt; Endergebnis ist keine architektonische Lésung, sondern eine
Sammlung an (Qualitdts-)Anforderungen, die die neue Schule erfiillen
sollte - Findung einer gemeinsamen Vision.

ABGRENZUNG
Zielgruppe Kinder und Jugendliche.

10 POSTFOSSIL CITIES

https://www.empa.ch/web/
pfc/the-game

SCHWERPUNKT

Das computergestitzte Simulationsspiel postfossilCities bietet einen
Experimentierraum zum Erkunden der Transformation hin zu klima-
neutralen, postfossilen Stadten. Das Spiel richtet sich an aktuelle und
zukiinftige Entscheidungstragerinnen und -tragern, kann aber von allen
interessierten Personen gespielt werden. postfossilCities umfasst sieben
Rollen relevanter gesellschaftlicher Akteure, wie z.B. Politik, Bevélkerung,
oder Investoren, die von jeweils ein bis vier Personen gespielt werden.
Wahrend des Spiels verfolgen die Rollen ihre eigenen, rollenspezifischen
Interessen und arbeiten gleichzeitig auf das gemeinsame Ziel hin, die
CO,-Emissionen unserer Gesellschaft auf netto null zu reduzieren und
das verfugbare Kohlenstoffbudget nicht zu iberschreiten. Um dies zu
erreichen, erhélt jede Rolle ein Set von Aktionskarten mit mdglichen
MaBnahmen, die sie allein oder in Kooperation mit anderen Akteuren
umsetzen kann. Wie im wirklichen Leben riskieren Akteure, die allein
MaBnahmen umsetzen, an Starke zu verlieren, wahrend diejenigen,
die mit anderen Rollen zusammenarbeiten, an Starke gewinnen.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Punkte sammeln und verlieren.

INSPIRATION

Rollen aus der Stadtplanung, Aktionskarten und verlieren von Stérke
bei Fehlentscheidungen — Entscheidungen haben Konsequenzen und
mussen ausgehandelt werden.

ABGRENZUNG
Themenbereich ist explizit die Reduktion von CO,-Emissionen.
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11 APP #STADTSACHE
https://www.stadtsache.de/

SCHWERPUNKT

Die App #stadtsache ist ein innovatives Werkzeug, um Fotos, Téne,
Videos zu sammeln, Wege aufzuzeichnen und Dinge zu zahlen. Die
Ergebnisse lassen sich bestimmten Aufgaben und Aktionen zuordnen
und dadurch mit anderen Nutzern der App teilen. So entsteht nach
und nach eine Karte, die Kinder und Jugendliche als Stadtexperten
sichtbar macht.

SPIELERISCHE ELEMENTE
experimentieren mit einem digitalen Werkzeug

INSPIRATION
Kinder und Jugendliche als Stadtexpertinnen und -experten, Qualitdten
der Stadt auf dem Stadtplan verorten.

ABGRENZUNG

Wenig Spielcharakter, stattdessen Erstellen einer digitalen Datenbank
zum Thema Quialitaten gebauter Umwelt aus Sicht von Kindern und
Jugendlichen.

12 CONFLICITY

https://www.urban-equipe.
ch/equipment/anwendbar-vorlage-

conflicity

SCHWERPUNKT

Conflicity ist ein von Siedler und Risiko angehauchtes Strategie- und

Rollenspiel, welches komplexe Sachverhalte in der Stadtentwicklung

verstandlich und unterhaltsam vermittelt. Interessenkonflikte zwischen

verschiedenen Akteurinnen und Akteuren, unterschiedlichen Perspek-

tiven und Anspriichen an den Raum. Dies kann zu Frontendenken und

Missverstandnissen in der Stadtentwicklung fiihren,

worunter schlussendlich die Stadt und alle Stadterinnen und Stadter

leiden. Conflicity will deshalb:

o das komplexe und vielschichtige Thema der Stadtentwicklung her-
unterbrechen.

e Wissen mit SpielspaB und ohne moralischen Zeigefinger teilen.

o verschiedene Interessen und Anspriiche an den Raum sichtbar machen.

o durch Rollenspiele neue oder fremde Perspektiven zuganglich und
verstandlich machen.

e aufzeigen, dass Konflikte durch Ausniitzung von Synergien geldst
werden kdnnten.

SPIELERISCHE ELEMENTE

Rollenkarten und damit unterschiedliche Handlungsbereiche und
eigene Rollenziele, die durch verhandeln und budgetieren von Res-
sourcentalern erreicht werden kénnen.

INSPIRATION

je nach Spielsetting kdnnen unterschiedliche Spielvarianten ausge-
wahlt werden (z.B. gemeinsam vs. gegeneinander, transferierbar

vs. spezifisch, usw.), niedrigschwellige Webseite mit Spielmaterialien
zum kostenlosen Download fir alle verfligbar.

ABGRENZUNG

Es geht darum, in einem konkreten (fiktiven) Szenario Entschei-
dungen zu treffen. Das Planspiel Qualitdt und Resilienz ist freier
angelegt und funktioniert eher als Zukunftswerkstatt, da der
Kontext frei wahlbar ist.
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13 BASLER WOHN GRUNDRISS

QUARTETT

https://architekturbasel.ch/
hurra-das-basler-wohngrundrissquartett-
ist-da/

SCHWERPUNKT

Es wurden relevante Beitrdge zum Geschosswohnungsbau in Basel ab
1900 durchgekdmmt, Archive besucht, Originalpléne aufgestdbert —
und die finale Auswahl maBstabs- und detailgetreu nachgezeichnet.
So kann man nun spielerisch 120 Jahre Wohnungsbau in Basel entde-
cken: Das ,Basler Wohngrundrissquartett” umfasst 64 Wohnungs-
grundrisse. Das besondere Interesse gilt der vergleichenden Betrachtung:
Wie verandern sich GroBe und Anordnung der Kiiche im letzten Jahr-
hundert? Wie unterscheidet sich die Form und Anordnung der Balkone?
Ab wann verfligten die Wohnbauten tber einen Aufzug?

Wie veranderte sich die Wohnflache? Viele Fragen. Das Basler Wohn-
grundrissquartett kennt nicht alle Antworten. Es ermdglicht jedoch
einen lustvollen Zugang dazu.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Quartettspiel, ansonsten vor allem Nachschlage- und Vergleichswerk
zur historischen Entwicklung von Anspriichen an Wohnflache.

INSPIRATION

Anspriiche an Wohnflache/Qualitat in Bezug auf Wohnflache kann hier
im Wandel der Zeit an konkreten Beispielen nachgeschlagen werden
(best practices).

ABGRENZUNG
Die Qualitaten werden ausgehandelt, auf ihre Resilienz gepriift
und nicht einfach nur gesammelt.

14 PLANSPIEL INNENSTADT

https://www.bbsr.bund.de/BBSR/DE/
forschung/programme/exwost/
Forschungsfelder/2004undFrueher/
Planspiellnnenstadt/03_Ergebnisse.html

SCHWERPUNKT

Ziel des ,Planspiels Innenstadt” ist die Steigerung der Attraktivitat der
Innenstadte. Die Innenstadt wird zukunftsfahig gestaltet. Handlungs-
felder sind die Gestaltung und Nutzung des &ffentlichen Raumes

als Aufenthalts- und Erlebnisraum, Wohnen und Einzelhandel in der
Innenstadt und Wohnumfeldgestaltung, Kunst und Kultur als wichtige
qualitative Standortfaktoren und eine innenstadtvertragliche Ausge-
staltung des 6ffentlichen Personennahverkehrs und des individuellen
Verkehrs zur Verbesserung der Erreichbarkeit der Innenstadt.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Einsatz unterschiedlicher Medien und Methoden der Birgerinnen- und
Blrgerbeteiligung am Beispiel einer Planspielstadt.

INSPIRATION
Fokus auf der Perspektive der Nutzerinnen und Nutzer (Blrgerinnen
und Biirger) und ihrer Expertise zum Thema Qualitdten gebauter Umwelt.

ABGRENZUNG
Eher Workshopformat, langer Prozess, weniger Spiel.

15 SMART CITY

https://www.bildungsserver.de/
innovationsportal/innovationsprojekt.
html?innovationsprojekte_id=1412

SCHWERPUNKT

Live-Planspiel Herausforderungen im Bereich der Urbanisierung und
entwickeln intelligente, digitale Lésungsvorschlage. Dabei sind Ju-
gendliche zwischen 15 und 18 Jahren aufgefordert, ihre eigenen Ideen
flr eine smarte Stadt zu entwickeln: ,Wie kénnte meine Stadt in der
Zukunft aussehen? Wie wiirden wir sie gestalten? Welche Kommuni-
kationswege stehen uns in der Zukunft zur Verfligung? Wie kann die
Stadt intelligent vernetzt werden?”

SPIELERISCHE ELEMENTE
Simulation einer Versammlung von Birgerinnen und Biirgern (politische
Teilhabe erlernen).

INSPIRATION
Zukunftsvision flir eine Stadt in 2040 entwickeln.

ABGRENZUNG
Spiel entwickelt fir die Schulbildung.
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16 PLANSPIEL STADTENTWICKLUNG

UND BRACHFLACHENRECYCLING -
PLANSPIEL ERDKUNDE - ERD-
KUNDE/GEOGRAFIE VORSCHAUEN
https://www.school-scout.de/

64759-planspiel-stadtentwicklung-
und-brachflaechenrecycl

SCHWERPUNKT

Dieses Unterrichtsprojekt fiir den Erdkundeunterricht ermdéglicht die
intensive Auseinandersetzung lhrer Schilerinnen und Schuiler mit den
zentralen Aspekten der Stadtplanung am Beispiel Brachflachenbesei-
tigung. Im Mittelpunkt steht dabei die Auseinandersetzung zwischen
den verschiedenen Interessensparteien.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Rollenverteilung.

INSPIRATION

Im Mittelpunkt steht dabei die Auseinandersetzung zwischen den ver-
schiedenen Interessensparteien — die Rollen sind: Stadtrat, Blirgermeister,
die Jugendlichen, Sachverstandige flr Industriebrachen, die Familie
Schmitz, das Bauunternehmen ,Wilkensohn & Partner”, die Rentner des
Bridge-Clubs; Protokollbogen zum Festhalten der wichtigsten Ergebnisse.

ABGRENZUNG
Spiel entwickelt flr die Schulbildung.

17

XHAUSEN - EIN PLANSPIEL ZUR
STADTENTWICKLUNG

https://idw-
online.de/de/news3913

SCHWERPUNKT

Im Mittelpunkt des Planspiels Xhausen stehen Ereignisse aus der
kurz- und langfristigen Kommunalpolitik, die von den stadtischen Gre-
mien und letztlich vom Stadtparlament Entscheidungen (zum Beispiel
Uber eine autofreie Innenstadt) abverlangen. Dabei reprasentiert die
Planspielgruppe das Parlament einschlieBlich seiner Ausschiisse, in
denen die Entscheidungen vorbereitet werden. Jeder Planspielgruppe
kommt somit nicht nur die Funktion des Debattierens und des Abstim-
mens zu, sondern auch der Erarbeitung von Entscheidungsalternati-
ven, dem Aktenstudium und auch der Offentlichkeitsarbeit.

Das Planspielteam versteht sich als Informations- und Entscheidungs-
zentrum einer Stadt. Ein besonderes Ziel besteht darin, dass kommu-
nalpolitisch interessierte Blrger Uber eine Planspielaktivitat miteinan-
der ins Gesprach kommen.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Rollenverteilung, Simulation eines politischen Entscheidungsprozesses.

INSPIRATION

Fokus sind kommunalpolitische Entscheidungsprozesse, weniger das
Zusammenspiel mit anderen Akteurinnen und Akteuren (aus der Planung,
der Zivilgesellschaft, usw.).

ABGRENZUNG
Fokus Kommunalpolitik — auch die einzelnen Ausschisse mit ins Spiel
nehmen.

18 STADTENTWICKLUNG -

GESTALTE DEINEN LEBENSRAUM

https://www.valentum-
kommunikation.de/politische-
bildung/unser-angebot/planspiele-
und-simulationen/

SCHWERPUNKT

Im Planspiel erhalten die Teilnehmenden die Mdéglichkeit, ein bisher
brachliegendes Areal zu einem neuen Stadtviertel umzuwandeln. Wie
viele unterschiedliche Interessen fir die Stadtplanung eine Rolle spielen
und wie gemeinsame Kompromisse gefunden werden kénnen, erfahren
die Teilnehmenden dabei hautnah. Sie erarbeiten, debattieren und
verabschieden ihren eigenen Bauplan fiir ein neues Stadtviertel und
lernen auf diese Weise kommunale Abldufe von der Planungsphase,
Uber die Diskussion im Stadtrat bis hin zu einer gemeinsamen Sitzung
mit den Burgerinnen und Biirgern kennen.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Rollenverteilung.

INSPIRATION
Durchspielen der einzelnen Planungsphasen.

ABGRENZUNG

Festgelegter Raumtyp und Bauaufgabe (Brache und Neubau) — das
Planspiel Qualitdt und Resilienz 1asst die Wahl des Raumtyps und der
Bauaufgabe offen und ist damit freier gestaltet.
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19 SOKO KLIMA

http://laloma.info/de/
projects/soko-klima

SCHWERPUNKT

Soko Klima ist ein Spiel flr Kinder und Jugendliche, um zu zeigen, dass
Stadteplanung von heute das Leben und das Klima von morgen beein-
flusst. Es animiert die Zielgruppe dazu sich an der Gestaltung ihrer
Umgebung mitzuwirken und mit einem Blick in die Zukunft Klimafragen
zu adressieren. Dazu entstand auch ein Plankoffer. (Unter Beteiligung
der TU Berlin)

SPIELERISCHE ELEMENTE
Wenig, eher durch Zubehdr wie Stempelkissen, usw.

INSPIRATION
Broschiren mit Erklarungen zum Thema Klima, usw. — Wissensvermittiung
leicht gemacht.

ABGRENZUNG
Zielgruppe Kinder und Jugendliche, Fokus Klimafragen.

20 PLANSPIEL ROG NEUORDNUNG

https://backend.reposi-
tory.difu.de/server/api/core/
bitstreams/083c03ce-181e-4588-
9baa-45b04effcede/content

SCHWERPUNKT

Das Planspiel dient der prospektiven Priifung des Gesetzentwurfs zum
ROG anhand realer Planungs- und Verwaltungsvorgange durch die
hierfur real zustéandigen Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter von Planungs-
verbanden bzw. Raumordnungsbehdérden.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Wenig, eher Mdglichkeit, durch eigens dafiir erarbeitetes Prifprogramm
den Gesetzesentwurf in der Praxis zu testen.

INSPIRATION
Realer Bezug, d.h. Transfer der Spielergebnisse in die Praxis.

ABGRENZUNG
Mehr Spielelemente und weniger Fokus auf Priifung bestehender Gesetze.

21 PLANSPIEL SOZIALPLANUNG
INOSTSTADT

https://monarch.qucosa.de/api/qu-
cosa%3A18615/attachment/ATT-0/

SCHWERPUNKT

Ziel dieser Entwicklung war die Schaffung eines methodischen Hilfs-
mittels, mit dem das Agieren in dem konfliktreichen und komplexen
Praxisfeld der Sozialplanung ,gelibt” werden kann. Als Zielgruppe
waren dabei einerseits Studentinnen in entsprechenden Disziplinen
als zukiinftige Akteurlnnen solcher Prozesse im Blickfeld, gleichzeitig
aber auch und gerade Praktikerlnnen, die bereits im Feld der Sozial-
planung tatig sind. Gerade ihnen sollte das Planspiel eine Moglichkeit
bieten, die verschiedenen Handlungsmadglichkeiten in der Sozialplanung
auszutesten, ohne dass daraus sofort Konsequenzen fiir den eigenen
Praxisalltag erwachsen.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Simulation einer Konferenz zur Verabschiedung verschiedener Hand-
lungsmdglichkeiten.

INSPIRATION
Reduktion der Komplexitat der Wirklichkeit, Zielgruppe sowohl Lernende
als auch Praktikerinnen und Praktiker.

ABGRENZUNG
Konkretes (fiktives) Setting.
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22 STADTPLANUNG HAUTNAH -
DIE ENTSTEHUNG EINES NEUEN
STADTQUARTIERS
https://www.bpb.de/lernen/

angebote/planspiele/datenbank-
planspiele/502816/stadtplanung-

hautnah-die-entstehung-eines-
neuen-stadtquartiers/

SCHWERPUNKT

Die Spielerinnen und Spieler simulieren den Entstehungsprozess eines
neuen Stadtviertels. Der Ablauf orientiert sich am realen Beschluss-
verfahren mit allen beteiligten Organen der kommunalen Stadtverwal-
tung. Das Spiel ist in Phasen unterteilt. In jeder Phase werden Ziele
vorgegeben, die die einzelnen Gruppen erreichen sollen. Das Spiel ist
so angelegt, dass die Teilnehmer ihre Gruppen selbststandig anleiten
und moderieren.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Simulationsverfahren und Rollenvergabe.

INSPIRATION
Selbststandige Anleitung und Moderation.

ABGRENZUNG
Fokus auf kommunalem Beschlussverfahren, Planende und Nutzende
sind kaum integriert.

23 POCKET MANNERHATTEN
OTTAKRING

https://pocketmannerhatten.at

SCHWERPUNKT

Raume und Flachen in der Stadt sind ein knappes und wertvolles Gut!
Bestimmte Bereiche mit Nachbarlnnen gemeinsam zu nutzen, steigert
die Lebensqualitat und deckt verborgene Potenziale auf. Im Planspiel
,Pocket Mannerhatten” nehmen die Spielerlnnen die Rollen von Haus-
bewohnerlnnen, Eigentiimerlnnen sowie anderen Akteurlnnen ein und
gestalten gemeinsam im Sinne von Sharing einen Stadtblock nach ihren
Ideen um. Wie ware es mit einem groBen begriinten Innenhof? Einem
gemeinsam genutzten Photovoltaik-Dachgarten? Oder einem gemein-
schaftlichen Fuhrpark an Elektroautos und Lastenradern? Im Dialog
erarbeiten die Spielerinnen am Modell eine Lésung, in der méglichst
viele Potenziale genutzt und alle Interessen beriicksichtigt werden.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Anreiz-System (Belohnung — wer teilt, bekommt mehr).

INSPIRATION
Anreiz-System.

ABGRENZUNG
.Im Projekt Pocket Mannerhatten werden anhand eines Hauserblocks in
Wien-Ottakring Sharing-L&sungen erarbeitet” — konkretes (fiktives) Setting.

24 CIVIL CITY CHALLENGE

https://www.muse.iao.
fraunhofer.de/de/
leistungsspektrum/
civil-city-challenge.html

SCHWERPUNKT

Als ein Partizipationsformat, das nicht nur Blirgerinnen und Biirger
beteiligt, sondern alle Interessensgruppen einladt, aktiv die Stadt von
morgen mitzugestalten, bildet es eine fruchtbare Grundlage zu Beginn
eines Planungsverfahrens. Am ,Punkt Null“ eines Planungsprozesses
bietet es die Mdglichkeit, Interessen, Vorstellungen und Winsche der
Beteiligten zu erfahren und dariiber hinaus deren lokale Expertise fur
den weiteren Verlauf der Planung zuganglich zu machen.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Rollenverteilung.

INSPIRATION
Phase Null, Interessen der Stakeholder werden offengelegt, was zur
Transparenz beitragt, gemeinsames Spielen als Kommunikationsplattform.

ABGRENZUNG

Moderation, wissenschaftliche Begleitung durch Impulsvortrage —im
Fall vom Planspiel Qualitdt und Resilienz funktioniert dieses niedrigschwellig
aus sich heraus, es miissen keine Vortrage 0.a. organisiert werden.
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25 URBANPLAN

https://germany.uli.org/

programme/urbanplan/

SCHWERPUNKT

Kinder und Jugendliche sind die Stadtbewohner der Zukunft. Sie haben
eigene ldeen und Vorstellungen, wie ihre Stadt aussehen soll — umso
wichtiger, dass Stadtentwicklung von ihnen gemacht wird. Mit unserem
Planspiel UrbanPlan fiihren wir die junge Generation an die Welt der
Stadt- und Quartiersentwicklung heran, zeigen verschiedene Berufs-
felder auf und begeistern fiir unsere urbanen Lebensrdume — und das
alles mit Unterstitzung unserer Partner und Volunteers.

SPIELERISCHE ELEMENTE
Rollenverteilung, fiktive Ereignisse.

INSPIRATION
Einbezug der drei Ebenen der Nachhaltigkeit.

ABGRENZUNG
Fokus Kinder und Jugendliche, Schnittstelle Immobilienwirtschaft und
Offentliche Hand (dariiber hinaus wenige aktive Akteurinnen und Akteure).
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FRAGEBOGEN UMFRAGE

o VORWORT Umfrage Planspiel Qualitat und Resilienz
Sehr geehrte Teilnehmende der Umfrage zum BBSR-Projekt ,Planspiel Qualitaten
und Resilienz”
Der Lehrstuhl Planungs- und Bauékonomie/Immobilienwirtschaft der TU-Berlin (pbi)
und das Kompetenzzentrum Typologie & Planung in Architektur (CCTP) der Hoch-
schule Luzern méchten lhre Expertise als Fachpersonen aus Forschung, Praxis,
Planung, Verwaltung, Projektentwicklung und Immobilienwirtschaft einholen. Der
Fokus liegt dabei explizit auf der Thematik der Férderung von Qualitdten der gebauten
Umwelt. Mit Ihrer Teilnahme helfen sie uns, Aushandlungsbediirfnisse, praxisnahe
Quellen und erfolgversprechende Prozesse zu ermitteln.
Aufgrund eigener Recherchen und Empfehlungen des BBSR haben wir auch Sie aus-
gewahlt, um an dieser Umfrage teilzunehmen. Wir bedanken uns herzlich fur Ihre
Teilnahme. Zum Ausflillen bendtigen Sie ca. 20 min.
Disclaimer/Datenschutz
Die mit dieser Umfrage erhobenen Daten werden ausschlieBlich fiir Forschungszwecke
verwendet. Eine Weitergabe an Dritte ist ausgeschlossen. Im Rahmen der Auswertung
sind keine Ruckschliisse auf Personen oder Organisationen mdglich. Daten von Per-
sonen oder Organisationen werden nach Abschluss des Projektes geldscht.
1 ANGABEN ZUR Diese Angaben bendtigen wir, um lhre Antworten einordnen zu kénnen. Bitte kreuzen
ORGANISATION Sie die Art lhrer Organisation an:
(Mehrfachantwort mdglich — Maximal 3 Antworten)
o Kommunale Behérde/Verwaltung
o Ubergeordnete Behdrde/Verwaltung
o Forschung/Wissenschaft
o Architektur/Planung/andere Dienstleistung
o Projektentwicklung
o Investor/in
o Verband/Verein
o Netzwerk
o Anderes
Qualitdten
Neuste Erkenntnisse aus der Architektur- und Raumforschung zeigen, dass nur sehr
selten eine friihe Definition von baulich-rdumlicher Qualitat erfolgt. Zumeist bleibt es
bei Absichtserkldarungen und Schlagworten, die in der Umsetzung nur bedingt rea-
lisiert werden. Gerne méchten wir daher lhre Sichtweise in Bezug auf Qualitaten der
gebauten Umwelt einholen.
Die Fragen umfassen dabei baulich-raumliche Qualitdten und Aushandlungsprozesse.
Gerne mochten wir zuerst lhre Sicht von Qualitdten der gebauten Umwelt erfahren.
2 FRAGE Nennen Sie bitte zuerst drei Begriffe, die ihnen spontan zum Thema Qualitdten gebauter

Umwelt einfallen. Wenn Ihnen nichts einfallt, kdnnen Sie weiterklicken.
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FRAGE Wenn Sie an gebaute Umwelt von hoher Qualitdt denken, welche allgemeinen Aspekte
sind in der Praxis daflir relevant (betrifft alle MaBstabsebenen von Gebdude lber
Siedlung und Quartier bis Stadt)?

tiefe mittlere hohe weiB
Prioritat Prioritat Prioritat nicht

Materialqualitat O O O O
Funktionale Angemessenheit 0] 0] O 0]
Nutzerinnen-/Nutzerzentriertheit ©) ©) O ©)
Asthetik & Atmosphare o) o) o) e)
Identifikationsmdglichkeit o) o) (@) o)
Verschrankung mit Nachbargebieten O O O O
Orientierung am menschlichen MaB (human scale) (@) (@) O (@)
Gemeinwohlorientierung 0] 0] O 0]
Aneignungsmaoglichkeiten @) @) O @)
Allgemeine Zugéanglichkeit 0] @) O @)
Nachhaltigkeit (6kologisch, sozial, 6konomisch) O O O O
Vereinbarkeit mit Klimazielen @) @) O @)
Biodiversitat ©) @) O @)
FRAGE Wenn Sie an gebaute Umwelt von hoher Qualitdt denken, welche Aspekte der
Resilienz sind dafir relevant?
tiefe mittlere hohe weiB

Prioritat Prioritat Prioritat nicht

Soziale Vielfalt o o O O
Typologische Vielfalt (@) (@) @) (@)
Nutzungsdiversitat 0] 0] (@) 0]
Wandelbarkeit O O O O
Orientierung am Lokalen (Genius Loci) (@) (@) (@) O
FRAGE Welche Aspekte von Struktur und Materialisierung eines Gebaudes haben welche

Prioritat zur Erreichung hoher Qualitat?

tiefe mittlere hohe weiB
Prioritat Prioritat Prioritat nicht

Gebdudeform (@) (@) (@) (@)

Gebaudehlille

Konstruktion

Fassadengestaltung

Gebaudetechnik

Private AuBenbereiche

Nutzerinnen-/Nutzerzentriertheit

cjo|Oo0|O0O|O| O] O
c|jo|Oo|O|O|0O]|O
c|jo|Oo|O0O|O|0O]|O
cjo|O0|O0O|O| O] O

Asthetik und Atmosphare
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6 FRAGE Welche Aspekte von Quartierentwicklung haben welche Prioritat zur Erreichung
hoher Qualitat?

tiefe mittlere hohe weiB
Prioritat Prioritat Prioritat nicht

Sichtbeziehungen 0] 0] (@) 0]
Madglichkeiten Austausch und Ruickzug ©) ©) O ©)
Zwischenraum (Raum zwischen Fassaden) (@) (@) (@) (@)
Freiraum und Griinraum ©) ©) O o
Stadtebauliche Setzung 0] 0] (@) 0]
Offentlicher Raum o} o} o} o}
Nutzungsmix 0] 0] (@) 0]
Asthetik und Atmosphare o) o) o) o)
Nutzerinnen-/Nutzerzentriertheit ©) ©) O ©)
Verschrankung zu Nachbargebieten ©) ©) O ©)
7 FRAGE Welche Vorgehensweisen sind bei der Areal- und Quartierentwicklung zielfiihrend
fur eine hohe Qualitat?
tiefe mittlere hohe weiB

Prioritat Prioritat Prioritat nicht

Top-down o) o) (@) o)
Bottom-up 0] @) O @)
Kooperative Verfahren ©) ©) O @)
Kompetitive Verfahren (z.B. Wettbewerbe) (@) (@) (@) O
Formelle partizipative Verfahren (@) (@) @) (@)
Informelle partizipative Verfahren (@) (@) @) (@)
Transparente Information @) (@) (@) @)
8 FRAGE Gibt es weitere Qualitatsaspekte, die bisher nicht genannt wurden, welche aus

Ihrer Sicht (besonders) wichtig sind?

9 FRAGE Fihren Sie in Ihrer Organisation interne Gesprache lber Qualitdten der gebauten
Umwelt?
gar nicht manchmal haufig weiB
nicht
Antwort 0] O O 0]

Bitte nennen Sie hier hdufige Themen!
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10 FRAGE An welchen Typen von Quellen orientieren Sie sich bei lhrer Arbeit hinsichtlich

Qualitaten?

gar nicht manchmal haufig weiB

nicht
Interne Checklisten o o (@) o
Branchenstandards (Zertifizierungen, Kodexe, Kataloge) O o (@) o
Leitbilder o o (@) o
Best-Practice-Beispiele (@) (@) @) (@)
Normen (z.B. DIN, SIA, ...) (o) (e} O (o)
Fachliteratur O O O O
Eigene Forschung o) o) O o)

11 FRAGE In welchen Publikationen finden Sie Hinweise flr relevante Qualitdtsaussagen?

Bitte nennen Sie unten einen oder mehrere Titel mit Autorinnen und Autoren
bzw. Herausgeberinnen und Herausgeber.

Aushandlungsprozesse

Wir haben beobachtet, dass Qualitdten der gebauten Umwelt nicht einseitig
von einer Akteurinnen-/Akteursgruppe allein bestimmt und vorgegeben, son-
dern dass sie in einem zumindest bilateralen Prozess ausgehandelt werden.
Mit den folgenden Fragen mdchten wir lhre grundsatzliche Meinung zu den
Aushandlungsprozessen in Erfahrung bringen.

12 FRAGE Wie wichtig erachten Sie Aushandlungsprozesse zur Steigerung der Qualitat der
gebauten Umwelt?

weniger  wichtig sehr weiB
wichtig wichtig nicht
Antwort @) 0] O 0]
13 FRAGE Wenn Sie Aushandlungsprozesse liber Qualitdten der gebauten Umwelt als

wichtig empfinden, welche Voraussetzungen miissen aus lhrer Erfahrung erfiillt
sein, damit so ein Prozess uUberhaupt gelingen kann?
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14

FRAGE In welchen Planungsstufen sind aus lhrer Sicht Aushandlungsprozesse tber
die Qualitaten eines Vorhabens erforderlich?

«Phase Null»: Projektvorbereitung/

tiefe
Prioritat

mittlere
Prioritat

hohe

Prioritat

weiB
nicht

Bedarfsplanung/Projektinitiierung

O

O

O

O

Grundlagenermittiung

Vorplanung

Entwurfsplanung

Genehmigungsplanung

Ausfliihrungsplanung

Vorbereitung der Vergabe

Mitwirkung bei der Vergabe

Bauliberwachung

Objektbetreuung

Betriebsphase (Monitoring/Qualitatssicherung)

Erhalt

cjojo|lo|J]O0O|O|O|O|]O|0O]|O

cjojo|lo|j]O0O|O|O|O|O|0O]|O

cjojo|lOo|J]O|O|O|O|O|0O|O

cjojolOojJ]O|O|O|O|O|0O]|O

Rickbau, Abbruch, Entsorgung

O

O

O

O

15

FRAGE Welche Stakeholder sollten bei Aushandlungsprozessen zur Erreichung einer

hohen Qualitat einbezogen werden?

Eigentlimerinnen/Eigentimer

weniger
wichtig

wichtig

sehr
wichtig

weiB
nicht

Bauherrschaft

©)

O

©)

Projektentwicklerinnen/Projektentwickler

Planerinnen/Planer

Architektinnen/Architekten

Erstellende (GUs, Firmen, Handwerksbetriebe)

Behorden

Trager offentlicher Belange

Investorinnen/Investoren

Nutzerinnen/Nutzer

Nachbarschaft

Breite interessierte Bevdlkerung

cjojo|Oo|J]O|O|]O|O|]O]|O

cjoj|o|lO0jJ]O|lO0OjJ]O|O]|]O|0O]|O

c|jo|jo|O0O|]O|O|]O|O|]O]|O

cjojo|OojJ]O|O0]O|O]|]O]|O

Sonstige:

16

FRAGE Benennen Sie den Einfluss der Politik (Exekutive, Legislative) auf den Spiel-
raum der Aushandlung von Qualitaten?
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17 FRAGE Falls Sie eigene Erfahrungen mit Aushandlungsprozessen in Bezug auf Qualitaten
der gebauten Umwelt haben, bitten wir Sie, kurz die Herausforderungen
und/oder die Aspekte des Gelingens zu beschreiben?

18 FRAGE Haben Sie bereits Erfahrungen mit spielorientierten Formaten in planerischen
Prozessen? Wenn ja, mit welchen?

(Mehrfachantwort maglich - Maximal 2 Antworten)

o Ich habe keine solchen Erfahrungen.

o Ich wiirde gerne (mehr) solche Formate kennen lernen.
o Angabe bekannter spielorientierter Formate:

19 FRAGE Welche anderen Formate oder Prozesse konnten lhres Erachtens zu einem
besseren Diskurs liber Qualitaten fihren?

Abschluss

Zum Schluss mdchten wir Sie noch um eine ganz personliche Sicht des The-
mas befragen.

20 FRAGE Bitte nennen Sie uns eine eigene kurze Umschreibung von hoher Qualitat der
gebauten Umwelt?

21 FRAGE Wenn Sie uns zusatzlich unterstiitzen wollen, waren wir dankbar, wenn Sie uns
1-3 Referenzbilder, welche |hre vorherige Umschreibung visuell reprasentieren,
per E-Mail zusenden wirden.

Bitte benutzen Sie diesen Link [im Online-Fragebogen fand sich
unter dem Link eine E-Mail-Adresse des Forschungsteams]

22 FRAGE Weitere Bemerkungen, die sie uns zum Thema Qualitat der gebauten Umwelt
und Aushandlungsprozessen mitteilen mochten:

23 FRAGE Ich habe Interesse an den Ergebnissen des BBSR-Projektes «Planspiel Qualitat
und Resilienz». Bitte informieren Sie mich liber

o Ergebnisse dieser Umfrage
o Ergebnisse des abgeschlossenen Projektes
o Kein Interesse

24 FRAGE Falls Sie zuvor ein Interesse an den Ergebnissen bekundet haben, bitten wir
Sie um lhre Kontaktangaben, damit wir Sie bedienen kénnen.

Vorname, Name

Organisation
E-Mail-Adresse

DANKE!
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INTERVIEW-LEITFADEN & TEILNEHMENDE

VOR DEM INTERVIEW

— Vorstellung

— Anfrage Recording / bei Zitatveréffentlichung Anfrage
- Projektvorstellung (siehe Interviewanfrage)

FRAGEN - LEITFADEN - THEMATISCHE EINFUHRUNG UND GESPRACH

A. Person & Rolle (Hintergrund)

1 Erzadhlen Sie zum Einstieg etwas liber lhre Person und dariiber, welche Funktion/Rollen Sie in
Planungs- und Bauprozessen einnehmen?

-2 Frageziel: Uber die ,institutionalisierte” Funktion hinausgehende Rollen (z.B. Mediator, Entscheider,
usw.), Beteiligung in Projektphase und auBerhalb am Beispiel eines sehr gelungenen Projekts.
Erfahrung in Planungsprozessen gem. eigener Einschétzung (z.B. Jahre, Projekte).

B. Ereignis, Projekt (Phase Null, Rollen, ,Geburt der Idee")

2 Stellen Sie sich ein konkretes Projekt vor, dass Ihrer Meinung nach besonders gelungen ist.
Wo war die Geburt der Idee?

2 Frageziel: Nennung gelungenes Projekt. Erfahrungswerte in der Phase Null (offene Phase).

Eigene Rolle in der Phase Null. Bewertung, ob gute Phase Null zu gutem Projekt gefiihrt hat.
Warum ja, warum nicht?

— Sagt Ihnen die Projektphase Null etwas?

— Sind Sie in Ihrer Rolle in der Phase 0 beteiligt gewesen?

— Schildern Sie den Start eines lhrer Projekte in der ,Phase Null“. Wie wurde die Idee geboren?
— Welche Akteure waren in der ,Phase Null” beteiligt und in welchen Rollen?

— Koénnen Sie uns etwas liber Ihre Erfahrungen mit dieser Phase berichten und auch wie Sie diese
Phase bewerten?

— Welche Akteure sind beteiligt, welche missen sich einigen oder sind an der Aushandlung
beteiligt (nach Phase), wéren lhrer Meinung weitere Akteure wichtig gewesen?

Nun sprechen wir Uber lhre Erfahrungen — unabhangig der ,Phase Null”

C. Qualitaten - MEANING (Definition, Best Practice/ Kriterien, Resilienz, ,Restorative Cities")

3 Nun wiirden wir gerne lhre Praxiserfahrung beim Austausch liber Qualitaten in Erfahrung bringen,
bitte erzahlen Sie uns etwas dariiber?

2 Frageziel: Praxiserfahrung des Qualitatsdiskurs? Vorhanden? Nichtvorhanden? Ablauf? Ergebnis?
Gibt es Literatur- oder Best Practice-Beispiele? Spielt Resilienz eine Rolle? Unterschied dargestellten
Wiinsche und Qualitdten. Personliche Einschétzung Mehrwert von Qualitét.

— Findet bei den Prozessbeteiligten einen Austausch (ber Qualitdten statt?
— Wie lauft dieser ab?
o An was orientieren Sie sich? (z.B. Literatur / Best-Practice-Beispielen / eigener Forschung).

Wie lduft das genau ab? Bei Teilnehmenden, welche an der Umfrage noch nicht teilgenommen
haben: solche Beispiele abfragen.)

o Was wiéren Kriterien/Vorgaben, damit Qualitdten stérker in Projekten Eingang finden und was
wéren Mehrwerte aus stérker durch Qualitdten bestimmte Projekte?
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D. Aushandlungs-/ Entscheidungsprozess, Qualitatssicherung - REALITY
4 Wie geschah die Einigung und wie passierte die Umsetzung?

2 Frageziel: Geeignete Planungsphasen flir Qualitdtsdiskurs durch welche eine Umsetzung statt-
finden kann. Praxiserfahrung der Qualitdtsumsetzung. Wie wird wer beteiligt. (Kommunikation
interdisziplindr oder Experten/Laien). Bewertung der umgesetzten Qualitéten.

-2 Positive Elemente der Umsetzungspraxis aus denen Qualitdt entstanden ist, die Sie anderen bei
der Projektentwicklung empfehlen wiirden? Warum? (Freiheit, Zeit, rollende Planung, Akzeptanz
des Unfertigen, Wunschformulierung vor Kosten)

Wo wiirden Sie sich im Planungs- und Bauprozess mehr Austausch lUber Qualitat wiinschen?
Welches sind haufige Zielkonflikte?

Inwiefern mussten in bisherigen Projekten Qualitdten reduziert oder erhéht werden? Warum?
Flihrt der Austausch zu definitiven Entscheidungen /,Nichtverhandelbare” Qualitdten, die
auch umgesetzt wurden?

Gibt es einen Prozess in dem Qualitédten (fiir alle) festgehalten und dokumentiert werden?
Was sind lhre wichtigsten Erkenntnisse aus dem bisherigen Planungsvorhaben?

Wo kénnte man beim nédchsten Mal anders vorgehen — weshalb?

E. PLAY
5 Inwiefern hatte das methodische Vorgehen einen Einfluss auf die Qualitat? Was hat besonders
SpaB gemacht? Gab es innovative Elemente, wie sahen die aus?
2 Frageziel: Erfahrung und individuelles Verstdndnis von innovativen (spielerischen) Elementen.
Bewertung positiver und negativer Erfahrungen. Neue Inhalte und Uberfiihrungsprozess in die
gebaute Realitdt. Wer gibt den AnstoB zu spielerischen Elementen? Wie wird der AnstoBB gegeben?

Wo / wann haben Sie in bisherigen Projekten ,spielerische” Momente erlebt?

o Welche spielerischen Methoden haben Sie angewendet?

o Wie haben Sie diese empfunden?

o Positiv? Negativ?

o Warum haben Sie dies so empfunden?

Wo/wann wéren lhrer Meinung nach ,spielerische” Methoden/Elemente (zuséatzlich) erwiinscht /
sinnvoll gewesen?

Wie konnten durch das Spiel (neue) Inhalte (Ideen, Qualitdten, Perspektivwechsel, Rollenver-
standnis usw.) generiert werden? Gegentiber den gewdhnlichen Aushandlungsprozessen?
Konnten durch das Spiel Entscheidungen geféllt und in den weiteren Planungs- und Realisie-
rungsprozess integriert werden?

F. Fazit

6 Wenn der Planungsprozess ein Spiel gewesen ware, welche Spielfigur waren Sie?

— Was brduchte es, damit qualitdtsvolle Bauprojekte entstehen? (z.B. Baurecht, Zertifizierung,
Doktrin, Reichen Impulse?)

— Was brduchte es, damit alle Beteiligten an einem Planungsprozess ein Projekt von hoher
Qualitdt umsetzen?

— Haben Sie noch Ergdnzungen / Anmerkungen / weitere Themen?
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TEILNEHMENDE INTERVIEWS

11.8.2022 Ede I. Andraskay, Halter AG, Leiter Business Development, Ziirich

12.8.2022 Armin Jung, Jung Stadtkonzepte, Stadtplaner und Ingenieure Partnerschaftsgesellschaft, Kéln

12.8.2022 Peter FaBbender, Abteilungsleiter Stadtplanung Nirnberg

15.8.2022 Isabel Strehle, Stadt Aachen, Leitung Fachbereich Stadtentwicklung, -planung und Mobilitats-
infrastruktur

16.8.2022 Inga Glander, Bundesstiftung Baukultur, Projektleitung Baukulturbericht

16.8.2022 Lukas Bihimann, Bellaria Raumentwicklung, Bern; Vizeprasident Stiftung Baukultur Schweiz,
ehem. Direktor Raumplanungsverband EspaceSuisse

25.8.2022 Dominic Church, Stadt Luzern, Abteilung Immobilien / Stadtentwicklung / Strategische Planung
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SITEMAP WEBSEITE

Die Ergebnisse des Forschungsprojekts und die Elemente des Planspiels Qualitat und Resilienz kdnnen
Uber die Website planspiel.pbi.tu-berlin.de bezogen werden. Die Website besteht aus folgenden Einzelsei-
ten:

Startseite (Home)

PLANSPIL
3"‘#"" Home Digital spielen Am Tisch spielen - Glossar
RESILIENZ i

{73 PLANSPIEL =

< QUALITAT
UND
RESILIENZ

Ein akteursibergreifendes Werkzeug zur
Steigerung von baulichen und prozessualen
Qualitaten in sich verdichtenden Stidten

Ihr interessiert euch fiir Qualitaten und die Resilienz der gebauten Umwelt? Dann seid ihr hier
genau richtig. Mit dem ,Flanspiel Qualitat und Resilienz” kénnt ihr neue Inputs erhalten, in

andere Rollen schliipfen und Projekte auf ihre Qualitaten prifen. Das Planspiel leitet euch
dazu an, ein gemeinsames Versténdnis zu entwickeln, das als Grundlage fir weitere
Aushandlungsprozesse dient. Ihr kénnt physisch an einem Tisch oder online spielen.

ZIELE * Mehr Transparenz Uber Qualititsvorstellungen
DES der Akteur:innen schaffen
* Mehr Bewusstheit iber Qualititen als zu

S PlELS erreichenden Konsens erzielen

* Die Kommunikation Gber Qualititen fordern
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LINKEDIN-SEITE PLANSPIEL

Zusatzlich zur Website kann die zugehdorige LinkedIn-Seite genutzt werden, um Erfahrungen vor und nach
dem Spielen auszutauschen: linkedin.com/company/planspiel

PLANSPIEL QUALITAT UND RESILIENZ /
SPIELZUTATEN DER ANALOGEN VERSION
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Ihr Netzwerk Jobs Machrichten Mitteillungen Sie™

PLANSPIEL QUALITAT UND RESILIENZ

Ein akteursiibergreifendes Werkzeug zur Steigerung baulicher und prozessualer Qualitdten in sich

verdichtenden Stadten
Architektur und Planung
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Start Info Beitrdge Jobs Personen

Auf den nachsten Seiten sind nach Hinweisen zur Vorbereitung
alle Spielzutaten des Planspiels aufgefiihrt.

Qualitdtencanvas
Spielanleitung
Modulanleitungen
Moodboardkarten
Akteurskarten
Personakarten
Qualitatenkarten
Fantasiereisekarten
Resilienz-Badges
Protokollkarte

Glossar
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READ ME FIRST - Spiel am Tisch © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI
Planspiel Qualitat und Resilienz

Zum Zeitpunkt des Selbstdrucks muss auch die Anzahl Spielende bekannt sein.
Entsprechend wird eine unterschiedliche Anzahl von Spielzutaten benétigt.

Vorbereitung der Spielzutaten
In der nachfolgenden Tabelle findest du Hinweise zu der Vorbereitung der einzelnen Kartentypen:

Kartentyp Druck-  wird fir die Module Anzahl Zuschnitt Vorbereitung der Karten
format bendtigt Ausdrucke
Plotter
Qualitadtencanvas 160x90 1 2 3 4 5 617 8 1Ex. auf Format auf den Spieltisch legen
cm 160 x 90cm
schneiden

Der Qualitatencanvas ist euer Spielfeld. Hier findet ihr fiir jedes Modul einen Ausschnitt, in dem ihr Ideen
aufschreiben, Visionen skizzieren und Spielkarten platzieren kdnnt. So haltet ihr eure Spielergebnisse
direkt fiir die Zukunft fest.

A4-Drucker
Spielanleitung A4 1 2 3 6 7 8 1lEx. - Booklet bereitgelegt
Modulanleitungen A4 12 3 4 6 7 8 1Ex - Einzelseiten sortiert auf einem
Stapel bereitgelegt
Glossar A4 1 2 3 456 78 1-6Ex - 1 Booklet pro Spieler:in verteilt
Fantasiereisekarten A4 5 1 Ex. - Einzelseiten auf einem Stapel
bereitgelegt
Protokollkarte A4 8 1-6Ex - 1 Karte pro Spieler:in verteilt
Moodboardkarten A4 (4xA6) 1 1 Ex. auf Format A6 31 Karten, auf einem Stapel
schneiden bereitgelegt
Personakarten A4 (4xAB6) 2B 1 Ex. auf Format A6 11 Karten, sortiert auf zwei
schneiden Stapel bereitgelegt
Akteurskarten A4 (4xAB) 2B 1 Ex. auf Format A6 35 Karten, sortiert auf acht
schneiden Stapel bereitgelegt

Bei den Akteurskarten stehen euch neben den vorbereiteten Karten zudem einige Blankokarten zur
Verfugung, welche ihr nach Belieben selbst ausfillen kénnt.

Qualitdtenkarten A4 (4xA6) 3 4 6 1 Ex. auf Format A6 79 Karten, sortiert auf acht
schneiden Stapel bereitgelegt

Vorlage

Resilienzbadges A4 5 1-6 Ex. auf Vorlage 1 Bogen pro Spieler:in verteilt
Herma 4386
drucken

Format DIN A4, 96 Aufkleber im @ 20 mm auf einem A4-Bogen, ausgedruckt auf vorgestanzte
Herma-Etiketten, Art.-Nr. 4386. Bezugsquellen: Herma Schweiz oder Herma Deutschland

Weiteres Material

1 2 3 4 7 eine Farbe Klebepunkte (@ 8.0 mm) pro Person

Faden oder Schnur in zwei Farben (z.B. rot und blau) und eine
Schere

12 3 456
12 3 456

~
o]

einen Stift pro Person

~
[e¢]

Post-its zum Festhalten von Ideen

3B 5 6 ein digitales Endgeréat (z.B. Laptop, Tablet, etc.) mit Stoppuhr
und Zugang zum Internet

3A Plane und Fotos des Stadtplanungsprojekts



https://www.herma.ch/buero-zuhause/produkt/abloesbare-etiketten-a4-4386/
https://www.herma.de/buero-zuhause/produkt/abloesbare-etiketten-a4-4386/
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3. SCHAUPLATZ 6.1 WER BIN ICH?

Ausgewahlter Schauplatz IST Qualitaten Name Spieler:in Punkte

Beteiligte Akteur:innen

Verantwortung
Schauplatzkarte
Weiteres
Raumtyp Ortsbezeichnung
QO Region
QO stadt
Instrumentenkarte O Quartier
QO siedlung

O e SPIELER:IN 5 SPIELER:IN 5 SPIELER:IN 5 SPIELER:IN 4 SPIELER:IN 4 SPIELER:IN 4

QO zwischenraum

Projeliphase QO AuBenraum (O BAUWERK
Ziel QO Offentlicher Raum (O NUTZUNG
ie
QO Verkehrsraum (O STADTEBAU

Beteiligte Akteur:innen (O UMGEBUNG

Bauaufgabe O INFRASTRUKTUR
Verantwortung O Neubau (O INTERAKTION

O Umbau (O PLANUNGSPROZESS
Weiteres QO Weiterbau O OKONOMIE

Qualitatenmeister:in
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Booklet bereitgelegt

SPIELANLEITUNG

Spielzutaten fiir

Modul 1. DENKRAUM

Modul 2. ANSICHTSSACHE
Modul 3. SCHAUPLATZ

Modul 4. WUNSCHKONZERT
Modul 5. ZUKUNFTSSZENARIO
Modul 6.1 WER BIN ICH?
Modul 6.2 WER BIST DU?
Modul 7. TRANSFER

Modul 8. RESONANZ
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PLANSPIEL QUALITAT UND RESILIENZ

Ein akteursibergreifendes Werkzeug zur Steigerung von baulichen und prozessualen Qualitaten in sich verdichtenden Stadten

Eine Einflihrung - Bevor es losgeht

lhr interessiert euch fiir Qualitaten und die Resilienz der gebauten Umwelt?
Dann seid ihr hier genau richtig. Mit dem ,Planspiel Qualitat und Resilienz"
konnt ihr neue Inputs erhalten, in andere Rollen schliipfen und Projekte
auf ihre Qualitaten priifen. Das Planspiel leitet euch dazu an, ein gemeinsames
Verstandnis zu entwickeln, das als Grundlage fiir weitere Aushandlungs-
prozesse dient. Ilhr konnt physisch an einem Tisch oder online spielen.

Ziele des Spiels

e Mehr Transparenz Uber Qualitatsvorstellungen
der Akteur:innen schaffen

¢ Mehr Bewusstheit GUber Qualitaten als zu
erreichenden Konsens erzielen

e« Die Kommunikation Uber Qualitdten férdern

Wozu spielen?

Qualitaten gebauter Umwelt sind ein zentrales und wich-
tiges Thema, wenn die sich verstetigende Urbanisierung
gelingen soll. Doch was bedeutet Qualitdt gebauter Umwelt
eigentlich? Es bestehen verschiedenste Perspektiven und
Definitionen von Qualitaten gebauter Umwelt, die flr eine
gute Planung gesammelt und diskutiert werden sollten.
Allerdings greift die Betrachtung des Bauens und Planens
oft auf isolierte Verstéandnisse von Akteur:innen, Prozessen
oder Realitdtsausschnitten zurtick. Ein gemeinsames Ge-
sprach zwischen Nutzenden und Planenden Uber Qualitaten
und Bedirfnisse entsteht nur selten, sodass es immer wieder
zu (kostenintensiven) Nachjustierungen in der Projektent-
wicklungspraxis kommt.

Das vorliegende Spiel soll dabei helfen, die Bedlrfnisse
aller beteiligten Akteur:innen in frihen Phasen zu erhe-
ben, auszuhandeln und Klarheit Gber (Qualitats-)Ziele zu
schaffen. Es kann auBerdem einen sozialen Beitrag leisten,
daihr euch als Planende und zukiinftige Nutzende kennen-
lernt und zusammen euren spezifischen Lebensraum
gestaltet. Gleichzeitig soll das Spiel natlrlich auch einfach
SpaB machen und zeigen, dass beim Thema Qualitaten
gebauter Umwelt alle mitreden kénnen und sollten!

Wer spielt?

Das Planspiel ist flr Stakeholder-Gruppen konzipiert und
dient dazu, ein gemeinsames Verstandnis Uber anzustre-
bende Qualitaten gebauter Umwelt zu finden. Es kann als
Teil planerischer Aushandlungsprozesse sowie in Ausbil-
dungssituationen eingesetzt werden und dient dazu, das
Bewusstsein tber Qualitaten und entsprechende Prozess-
gestaltung zu scharfen.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Wie spielen?

Das Spiel ist ausgelegt flir zwei bis sechs Personen. Solltet
ihr mehr als sechs Personen sein, bildet Kleingruppen und
kommt nach Spielende wieder als Plenum zusammen, um
euch gegenseitig eure Ergebnisse vorzustellen.

Das Spiel hat sechs Spiel- und zwei Auswertungsmodule,
die unterschiedlich kombiniert werden kénnen. Jedes
Modul hat eine eigene Anleitung. Je nachdem, mit welchem
Ziel ihr spielt, wie viel Zeit ihr habt, ob es bereits ein
konkretes Projekt gibt oder ob ihr euch dem Thema Quali-
taten gebauter Umwelt erst mal projektunabhéngig nahern
maochtet, konnt ihr euch fir einen der finf empfohlenen
Spielanldsse (siehe unten) entscheiden oder ein freies
Spiel wahlen.

Fokus

Das Planspiel setzt allgemein geltende Nachhaltigkeitsziele
wie z.B. Ressourcenschonung, Kreislaufwirtschaft, Klima-
anpassung und Netto-Null als gegebene Anforderungen
voraus. FUur eine zielfiihrende Diskussion kommen im Spiel
konkrete Qualitdatsaussagen und MaBnahmen zum Einsatz,
die solche Zielsetzungen erganzen.

Glossar
Sind euch manche der Begriffe unklar oder habt ihr Fragen
dazu? Dann schaut doch mal in das Glossar des Spiels.

Feedback

Wir sind gespannt auf eure Erfahrungen mit dem Planspiel.
Gerne kdnnt ihr Ideen und Kommentare auf der LinkedIn-
Seite teilen.
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Planspiel Qualitat und Resilienz

Das Spielszenario

Die Weltbevolkerung wachst stetig und zieht in die Stadte, die dadurch an Dichte im Hinblick auf die Bewohner:innenschaft,
die Bebauung, den Verkehr und andere Funktionen zunehmen. Zum Erhalt des ,,guten Lebens” in der Stadt sind innovative
Lésungen fir diese Verdichtungen gefragt. Ressourcenkonkurrenz und Klimaerwdrmung Gben zuséatzlichen Druck auf
stadtische Gesellschaften aus. Ein spannendes Kraftemessen entfaltet sich zwischen der Stadtbevdlkerung, der Stadt-
verwaltung und Politik, Investor:innen und Expert:innen aus Planung und Wissenschaft. Alle wetteifern um Einfluss und die
Verwirklichung eigener Interessen.

Mitten im Auge des Sturms steht euer Stadtentwicklungsteam. Eure Mission: Die Entwicklung qualitatsvoller Quartiere.
Doch wie gelingt die Gestaltung einer resilienten Stadt der Zukunft unter Einbeziehung méglichst vieler Perspektiven und
Akteur:innen? Einen Masterplan gibt es nicht. Als Team musst ihr gemeinsam abwéagen, welche urbanen Qualitdten nétig
sind, um euer Vorhaben zum Erfolg zu fihren und euer ganz persdnliches Zukunftsbild zu gestalten!

Taucht ein in das Planspiel Qualitat und Resilienz, erlangt Wissen Uber Qualitaten der gebauten Umwelt, schlipftin ver-
schiedene Rollen und erschafft gemeinsam eine konkrete Utopie flr euer Planungsvorhaben. Nutzt die Module und Elemente

zur Inspiration und passt sie individuell an eure Ausgangslage oder Zielsetzung an.

Die Spielmodule

1. DENKRAUM

Am Anfang eurer Mission steht eure persdnliche Entdeckung
von urbanen Qualitaten. Was empfindet ihr als besonders
wichtig fur eine qualitatsvolle Stadtentwicklung und was
bedeutet der Qualitatsbegriff eigentlich fir euch? Losgeldst
von einer konkreten Projektidee oder Umwelteinflissen
begebt ihr euch auf die Suche danach, macht euch im Modul
Gedanken dartber, welche Qualitaten fir euch besonders
relevant sind, und geht die ersten Schritte in Richtung Ent-
wicklung einer gemeinsamen Sprache zum Thema Qualita-
ten gebauter Umwelt.

e ca. 35 Minuten bei 6 Spieler:innen

2. ANSICHTSSACHE

In eurem Stadtentwicklungsteam gibt es viele unterschied-
liche Akteur:innen mit eigenen Interessen und BedUrfnissen,
die es nun zu entdecken gilt. Schlipft in eure neue Rolle
und lernt euch sowie euren Einfluss auf Qualitdten gebauter
Umwelt besser kennen. Nur indem ihr aufeinander eingeht,
kénnt ihr Erfolg haben!

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

3. SCHAUPLATZ

Gemeinsam lernt ihr jetzt den Ort des Geschehens kennen!
Wo soll euer Vorhaben entstehen, was wird gebaut und
welche Qualitdten kommen vor Ort zum Tragen? Eure
Mission: Schéarft euren Blick flr Qualitaten in der Stadt und
findet solche, die bereits bestehen! So entwickelt ihr ein
Gefuhl fir euren Schauplatz.

e ca.45-60 Minuten bei 6 Spieler:innen

4. WUNSCHKONZERT

Das Leben ist kein Wunschkonzert! Oder doch? Als Team
konnt ihr alles méglich machen! Fantasiert neue Quali-
taten, die ihr euch flr euer Planungsprojekt wiinscht und
diskutiert die Verantwortung und Zustéandigkeit far
deren Sicherung und Umsetzung im Team. Dies kann nur
gelingen, wenn sich alle einbringen und unterstitzend
gehandelt wird.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

5. ZUKUNFTSSZENARIO

Ihr habt im Hier und Jetzt Qualitdten ausgehandelt, doch
sind diese auch zukunftstrachtig? Und wie sieht die Zukunft
eigentlich aus? Als Team reist ihr gemeinsam 50 Jahre

in die Zukunft, die durch die Anschauung verschiedener
Megatrends — also langfristigen Entwicklungen, die Gesell-
schaft, Wirtschaft und Technologie prégen — vorstellbar
wird. Welches Zukunftsbild ergibt sich auf eurer Zeitreise?
Wie gelingt die Gestaltung von resilienten Qualitaten gebau-
ter Umwelt und damit einer nachhaltigen Stadt der Zukunft?
e ca. 50 Minuten bei 6 Spieler:innen

6.1 WER BIN ICH?

Es ist an der Zeit, Qualitdten gebauter Umwelt in- und aus-
wendig kennenzulernen. Der Reihe nach verkdrpert ihr eine
Qualitat und versucht diese lber das Stellen von Fragen an
die Mitspieler:innen zu erraten. Bei dieser Aufgabe ist euer
Erinnerungsvermdgen gefragt!

e ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen

6.2 WER BIST DU?

Es ist an der Zeit, Qualitdten gebauter Umwelt in- und aus-
wendig kennenzulernen. Der Reihe nach verkérpert ihr so
viele Qualitaten wie moglich, wéahrend die Mitspieler:innen
diese zu erraten versuchen. Bei dieser Aufgabe sind all eure
Sinne gefragt!

e ca.60—90 Minuten bei 6 Spieler:innen

7. TRANSFER

Ihr habt gemeinsam eine kleine Utopie geschaffen, nun
soll diese flr eine qualitatsvolle Stadtentwicklung in die
Realitat Gbertragen werden. Das Ziel des Moduls ist es,
geeignete Instrumente fir eine verbindliche Strategie der
langfristigen Qualitatssicherung zu ermitteln. Ihr wahlt
konkrete Verfahren oder Produkte und ordnet diese ver-
antwortlichen Personen zu.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

8. RESONANZ

Ruckblickend macht ihr euch nun tber die wichtigsten
persdnlichen Erkenntnisse und Ergebnisse Gedanken
und entwickelt als Team eine gemeinsame Haltung fir
euer Vorhaben.

e ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen
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Planspiel Qualitat und Resilienz

Auswahl Spielmodule

Das Planspiel Qualitdt und Resilienz besteht aus sechs Spielmodulen und zwei Auswer-
tungsmodulen. Die Ubersicht unten zeigt dir, welche Module fiir welchen Spielanlass
empfohlen (Vollfarbe) und welche optional sind (Pastellfarbe). Bei den blauen Modulen
dreht sich alles um Qualitatsthemen, das griine Modul klart zuséatzlich die Resilienz.

Die Zahlen unter den einzelnen Modulen bezeichnen die ungefdhre Spieldauer in Minuten
(bei sechs Personen), in der untersten Zeile steht die Gesamtzeit fiir die empfohlenen
Module pro Spielanlass — ohne Pausen. Bei weniger als sechs Mitspielenden kann sich
die Dauer reduzieren.

Die beiden dhnlichen Module 6.1 WER BIN ICH? und 6.2 WER BIST DU? werden alternativ

gespielt, entweder die kiirzere Version 6.1 nach dem Modul 5. ZUNKUNFTSZENARIO oder
die langere Version 6.2 als eigensténdiges optionales Modul oder im freien Spiel.

Spielanlasse

Konkretes Vorhaben Ohne konkretes oder mit fiktivem Vorhaben
Transformation Neuentwicklung Projekt- Prozessentwick- Lernen zum Freies Spiel
unabhangig lung und Rollen Thema Qualitat

Spielmodule

1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum 1. Denkraum
35’ 35’ 35’ 35’ 35! 35’
2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache 2. Ansichtssache
45’ 45’ 45’ 45’ 45’ 45’
3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz 3. Schauplatz
45' — 60’ 45' — 60’ 45' — 60’ 45' — 60’ 45' — 60’ 45' — 60’
4. Wunschkonzert 4.Wunschkonzert 4. Wunschkonzert 4.Wunschkonzert 4.Wunschkonzert 4.Wunschkonzert
45’ 45’ 45’ 45’ 45’ 45’
5. Zukunftsszenario 5. Zukunftsszenario 5.Zukunftsszenario 5.Zukunftsszenario 5.Zukunftsszenario 5.Zukunftsszenario
50’ 50’ 50’ 50’ 50’ 50’
6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich? 6.1 Wer bin ich?
30’ 30’ 30’ 30’ 30’ 30’
6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du? 6.2 Wer bist du?
60’ —90’ 60'—90’ 60'—90’ 60'—90’ 60’ —90' 60’ —90'

Auswertungsmodule

7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer 7. Transfer
45’ 45’ 45’ 45’ 45’ 45’

8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz 8. Resonanz
30’ 30’ 30’ 30’ 30’ 30’

4h20' — 4h35' 4h20' — 4h35’ 3h05'—3h20' 4h10’ 3h25' 6h25'—7h10’

Legende

» Vollfarben: Erforderliche Module fiir das obenstehende Spielsetting
« Pastellfarben: Optionale Module fiir das obenstehende Spielsetting
e Blau: Module mit Qualitdtsthemen
e Grin: Module mit Resilienzthemen

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI
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Planspiel Qualitat und Resilienz

Vorbereitung der Spielzutaten

In der nachfolgenden Tabelle findest du Hinweise zu der Vorbereitung der einzelnen Kartentypen.
Manche Spielzutaten und Karten kommen in mehreren Modulen zum Einsatz, ihr kdnnt sie gerne
entsprechend dem jeweiligen Spielschritt interpretieren.

Kartentyp Druck- wird fiir die Module benétigt Anzahl Zuschnitt Vorbereitung
format Ausdrucke der Karten
Plotter
Qualitdtencanvas 160 x 90 cm 1 2 3 4 5 6.1 7 8 1 EX. auf Format  auf den Spieltisch
160x90cm legen
schneiden

Der Qualitatencanvas ist euer Spielfeld. Hier findet ihr fir jedes Modul einen Ausschnitt, in dem ihr Ideen aufschreiben,
Visionen skizzieren und Spielkarten platzieren kénnt. So haltet ihr eure Spielergebnisse direkt fir die Zukunft fest.

A4-Drucker
Spielanleitung A4 1 2 3 4 5 6 7 8 1Ex. - Booklet bereitgelegt
Modulanleitungen A4 1 2 3 4 5 6 7 8 1EX. - Einzelseiten sortiert auf

einem Stapel bereitgelegt

Glossar Ad 1 2 3 4 5 6 7 8 1—6 Ex. - 1 Booklet pro Spieler:in
verteilt
Fantasiereisekarten A4 5 1EX. - Einzelseiten auf einem

Stapel bereitgelegt

Protokollkarte A4 8 1—6 Ex. - 1 Karte pro Spieler:in
verteilt
Moodboardkarten A4 (4xAB) 1 1EXx. auf Format 31 Karten, auf einem
A6 schneiden Stapel bereitgelegt
Personakarten A4 (4xAB) 2B 1EXx. auf Format 11 Karten, sortiert auf
A6 schneiden zwei Stapel bereitgelegt
Akteurskarten A4 (4xAB) 2B 1EXx. auf Format 35 Karten, sortiert auf

A6 schneiden acht Stapel bereitgelegt

Bei den Akteurskarten stehen euch neben den vorbereiteten Karten zudem einige Blankokarten zur Verfligung,
welche ihr nach Belieben selbst ausfillen kénnt.

Qualitatenkarten

A4 (4xAB) 3 4 6 1TEX. auf Format 79 Karten, sortiert auf
A6 schneiden acht Stapel bereitgelegt

Vorlage
Resilienzbadges Ad 5 1—6 Ex. auf Vorlage 1 Bogen pro Spieler:in
Herma 4386 verteilt
drucken
Weiteres Material
1 2 3 4 7 eine Farbe Klebepunkte (@ 8,0 mm) pro Person
7 Faden oder Schnur in zwei Farben (z.B. rot und blau)

und eine Schere

1 2 3 4 5 6 7 8 einen Stift pro Person

1 2 3 4 5 6 7 8 Post-its zum Festhalten von Ideen

3B 5 6 ein digitales Endgerat (z.B. Laptop, Tablet, etc.)
mit Stoppuhr und Zugang zum Internet

3A Plane und Fotos des Stadtplanungsprojekts
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Planspiel Qualitat und Resilienz

Im Forschungsprojekt , Planspiel Qualitat und Resilienz" wurde ein proto-
typisches Werkzeug entwickelt, um den Dialog zu Qualitat und Resilienz
im gebauten Raum zu starken. Das analog und digital verfligbare Planspiel
zielt darauf ab, zu Beginn einer Entwicklungsidee ein gemeinsames Ver-
stdndnis zu schaffen und eine Position zu beziehen, welche die Grundlage
fur alle nachfolgenden Aushandlungsprozesse in Planung, Umsetzung,
Betrieb und Transformation bildet.

Das Planspiel enthalt Module flr unterschiedliche Anwendungsfalle (z.B.
Neubau, Transformation, fiktive Ausgangslage) und Elemente, die als an-
regende Bausteine konzipiert sind. Anhand eines konkreten oder fiktiv
gewahlten Ortes werden bestehende Qualitdten gemeinsam analysiert und
neue Wunschqualitdten formuliert, um anschlieBend mithilfe einer Fanta-
siereise ihre Zukunftsfahigkeit und Resilienz festzustellen. Des Weiteren
werden exemplarische Qualitaten vertieft und geeignete Instrumente flr den
Transfer der Ergebnisse aus dem Spiel in die Planung und zur nachhaltigen
Qualitatssicherung bestimmt. Zuletzt werden persénliche Erkenntnisse doku-
mentiert und gemeinsame Thesen formuliert.

Die Ergebnisse des Forschungsprojekts und das Planspiel kénnen Uber die
Projektseiten von Zukunft Bau, TU Berlin/PBl und HSLU/CCTP bezogen werden.

-' el

HSLU/CCTP

Die Spielemacher:innen

Technische Universitat Berlin [E%34[E]
Fakultat VI — Planen Bauen Umwelt

Institut fur Architektur (IfA) — EI'
Fachgebiet Planungs- und Bauékonomie/
Immobilienwirtschaft (pbi)

=

Das Fachgebiet Planungs- und Bauékonomie /Immobi-
lienwirtschaft untersucht 6konomische Themen in allen
Lebenszyklusphasen einer Immobilie in Forschung,
Studium und Lehre.

Projekttbergreifende Forschungsschwerpunkte am Fach-
gebiet sind (Wohn-)Qualitaten sowie Lebenszyklus(kosten)-
analysen von Bauteilen, Gebduden und Quartieren. Zentral
sind 6konomische, 6kologische und soziale Fragen, die
Perspektiven der Immobilienwirtschaft und/oder der Nut-
zer:innen verflechten und in aktuelle sowie kiinftige ge-
sellschaftliche und immobilienwirtschaftliche Dynamiken
einbetten. Um diesen Anforderungen gerecht zu werden,
arbeiten wir in interdisziplindren Teams mit Architekt:innen
und Planer:innen, Bau- und Wirtschaftsingenieur:innen
sowie Sozial- und Kulturwissenschaftler:innen und koope-
rieren regelmaBig mit Praxispartner:innen.

Hochschule Luzern

Technik & Architektur

Institut fur Architektur (IAR)
Kompetenzzentrum Typologie &
Planung in Architektur (CCTP)

Das Kompetenzzentrum Typologie & Planung in Architektur
(CCTP) versteht sich als ThinkTank fur Architektur & Stadt-
entwicklung. Dabei steht die strategische Transformation
von gebautem Lebensraum im Zentrum der wissenschaft-
lichen Arbeit, mit dem Ziel einer resilienten Entwicklung

in einer postanthropozanen Zukunft, auch fir kommende
Generationen. Gemeinsam mit politischen Entscheidungs-
trager:innen, Experten:innen und der Zivilgesellschaft
identifizieren wir relevante Einflisse und Entwicklungen.

Unser Ziel ist es, Innovationen voranzutreiben, einen Diskurs
zu fUhren, Szenarien, Strategien und Gestaltungsmdglichkeiten
fur einen zukunftsfahigen Siedlungsraum abzuleiten und zu
entwickeln, und damit einen Beitrag fiir eine bessere Welt
zu leisten. Unser ganzheitlicher Ansatz vereint Forschung,
Lehre, Projekte, Publikationen und Veranstaltungen zu einem
zentralen Ort fur aktuelle und zukiinftige Herausforderungen.

Projektfinanzierung

Geférdert mit Mitteln des Innovationsprogramms Zukunft
Bau des Bundesinstitut fiir Bau-, Stadt- und Raumforschung
(BBSR) im Bundesamt fiir Bauwesen und Raumordnung (BBR),
Referat WB 3, Bundesministerium fiir Wohnen, Stadtentwick-
lung und Bauwesen (BMWSB).

Aktenzeichen: 10.08.18.7-21.52 ] s
Laufzeit: August 2021 —Januar 2024 =

LinkedIn

Bitte besuche unsere LinkedIn-Seite,
um deine Erfahrungen vor und nach
dem Spielen auszutauschen.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI




% PLANSPIEL

4 QUALITAT
UND
RESILIENZ

Einzelseiten sortiert auf einem Stapel bereitgelegt

MODULANLEITUNGEN

Spielzutaten fiir

Modul 1. DENKRAUM

Modul 2. ANSICHTSSACHE
Modul 3. SCHAUPLATZ

Modul 4. WUNSCHKONZERT
Modul 5. ZUKUNFTSSZENARIO
Modul 6.1 WER BIN ICH?
Modul 6.2 WER BIST DU?
Modul 7. TRANSFER

Modul 8. RESONANZ
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1. DENKRAUM

ca. 35 Minuten bei 6 Spieler:innen

Am Anfang eurer Mission steht eure persdnliche Entdeckung von urbanen
Qualitaten. Was empfindet ihr als besonders wichtig fir eine qualitats-
volle Stadtentwicklung und was bedeutet der Qualitatsbegriff eigentlich
fUr euch? Losgeldst von einer konkreten Projektidee oder Umwelteinflissen
begebt ihr euch auf die Suche danach, macht euch im Modul Gedanken
dartber, welche Qualitaten fur euch besonders relevant sind und geht
die ersten Schritte in Richtung Entwicklung einer gemeinsamen Sprache
zum Thema Qualitaten gebauter Umwelt.

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Denkraum vorliest.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafRen vor:

+ legt den Qualitatencanvas in eure Mitte,

* |legt die Moodboardkarten in einem Stapel bereit,

o verteilt an jede:n Mitspieler:in Klebepunkte (@ 8,0 mm) in je einer anderen Farbe,
* haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten.

Spielablauf

Auftrag A) Auftrag B)

Schritt 1 Schritt 1

e Schaut euch gemeinsam die Moodboardkarten an und e Wieihrvielleicht schon erkennen konntet, treten Quali-
wahlt pro Person eine Karte aus, die euch besonders taten gebauter Umwelt in den verschiedensten Formen
anspricht. und Bereichen auf. Die Kreisgrafik Qualitdtsbetrachtung

auf dem Qualitatencanvas zeigt, in welchen Clustern und

Schritt 2 Fokusbereichen Qualitdten zum Tragen kommen kdnnen.

e Sobald alle eine Karte ausgewahlt haben, nehmt euch * Welche dieser acht Gibergeordneten Cluster sind flr
kurz Zeit zu Uberlegen, warum ihr diese Karte ausge- euch persoénlich fur die Umsetzung von qualitativ hoch-
wahlt habt. wertiger Stadtplanung besonders relevant? Worauf

¢ Nennt euren Mitspieler:innen reihum 1—3 Griinde fir sollte besonders geachtet werden? Bewertet die Cluster
eure Auswahl. Vielleicht fallen euch auch Situationen nach hoher (+), mittlerer (=) und niedriger (-) Relevanz,
oder Orte im Alltag ein, an denen ihr Ahnlichem schon indem ihr je einen Punkt eurer Farbe in die entsprechende
einmal begegnet seid. Tabelle auf dem Qualitatencanvas klebt.

Schritt 3 Schritt 2

e Herzlichen Glickwunsch, damit seid ihr bereits, viel- * Was féllt euch auf? Seid ihr euch einig? Wieso (nicht)?
leicht ohne es zu merken, Uber Qualitaten gebauter o Diskutiert Gber euer Ergebnis (maximal 5 Minuten).
Umwelt ins Gesprach gekommen und habt mit der
Begrindung eurer Auswahl Qualitaten identifiziert, Schritt 3
die euch ganz personlich wichtig sind!  Wenn mdoglich, kiirt die drei wichtigsten Cluster der

e Schreibt diese auf den dafilir vorgesehenen Platz auf Qualitaten.

eurer Moodboardkarte auf und beklebt die Karte mit
einem Punkt in eurer Farbe.

o Legtdie personalisierten Moodboardkarten auf dem
Qualitatencanvas ab. So kdnnen sie spater, wenn nétig,
erneut zu Rate gezogen werden.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul DENKRAUM erfolgreich abgeschlossen,
erste Qualitdaten gebauter Umwelt definiert und diese in eurer Gruppe priorisiert.
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2. ANSICHTSSACHE

ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

In eurem Stadtentwicklungsteam gibt es viele unterschiedliche Akteur:in-
nen mit eigenen Interessen und BedUrfnissen, die es nun zu entdecken
gilt. Schltpftin eure neue Rolle und lernt euch sowie euren Einfluss auf
Qualitaten gebauter Umwelt besser kennen. Nur indem ihr aufeinander
eingeht, kénnt ihr Erfolg haben!

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Ansichtssache vorliest.

Dieses Modul kann in zwei Varianten gespielt werden. In VARIANTE A spielt ihr euch selbst
und reflektiert damit eure eigene Rolle in Planungsprozessen. In VARIANTE B wird euch fir
einen Perspektivwechsel eine fiktive Rolle zugeteilt.

Wahlt eine der beiden Varianten und bereitet die Spielkarten und -materialien entsprechend
vor:
« legt den Qualitdtencanvas in eure Mitte,

e verteilt an jede:n Mitspieler:in Klebepunkte (@ 8,0 mm) in je einer anderen Farbe,
e haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten,
* NUR VARIANTE B: legt die Akteurskarten nach Kategorie sortiert in acht Stapeln bereit,
e NUR VARIANTE B: legt die Personakarten nach Kategorie sortiert in zwei Stapeln bereit.
Spielablauf
VARIANTE A
Den Spielablauf zur VARIANTE B findet ihr auf der ndchsten Seite.
Auftrag B)
Auftrag A)
Schritt 1

Stellt euch euren Mitspieler:innen kurz vor. Wer seid ihr?
Welche Rolle und welche Aufgaben habt ihr in Stadtpla-
nungsprozessen?

e Wie die Kreisgrafik Qualitatsbetrachtung auf dem Quali-
tdtencanvas zeigt, kommen Qualitdten gebauter Umwelt
in den verschiedensten Clustern und Fokusbereichen
der Stadtplanung zum Tragen.

e Schaut euch die acht Gbergeordneten Cluster der Quali-
taten an und Uberlegt, welchen Einfluss ihr persénlich
auf die einzelnen Cluster habt. Bewertet euren Einfluss
nach hoch (+), mittel (=) oder niedrig (-), indem ihr je
einen Punkt eurer Farbe in die entsprechende Tabelle
auf dem Qualitatencanvas klebt.

Schritt 2

e Was féllt euch auf? Gibt es Cluster, die von niemanden
oder aber von allen beeinflusst werden kénnen?
Gibt es unter euch Personen, die ihren Einfluss generell
sehr niedrig oder aber sehr hoch einschatzen?

o Wie konnt ihr Einfluss nehmen und wo wirdet ihr
euch mehr Einfluss wiinschen?

 Nehmt euch kurz Zeit, um darlber zu diskutieren
(max. 10 Minuten) und schreibt, wenn ihr méchtet,
eure Gedanken dazu auf Post-its.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul ANSICHTSSACHE erfolgreich abgeschlossen und
einander sowie euren Einfluss und eure Rolle in Stadtplanungsprozessen besser kennengelernt.
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Spielablauf

VARIANTE B

Auftrag A) Auftrag B)
Schritt 1 Schritt 1

Eure Spielrolle setzt sich zusammen aus je einer Persona-
karte, welche persdnliche Informationen Giber euren
Charakter bereithalt, und einer Akteurskarte, die eure
Aufgaben im Planungsprozess bestimmt.

Entscheidet euch zunachst, mit welchen Akteursgruppen
ihr spielen méchtet. Ist euer Ziel eine gleichmaBige
Rollenverteilung, sodass moglichst alle Akteursgruppen
vertreten sind, oder mochtet ihr euch auf bestimmte
Gruppen fokussieren? Wahlt die entsprechenden Stapel
der Akteurskarten aus.

Zieht anschlieBend je eine Akteurs- und eine Persona-
karte und schaut, ob die beiden zusammenpassen.
Wenn nicht, ziehe eine andere Personenkarte.

Die Kombination aus Akteurs- und Personakarte ist von
nun an und fir den Rest des Spiels eure Spieler:innen-
rolle. Uberlegt euch bei den kommenden Auftrégen, wie
ihr aus eurer Spieler:rolle heraus reagieren und antwor-
ten wirdet.

Lest euch eure Akteurs- und Personakarte in Ruhe durch,
beklebt diese mit einem Punkt eurer Farbe und bastelt
euch, wenn ihr mogt, aus einem Post-it ein Namensschild
fur eure Rolle.

Schritt 2

Stellt euch euren Mitspieler:innen in eurer neuen Rolle
authentisch vor. Wer seid ihr? Welche Rolle und welche
Aufgaben habt ihr in Stadtplanungsprozessen?

Wie die Kreisgrafik Qualitdatsbetrachtung auf dem Quali-
tatencanvas zeigt, kommen Qualitdten gebauter Umwelt
in den verschiedensten Clustern und Fokusbereichen
der Stadtplanung zum Tragen.

Schaut euch die acht tGbergeordneten Cluster der Quali-
taten an und Uberlegt, welchen Einfluss ihr personlich
auf die einzelnen Cluster habt. Bewertet euren Einfluss
nach hoch (+), mittel (=) oder niedrig (-), indem ihr je
einen Punkt eurer Farbe in die entsprechende Tabelle
auf dem Qualitatencanvas klebt.

Schritt 2

Was féllt euch auf? Gibt es Cluster, die von niemanden
oder aber von allen beeinflusst werden kénnen?

Gibt es unter euch Personen, die ihren Einfluss generell
sehr niedrig oder aber sehr hoch einschatzen?

Wie kénnt ihr Einfluss nehmen und wo wirdet ihr

euch mehr Einfluss wiinschen?

Nehmt euch kurz Zeit, um dariber zu diskutieren

(max. 10 Minuten) und schreibt, wenn ihr moéchtet,
eure Gedanken dazu auf Post-its.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul ANSICHTSSACHE erfolgreich abgeschlossen
die Perspektive gewechselt und eure Rollen sowie deren Einfluss in Stadtplanungsprozessen
besser kennengelernt.
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3. SCHAUPLATZ

ca. 45—60 Minuten bei 6 Spieler:innen

Gemeinsam lernt ihr jetzt den Ort des Geschehens kennen! Wo soll euer
Vorhaben entstehen, was wird gebaut und welche Qualitaten kommen
vor Ort zum Tragen? Eure Mission: Scharft euren Blick fir Qualitaten in
der Stadt und findet solche, die bereits bestehen! So entwickelt ihr ein
Gefuhl far euren Schauplatz.

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Schauplatz vorliest.

Dieses Modul kann entweder in der VARIANTE A mit dem Schauplatz eines realen
Stadtplanungsprojekts oder in der VARIANTE B mit dem Schauplatz eines fiktiven
Planungsprojekts gespielt werden.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

« legt den Qualitdtencanvas in eure Mitte,

legt die Qualitatenkarten in Stapeln bereit — je einen Stapel pro Cluster der Qualitaten,

verteilt an jede:n Mitspieler:in Klebepunkte (@ 8,0 mm) in je einer anderen Farbe,

haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten

NUR VARIANTE A: legt Plane und Fotos des Stadtplanungsprojekts bereit, mit dem

ihr euch beschéaftigen mochtet,

* NUR VARIANTE B: legt ein digitales Endgerat bereit (z.B. Laptop, Tablet, etc.), welches
Zugang zu Internet hat und auf einen Browser zugreifen kann.

Spielablauf

VARIANTE A
Den Spielablauf zur VARIANTE B findet ihr auf der nachsten Seite.

Auftrag A) e Welche dieser Qualitaten seht ihr bereits am Schauplatz?
o o Wahlt eine Qualitatenkarte aus, die bereits besteht und

* lhrhabt bereits eine konkrete Idee fir ein Stadtpla- die euch wichtig ist, verseht diese mit einem Klebepunkt
nungsprojekt oder mochtet mit einem realen Projekt eurer Farbe unter ,IST", legt sie vor euch ab und gebt den
spielen. ) . ) Kartenstapel dann an die Person links von euch weiter.

* Schaut euch dafir gemeinsam die Schauplatzkarte auf « Wiederholt diesen Vorgang nochmals, sodass pro Person
dem Qualitatencanvas an und kreuzt den entsprechen- jeweils zwei Qualitdtenkarten aus zwei unterschiedlichen
den Raumtyp sowie die Bauaufgabe an und flllt die Clustern ausgewahlt werden.

Ortsbezeichnung aus.
Auftrag C)

Auftrag B)

. . o Erklart euren Mitspieler:innen reihum, warum ihr euch

* Schaut euch den Schauplatz eures Projekts gemeinsam fiir welche Qualitatenkarten entschieden habt und wo
an. Daflir kdnnt ihr entweder bereits bestehende Plane ihr diese vor Ort erkennen kénnt. Seid ihr euch einig?
und Fotos nutzen, oder den Ort im Browser aufrufen Nehmt euch 5 Minuten Zeit fiir eine Diskussionsrunde.
(z.B. Gber Open Street Maps oder Google Maps). « Notiert anschlieBend die IST-Qualitaten auf der dafiir

¢ Wahlt zunachst auf der Schauplatzkarte pro Person je vorgesehenen Flache auf dem Qualititencanvas.

ein Cluster Qualitdten gebauter Umwelt aus, der euch
fur euer Planungsprojekt wichtig erscheint und kreuzt
die entsprechenden Cluster an (schaut euch dafir gerne
die Kreisgrafik Qualitatsbetrachtung auf dem Qualitaten-
canvas an). Nehmt den dazu gehorigen Kartenstapel an
euch.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul SCHAUPLATZ erfolgreich abgeschlossen
und Qualitdten gebauter Umwelt, die bereits vor Ort bestehen, identifiziert.
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Spielablauf

VARIANTE B

Auftrag A) Auftrag B)

Schritt 1 e Schaut euch den Schauplatz gemeinsam im Browser an.

Zur Auswahl eines geeigneten Schauplatzes fir ein
fiktives Planungsprojekt schaut euch gemeinsam die
Schauplatzkarte auf dem Qualitdtencanvas an.
Entscheidet euch gemeinsam fir einen Raumtyp und
eine Bauaufgabe und kreuzt diese an. Wahlt anschlie-
Bend pro Person ein Cluster Qualitaten gebauter Umwelt
aus, der dazu passt und mit dem ihr euch beschéaftigen
mochtet. Kreuzt die entsprechenden Cluster an (schaut
euch dafiir gerne die Kreisgrafik Qualitatsbetrachtung
auf dem Qualitdtencanvas an). Nehmt den dazu gehérigen
Kartenstapel an euch.

Schritt 2

Nun soll ein Schauplatz ausgewdahlt werden, der zur
Schauplatzkarte, das heiBt zu eurer Auswahl des Raum-
typs, etc., passt.

Hat jemand eine Idee flir einen Schauplatz? Am besten
waére ein Ort, den mindestens eine Person bereits kennt,
sodass diese etwas dazu erzdhlen kann.

Sobald ihr euch fir einen Ort entschieden habt, flllt ihr
die Ortsbezeichnung auf dem Qualitatencanvas aus und
ruft diesen im Browser auf (z.B. iber Open Street Maps
oder Google Maps). Nehmt euch fiir diese Aufgabe 15
Minuten Zeit.

Nehmt anschlieBend den Kartenstapel der von euch
zuvor ausgewahlten Cluster der Qualitaten auf die Hand.
Welche dieser Qualitaten seht ihr bereits am Schauplatz?
Wahlt eine Qualitatenkarte aus, die bereits besteht und
die euch wichtig ist, verseht diese mit einem Klebepunkt
eurer Farbe unter ,IST", legt sie vor euch ab und gebt den
Kartenstapel dann an die Person links von euch weiter.
Wiederholt diesen Vorgang nochmals, sodass pro Person
jeweils zwei Qualitatenkarten aus zwei unterschiedlichen
Clustern ausgewahlt werden.

Auftrag C)

Erklart euren Mitspieler:innen reihum, warum ihr euch
fur welche Qualitatenkarten entschieden habt und wo
ihr diese vor Ort erkennen kénnt. Seid ihr euch einig?
Nehmt euch 5 Minuten Zeit fiir eine Diskussionsrunde.
Notiert anschlieBend die IST-Qualitaten auf der dafir
vorgesehenen Flache auf dem Qualitatencanvas.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul SCHAUPLATZ erfolgreich abgeschlossen
und Qualitdten gebauter Umwelt, die bereits vor Ort bestehen, identifiziert.
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4. WUNSCHKONZERT

ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

Das Leben ist kein Wunschkonzert! Oder doch? Als Team kénnt ihr alles
moglich machen! Fantasiert neue Qualitaten, die ihr euch fur euer Planungs-
projekt wiinscht und diskutiert die Verantwortung und Zustandigkeit
fur deren Sicherung und Umsetzung im Team. Dies kann nur gelingen,
wenn sich alle einbringen und unterstitzend gehandelt wird.

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Wunschkonzert vorliest.

Wahlt VARIANTE A des Moduls, wenn ihr das Modul Schauplatz bereits gespielt habt.
Entscheidet euch fiir VARIANTE B, wenn dies nicht der Fall ist.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

« legt den Qualitdtencanvas in eure Mitte,

o verteilt an jede:n Mitspieler:in Klebepunkte (@ 8,0 mm) in je einer anderen Farbe,

« haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten.

* NUR VARIANTE A: reicht den Kartenstapel mit dem Cluster einer Qualitat gebauter
Umwelt, aus dem ihr zuletzt eine Qualitdtenkarte ausgewahlt habt, erneut an die
Person links von euch weiter,

e NUR VARIANTE B: legt die Qualitadtenkarten sortiert nach Cluster der Qualitaten in
Stapeln auf den Tisch bereit.

Spielablauf

VARIANTE A
Den Spielablauf zur VARIANTE B findet ihr auf der nachsten Seite.

Auftrag A) Auftrag B)

Schritt 1 Schritt 1

e Nun geht es darum, welche neuen Qualitaten ihr euch e Schaut euch das Spielfeld Wunschkonzert auf dem
vor Ort wiinschen wirdet, die durch euer Planungs- Qualitatencanvas an. Wie ihr sehen kdnnt, sind hier pro
projekt verwirklicht werden sollten. Wahlt dafir aus dem Spieler:in nur je drei Freiflachen fur die Qualitdtenkarten
euch vorliegenden Kartenstapel eine Qualitdtenkarte reserviert. Das bedeutet, jede Person kann nur fir drei
aus, verseht diese mit einem Klebepunkt eurer Farbe Qualitaten Verantwortung im Prozess Glbernehmen.
unter ,SOLL", legt sie vor euch ab und gebt den Karten- e Wahlt also nun aus den Karten, die ihr zugeteilt bekommen
stapel dann an die Person links von euch weiter. habt, die drei Qualitdten aus, die euch am wichtigsten

o Wahlt erneut eine Karte aus, sodass pro Person je zwei sind und legt diese auf den daflir vorgesehenen Freifla-
neue Qualitatenkarten aus zwei unterschiedlichen Clus- chen auf dem Qualitatencanvas ab.
tern fir das Planungsprojekt ausgesucht werden.

Schritt 2

Schritt 2 e Was passiert mit den Qualitdatenkarten, die Gbrig bleiben?

e Pro Mitspieler:in liegen jetzt vier Qualitatenkarten vor. Findet sich eine andere Person, die die Verantwortung
Zwei davon bestehen bereits vor Ort, zwei sollen neu Ubernehmen kann? An den Klebepunkten erkennt ihr,
dazu kommen. wer welche Qualitdt ausgewahlt hat. Hat diese Person

e Wer soll eurer Meinung nach fir die Bewahrung der auch die Verantwortung inne oder sind Wunsch und Um-
bestehenden und die Umsetzung der neuen Qualitaten setzung voneinander getrennt? In jedem Fall werdet ihr
im Planungsprozess Verantwortung ibernehmen? euch von einigen der Qualitaten trennen missen.
Gebt eure Qualitatenkarten im Uhrzeigersinn an die « Nehmt euch als Gruppe etwa 5 Minuten Zeit, um Uber die
eurer Meinung nach daflir verantwortliche Person ab — Zuteilung der Verantwortlichkeiten sowie eure Priorisie-
ihr kdnnt euch auch selbst wahlen. rung der Qualitaten zu diskutieren.

o Die aussortierten Qualitdtenkarten werden zurlick auf
den jeweiligen Stapel gelegt.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul WUNSCHKONZERT erfolgreich abgeschlossen
und Qualitdten gebauter Umwelt imaginiert, priorisiert und ausgehandelt sowie Verantwort-
lichkeiten geklart.
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Spielablauf

VARIANTE B

Auftrag A) Auftrag B)
Schritt 1 Schritt 1

e Indiesem Modul geht es darum, neue Qualitaten auszu-
wéhlen, die ihr euch vor Ort wiinschen wirdet und die
durch euer Planungsprojekt verwirklicht werden sollten.

o Wahlt daflir zunachst pro Person je ein Cluster urbaner
Qualitaten aus, der euch flr euer Planungsprojekt wichtig
erscheint und mit dem ihr euch beschaftigen moéchtet
(schaut euch dafiir gerne die Kreisgrafik Qualitatsbetrach-
tung auf dem Qualitdtencanvas an). Nehmt den dazu ge-
horigen Kartenstapel an euch.

Schritt 2

¢ Nehmt den Kartenstapel des von euch ausgewadahlten
Cluster von Qualitaten auf die Hand und wahlt daraus
eine Qualitat aus, die ihr euch fir euer Planungsprojekt
wlinscht. Verseht diese mit einem Klebepunkt eurer
Farbe unter ,,SOLL", legt sie vor euch ab und gebt den
Kartenstapel dann an die Person links von euch weiter.

* Wiederholt diesen Vorgang noch dreimal, sodass pro
Person jeweils vier Qualitdtenkarten aus vier unterschied-
lichen Clustern ausgewahlt wurden.

Schritt 3

e Pro Mitspieler:in liegen jetzt vier Qualitatenkarten vor.

o Wer soll eurer Meinung nach fr die Umsetzung der neuen
Qualitaten im Planungsprozess Verantwortung Uber-
nehmen? Gebt eure Qualitatenkarten im Uhrzeigersinn
an die eurer Meinung nach dafur verantwortliche Person
ab —ihr kénnt euch auch selbst wahlen.

Schaut euch das Spielfeld Wunschkonzert auf dem
Qualitatencanvas an. Wie ihr sehen kénnt, sind hier pro
Spieler:in nur je drei Freiflachen fir die Qualitatenkarten
reserviert. Das bedeutet, jede Person kann nur fir

drei Qualitaten Verantwortung im Prozess Gbernehmen.
Wahlt also nun aus den Karten, die ihr zugeteilt bekom-
men habt, die drei Qualitaten aus, die euch am wich-
tigsten sind und legt diese auf den daflir vorgesehenen
Freiflachen auf dem Qualitatencanvas ab.

Schritt 2

Was passiert mit den Qualitatenkarten, die Gbrig bleiben?
Findet sich eine andere Person, die die Verantwortung
Ubernehmen kann? An den Klebepunkten erkennt ihr,
wer welche Qualitat ausgewahlt hat. Hat diese Person
auch die Verantwortung inne oder sind Wunsch und
Umsetzung voneinander getrennt? In jedem Fall werdet
ihr euch von einigen der Qualitdten trennen missen.
Nehmt euch als Gruppe etwa 5 Minuten Zeit, um Uber
die Zuteilung der Verantwortlichkeiten sowie eure Prio-
risierung der Qualitaten zu diskutieren.

Die aussortierten Qualitatenkarten werden zurlick auf
den jeweiligen Stapel gelegt.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul WUNSCHKONZERT erfolgreich abgeschlossen
und Qualitdten gebauter Umwelt imaginiert, priorisiert und ausgehandelt sowie Verantwort-

lichkeiten geklart.
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5. ZUKUNFTSSZENARIO

ca. 50 Minuten bei 6 Spieler:innen

Ihr habt im Hier und Jetzt Qualitaten ausgehandelt, doch sind diese
auch zukunftstrachtig? Und wie sieht die Zukunft eigentlich aus?

Als Team reist ihr gemeinsam 50 Jahre in die Zukunft, die durch die
Anschauung verschiedener Megatrends — also langfristigen Entwick-
lungen, die Gesellschaft, Wirtschaft und Technologie pragen —
vorstellbar wird. Welches Zukunftsbild ergibt sich auf eurer Zeitreise?
Wie gelingt die Gestaltung von resilienten Qualitaten gebauter Umwelt

und damit einer nachhaltigen Stadt der Zukunft?

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Zukunftsszenario vorliest.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

+ legt den Qualitatencanvas in eure Mitte,

* legt die Fantasiereisekarten verdeckt als Stapel in eure Mitte,

* haltet ein digitales Endgerat bereit, um eine Audioaufnahme abspielen zu kénnen,
» verteilt jeder Person je drei von den unterschiedlichen Sorten Resilienzbadges,
« haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten.
Spielablauf

Auftrag A) Auftrag B)
Schritt 1 Schritt 1

e Nehmt euch kurz Zeit, um sorgfaltig und in Ruhe eure
Qualitatenkarten durchzulesen, sodass sie euch fir das
nachfolgende Zukunftsszenario im Gedachtnis bleiben.

Schritt 2

« Zieht eine Fantasiereisekarte vom Stapel. Der:die Modera-
tor:in liest diese vor. Alternativ kann die Audioaufnahme
auf der Website Planspiel Qualitat und Resilienz abgespielt
werden.

Schritt 3

e Was habt ihr auf eurer Fantasiereise erlebt? Wie sieht
euer Projekt in 50 Jahren aus? Bestehen die Qualitaten,
die ihr heute ausgewahlt habt, weiterhin? Welche neuen
Ideen ergeben sich aus dem Zukunftsszenario?

e Teilt eure Erfahrungen mit euren Mitspieler:innen und
skizziert eure Ideen gemeinsam auf der daflir vorgese-
henen Flache auf dem Qualitatencanvas.

e Das Zukunftsszenario hat euch vielleicht gezeigt, dass
Qualitaten im Laufe der Zeit abhandenkommen kénnen.
Um das zu verhindern, sollten Qualitaten resilient sein.
Das bedeutet, dass sie gestarkt aus Krisen hervor gehen
kénnen und nicht verloren gehen.

e Dies gelingt, indem bestimmte Resilienzanforderungen
bei der Ausgestaltung der Qualitdt umgesetzt werden.
Die Resilienzbadges zeigen einige mdégliche Resilienz-
anforderungen. Schaut euch diese an und wahlt pro
Qualitatenkarte maximal drei Resilienzanforderungen
aus, welche die Qualitat innehaben muss, um auch in
der Zukunft zu bestehen. Was braucht die Qualitat, um
Wandel standzuhalten und weiter zu wachsen?

» Klebt diese auf eure Qualitdtenkarten.

e Eine detaillierte Definition der einzelnen Resilienzanfor-
derungen findet ihr im Glossar.

Schritt 2

o Erklart euren Mitspieler:innen eure Auswahl der Resilienz-
badges pro Qualitdt. Warum braucht es gerade diese
Anforderungen, damit die Qualitat dem Wandel standhalten
und weiter daran wachsen kann?

e Integriert gerne eure Erfahrungen aus der Fantasiereise.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul ZUKUNFTSSZENARIO erfolgreich abgeschlossen.
Ihr habt euch Gedanken liber die Zukunft eures Projekts und den Wandel von Qualitidten
gemacht und fiir die Wahrung derselben Resilienzanforderungen formuliert.
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6.1 WER BIN ICH?

ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen

Es ist an der Zeit, Qualitaten gebauter Umwelt in- und auswendig kennen-
zulernen. Der Reihe nach verkdrpert ihr eine Qualitat und versucht diese
Uber das Stellen von Fragen an die Mitspieler:innen zu erraten. Bei dieser
Aufgabe ist euer Erinnerungsvermdgen gefragt!

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Wer bin ich? vorliest.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

legt den Qualitdtencanvas in eure Mitte,

schaut euch alle Qualitatenkarten, mit denen ihr bisher gespielt habt, noch einmal

genau an, mischt diese dann und legt sie in einem Stapel bereit,

legt eine Stoppuhr, bzw. ein digitales Endgerat mit Stoppuhr bereit,
haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten.

Spielablauf

Auftrag

Zieht verdeckt je eine Qualitatenkarte vom Stapel. Schaut
diese nicht an, sondern haltet sie euch fiir eure Mitspie-
ler:innen gut sichtbar vor die Stirn.

Ihr habt nun eine Minute Zeit, um herauszufinden, welche
Qualitat ihr verkorpert. Stellt euren Mitspieler:innen daflr
qualitatsbezogene Fragen wie:

— Woran erkennt man mich: ...

— Welche Nutzer:innen lieben mich: ...

— Wer ist an meiner Entstehung beteiligt: ...

— Inwiefern bin ich resilient: ...

Sobald ihr eine Qualitat erraten habt, zieht die nachste
Karte vom Stapel und wiederholt das Vorgehen. Nach
Ablauf der Minute ist die ndchste Person an der Reihe.
Wenn ihr eure Qualitédt innerhalb einer Minute nicht he-
rausfinden konntet, versucht es in der ndchsten Runde
noch einmal. Wart ihr erfolgreich, dirft ihr die erratenen
Qualitatenkarten bei euch ablegen.

e Sobald ihr wieder an der Reihe seid, erklart ihr entweder
die vorherige Qualitatenkarte weiter oder zieht eine
neue Qualitatenkarte vom Stapel. Insgesamt werden drei
Runden gespielt.

e Die Person mit den meisten erratenen Qualitdten gewinnt.
Haltet das Resultat auf dem Qualitdtencanvas fest. Jede
Karte ergibt einen Punkt.

e Kirt zum Schluss den:die Qualitdtenmeister:in mit den
meisten Punkten.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul WER BIN ICH? erfolgreich abgeschlossen, kennt
eure Qualitdten nun in- und auswendig und habt euch in der Beschreibung von Qualitaten geiibt.
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6.2 WER BIST DU?

ca. 60—90 Minuten bei 6 Spieler:innen

Es ist an der Zeit, Qualitaten gebauter Umwelt in- und auswendig kennen-
zulernen. Der Reihe nach verkdérpert ihr so viele Qualitaten wie maglich,
wahrend die Mitspieler:innen diese zu erraten versuchen. Bei dieser
Aufgabe sind all eure Sinne gefragt!

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Wer bist du? vorliest.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

e zieht pro Person verdeckt drei Qualitdtenkarten, diese werden im Anschluss direkt wieder
eingesammelt, gemischt und in einem Stapel bereitgelegt, die restlichen Karten sind
nicht Teil des Spiels,

» legt eine Stoppuhr, bzw. ein digitales Endgerat mit Stoppuhr, bereit,

» haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um die Punkte festzuhalten.

Spielablauf
Auftrag
Runde 1 Runde 2
e |hr habt nun eine Minute Zeit, um euren Mitspieler:innen » Die Karten werden wieder eingesammelt, gemischt und
mdglichst viele Qualitaten zu erkldren, ohne diese beim verdeckt als Stapel in die Mitte gelegt.
Namen zu nennen. e lhr spielt nach dem gleichen Prinzip wie in der ersten
Runde mit dem Unterschied, dass ihr diesmal zur Erkla-
e Zieht daflr nacheinander je eine Karte vom Stapel in der rung nur ein Wort benutzen dirft.
Mitte. Die folgenden Fragen kénnen beim Erklaren behilf- e Wenn der Stapel leer ist, geht es in Runde 3.
lich sein:
— Woran erkennt man mich: ... Runde 3
— Welche Nutzer:innen lieben mich: ... » Die Karten werden wieder eingesammelt, gemischt und
— Wer ist an meiner Entstehung beteiligt: ... verdeckt als Stapel in die Mitte gelegt.
e Esgilt das gleiche Prinzip, diesmal werden die Begriffe
e Sobald eine:r der Mitspieler:innen die Qualitat erraten durch Pantomime erklart.
hat, legt ihr die Karte bei euch ab, zieht die ndchste Karte * Wenn der Stapel leer ist, geht es in Runde 4.
und wiederholt das Vorgehen. Nach Ablauf der Minute
werden die Punkte zusammengezahlt und aufgeschrie- Runde 4
ben. Jede erklarte bzw. erratende Karte ergibt je einen e Diesmal geht es darum, méglichst viele Qualitaten mittels
Punkt far die erkldrende Person und die Person, welche Gerausche zu vermitteln. Ihr diirft keine Wérter oder
die Qualitat herausgefunden hat. Nun ist die nachste Gesten benutzen.
Person an der Reihe. e Zahlt am Ende die Punkte aus allen vier Runden zusammen.
e Sogeht es der Reihe um, bis alle Karten aufgebracht sind. e KUrt zum Schluss den:die Qualitdtenmeister:in mit den
Ist der Stapel leer bevor die Minute abgelaufen ist, stoppt meisten Punkten.
die Zeit und geht Gber zur ndchsten Runde. Die Zeit lauft
da weiter.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul WER BIST DU? erfolgreich abgeschlossen, kennt
eure Qualitaten nun in- und auswendig und habt euch in der Beschreibung von Qualitidten geiibt.
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7. TRANSFER

ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

Ihr habt gemeinsam eine kleine Utopie geschaffen, nun soll diese fur
eine qualitatsvolle Stadtentwicklung in die Realitat Gbertragen werden.
Das Ziel des Moduls ist es, geeignete Instrumente fir eine verbindliche
Strategie der langfristigen Qualitatssicherung zu ermitteln. Ihr wahlt
konkrete Verfahren oder Produkte und ordnet diese verantwortlichen
Personen zu.

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Zukunftsszenario vorliest.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

« legt den Qualitdtencanvas in eure Mitte,

* legt Klebepunkte (9@ 8,0 mm) in zwei Farben (z.B. rot und blau) bereit,

« legt den:die Faden oder Schnur in zwei Farben (z.B. rot und blau) und eine Schere bereit,
« haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten.

Spielablauf
Auftrag A)
Schritt 1 Schritt 2
e Nehmt euch kurz Zeit, um sorgféltig und in Ruhe die e Nun geht es darum, Instrumente zu wéhlen, die sich flr
Qualitatenkarten auf dem Qualitdtencanvas durchzulesen, den Transfer der gewahlten Qualitdten in den laufenden,
sodass sie euch fir den nachfolgenden Auftrag im Ge- geplanten oder noch zu konzipierenden Prozess eignen.
dachtnis bleiben. Beachtet dabei alle aufgefiihrten Projektphasen. Nehmt
euch 5—10 Minuten Zeit fir eine Diskussionsrunde.
Schritt 2 e Kennzeichnet die jeweiligen Instrumente in der Liste mit
e Nun geht es darum, zwischen den aufliegenden Qualita- den Instrumenten auf dem Qualitatencanvas.
tenkarten Synergien und Zielkonflikte herauszufinden.
Nehmt euch 5—10 Minuten Zeit fUr eine Diskussionsrunde. Auftrag C)
e Kennzeichnet die beiden Arten von Wechselwirkungen
durch das Ziehen von Faden in zwei Farben zwischen den Schritt 1
entsprechenden Karten. Die eine Farbe steht fiir Synergien e Diskutiertin der Gruppe Vor- und Nachteile der ausge-
und die andere fir Zielkonflikte. Fixiert die Fadenenden wahlten Instrumente. Entscheidet euch, welche der
mit der entsprechenden Farbe Klebepunkte. ausgewahlten Instrumente die hdchsten Erfolgschancen
haben, die Qualitdten im weiteren Prozess zu sichern.
Auftrag B) Einigt euch in der Gruppe auf drei Instrumente.
Schritt 1 Schritt 2
o Konsultiert nun die Liste mit den Instrumenten sowie die e FUllt nun fir die drei ausgewahlten Instrumente die daflr
Darstellung der Projektphasen auf dem Qualitdtencanvas, vorgesehenen Felder auf dem Qualitdtencanvas aus.
lest euch die unterschiedlichen Instrumente durch und Ordnet die Instrumente einer Projektphase zu, beschreibt
schaut die Projektphasen an. Kennt ihr alle Instrumente deren Ziel im Projekt und bestimmt die zu beteiligenden
und wisst, in welcher Projektphase diese zur Anwendung Akteur:innen einschlieBlich der fir das Instrument verant-
kommen kénnen? Eine detailliertere Definition der einzel- wortlichen Rolle.

nen Instrumente und Projektphasen findet ihr im Glossar.

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das Modul TRANSFER erfolgreich abgeschlossen, eine
Vorgehensweise zur Sicherung der gewahlten Qualitaten erarbeitet sowie entsprechende
Phasen, notwendige Akteur:innen und Verantwortungen geklart.
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8. RESONANZ

ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen

Ruckblickend macht ihr euch nun tber die wichtigsten persénlichen Erkenntnisse
und Ergebnisse Gedanken und entwickelt als Team eine gemeinsame Haltung

fir euer Vorhaben.

Spielvorbereitung

Wahlt eine Person aus, die als Moderator:in die Spielanleitung Resonanz vorliest.

Bereitet die Spielkarten und -materialien folgendermafBen vor:

» legt den Qualitdtencanvas in eure Mitte,
o verteilt jeder Person eine Protokollkarte,

« haltet alle einen Stift und Post-its bereit, um weitere Ideen festzuhalten.

Spielablauf

Auftrag A)

Schritt 1

e Nehmt euch kurz Zeit, um die dokumentierten Schritte
der gespielten Module auf dem Qualitdtencanvas durch-
zugehen und erinnert euch an die personlichen Gedanken
und geflihrten Diskussionen, sodass sie euch flir den
nachfolgenden Auftrag im Gedachtnis bleiben.

e Ldst euch nunvon derim Spiel ibernommenen Rolle und
nehmt wieder eure eigene, ganz personliche Rolle und
Haltung ein.

Schritt 2

¢ Nun geht es darum, die persénlichen Erkenntnisse und
relevanten Ergebnisse festzuhalten. Nehmt euch 5—10
Minuten Zeit, um die Gedanken unter den ersten beiden
Punkten auf eurer Protokollkarte festzuhalten.

Auftrag B)

e Nun geht es darum, in der Gruppe eine konsolidierte
Haltung | These zu entwickeln, damit ihr im folgenden
Projekt eine gemeinsame StoRrichtung habt. Nehmt
euch 5—10 Minuten Zeit fir eine Diskussionsrunde.

* Notiert die gemeinsame Haltung | These auf der Proto-
kollkarte unter dem dritten Punkt.

Auftrag C)

e Nun geht es darum, wieder nach vorne zu schauen und
euch zu Uberlegen, welche Schritte nun angebracht sind
und mit wem dazu Kontakt aufgenommen werden soll.
Nehmt euch 5—10 Minuten Zeit, um die Gedanken unter
dem letzten Punkt auf eurer Protokollkarte festzuhalten.

Hinweis

Die personliche Protokollkarte soll zur individuellen Weiter-
begleitung des Projekts dienen. Sie kann zum Ende des
Spiels mitgenommen und gut sichtbar am Arbeitsplatz
aufgehdngt werden.

Falls angebracht konnen die Inhalte dieses Dokuments
als Essenz des PLANSPIELS QUALITAT UND RESILIENZ
fiir die Vorstellung im Team oder in der jeweiligen
Organisation genutzt werden (z.B. in einer Prasentation
oder auf einem Poster).

Dafiir wird empfohlen, auch einen Eindruck von dem Format
des Spiels zu geben, z.B. durch ein hochaufgelostes
Foto vom gesamten bearbeiteten Qualitdtencanvas oder
Detailaufnahmen von Ergebnissen einzelner Module.

Der weitere Projektverlauf bleibt euch liberlassen.

Die Forscher:innen der Technischen Universitat Berlin und
der Hochschule Luzern!

Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt das PLANSPIEL QUALITAT UND RESILIENZ nun fertig gespielt, die
Bediirfnisse aller beteiligten Akteur:innen erhoben, ausgehandelt und euch auf gemeinsame Qualitatsziele
geeinigt. Wir hoffen, dass euch das Spiel gezeigt hat, dass beim Thema Qualitiaten gebauter Umwelt alle
mitreden kénnen und wiinschen euch weiterhin viel SpaB bei eurem Projekt.
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% PLANSPIEL

4 QUALITAT
UND
RESILIENZ

35 Karten, sortiert auf acht Stapel bereitgelegt

AKTEURSKARTEN

Spielzutaten fiir
e Modul 2. ANSICHTSSACHE

© 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

BAUHERR:IN

Als Bauherr:in bin ich Verfligungsberechtigte:r
des Baugrundstlicks, d.h. Eigentimer:in oder
als Investor:in oder Bautrager nutzungsberechtigt
und damit oberste:r Entscheidungstrager:in
des Bauvorhabens.

Verantwortungsbereich

e Antrags-, Melde- und Zahlungsverpflich-
tungen einhalten

o Sicherheit auf der Baustelle gewahrleisten

e Bauabnahme

Zusammenarbeit

e Entscheidung dariber, welche
Architekt:innen und Hand-
werker:innen beteiligt sind

Strategische Ziele
e Sozialer, 6kologischer und
6konomischer Profit

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

ARCHITEKT:IN

Als Architekt:in bin ich von der Stadtverwaltung
mit der Entwurfsplanung beauftragt.

Verantwortungsbereich

e Planung, Entwurf, Konstruktion und
technische Ausfliihrung von Gebauden

e Planung und Uberwachung der Arbeiten

Zusammenarbeit

e Enge Zusammenarbeit mit Behdérden,
Landschaftsarchitekt:innen, Innenarchi-
tekt:innen, Stadtplaner:innen, Raum-
planer:innen und Bauingenieur:innen

Strategische Ziele

e Langfristige Existenz, Wettbewerbs-
fahigkeit, hohes Renommee und gutes
Netzwerk, zufriedene Mitarbeiter:innen

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

LANDSCHAFTS-
ARCHITEKT:IN

Als Landschaftsarchitekt:in binich von
der Stadtverwaltung mit Teilaufgaben der
Entwurfsplanung beauftragt.

Verantwortungsbereich

¢ Planung und Gestaltung von Grinflachen
(z.B. Parks, Spielplatze) sowie von
StraBenraumen und FuBBgangerzonen

Zusammenarbeit

e Enge Zusammenarbeit mit Architekt:in-
nen, Innenarchitekt:innen, Stadtpla-
ner:innen, Raumplaner:innen und Bauin-
genieur:innen

Strategische Ziele

e Langfristige Existenz, Wettbewerbs-
fahigkeit, hohes Renommee und gutes
Netzwerk, zufriedene Mitarbeiter:innen
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Akteurskarte

INNENARCHITEKT:IN

Als Innenarchitekt:in bin ich von der Stadtver-
waltung mit der Gestaltung von Innenraumen
beauftragt.

Verantwortungsbereich

e Planung, Entwurf, Konstruktion von
Innenrdumen mit technisch-konstruktiven
sowie dsthetischen Aspekten unter
Einbezug der Nutzer:innenbedlrfnisse

Zusammenarbeit

e Enge Zusammenarbeit mit Architekt:in-
nen, Landschaftsarchitekt:innen und
Bauingenieur:innen

Strategische Ziele

e Langfristige Existenz, Wettbewerbs-
fahigkeit, hohes Renommee und gutes
Netzwerk, zufriedene Mitarbeiter:innen

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

STADT- UND
RAUMPLANER:IN

Als Stadtplaner:in bin ich von der Stadtverwal-
tung mit der Planung der baulichen Umsetzung
des Projekts beauftragt.

Verantwortungsbereich

¢ Erstellung von Planungskonzepten,
Machbarkeitsstudien, Flachennutzungs-
und Bebauungspléne sowie stadtebau-
licher Entwurfe

« Wettbewerbsbetreuung

« QOrganisation von Beteiligungsverfahren

Zusammenarbeit
e Enge Zusammenarbeit mit allen planen-
den Gewerken

Strategische Ziele
o Langfristige Existenz, Wettbewerbsfa-
higkeit, zufriedene Mitarbeiter:innen

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

BAUINGENIEUR:IN

Als Bauingenieur:in bin ich von der Stadt-
verwaltung mit Teilaufgaben der Bauplanung
beauftragt.

Verantwortungsbereich

e Gewahrleistung sicherer und stabiler
Bauwerke unter Berlicksichtigung tech-
nischer, rechtlicher, 6konomischer und
wirtschaftlicher Rahmenbedingungen

Zusammenarbeit

e Enge Zusammenarbeit mit Architekt:in-
nen, Landschaftsarchitekt:innen, Innen-
architekt:innen, Stadtplaner:innen und
Raumplaner:innen

Strategische Ziele
o Langfristige Existenz, Wettbewerbsfa-
higkeit, zufriedene Mitarbeiter:innen

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

PROJEKT-
ENTWICKLER:IN

Als Projektentwickler begleiten Sie die Bau-
herrschaft sowie alle planenden Gewerke
durch samtliche Phasen des Bauvorhabens
bis hin zur schllisselfertigen Realisierung.

Verantwortungsbereich

¢ Gesamtverantwortung Uber das Bauvor-
haben als Total- oder Generalunterneh-
men, Koordination aller Beteiligten

Zusammenarbeit

e Enge Zusammenarbeit mit der Bauherr-
schaft, Behérden und allen planenden
Gewerken

Strategische Ziele

e Sozialer, 6kologischer und 6konomi-
scher Profit, langfristige Existenz, Wett-
bewerbsfahigkeit, zufriedene Mitarbei-
ter:innen



Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

VERTRETER:IN DES
GARTENVEREINS

Die Kleingartenanlage unseres Vereins ist
direkt von dem Planungsvorhaben betroffen
und wir gehéren somit zur Zielgruppe.

Verantwortungsbereich
o Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

e Teilnahme an Blrger:innenworkshops
und Beteiligungsprozessen

« Bilaterale Verhandlungen mit den politi-
schen Vertreter:innen

e Zusammenschluss mit anderen zivil-
gesellschaftlichen Akteur:innen zu einer
Blrger:inneninitiative, etc.

Strategische Ziele
o Mitgestaltung und Erhaltung der Anlage

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

VERTRETER:IN DES
SPORTVEREINS

Die neuen Entwicklungen der Stadtplanung
ereignen sich in direkter Nahe zu Standort
meines Sportvereins.

Verantwortungsbereich
* Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

e Teilnahme an Blrger:innenworkshops
und Beteiligungsprozessen

« Bilaterale Verhandlungen mit den politi-
schen Vertreter:innen

e Zusammenschluss mit anderen zivil-
gesellschaftlichen Akteur:innen zu einer
Blrger:inneninitiative, etc.

Strategische Ziele
* Erweiterung des Angebots und positive
Entwicklung fir Mitglieder

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

EIGENTUMER:IN UM-
LIEGENDE GEBAUDE

Das neue Bauprojekt findet in direkter Nahe
zu meinem Eigentum statt.

Verantwortungsbereich
o Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

e Indirekte Moglichkeiten der Einfluss-
nahme auf das Projekt durch bilaterale
Verhandlungen mit der Verwaltung, die
Teilnahme an Beteiligungsverfahren und
Gesprachsrunden sowie die Griindung
von Blrger:inneninitiativen

Strategische Ziele
e Eigentum schiitzen und Wohnumgebung
positiv gestalten

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

GEWERBETREIBEN-
DE:R UMGEBUNG

Das neue Bauprojekt findet in direkter Um-
gebung zu meinem Gewerbestandort statt.
Dadurch verandert sich die Erreichbarkeit
wahrend der Bauphase und es beeinflusst
die Entwicklung der Kund:innenschaft.

Verantwortungsbereich
* Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

o Indirekte Méglichkeiten der Einfluss-
nahme auf das Projekt durch bilaterale
Verhandlungen mit der Verwaltung, die
Teilnahme an Beteiligungsverfahren und
Gesprachsrunden sowie die Griindung
von Blrger:inneninitiativen

Strategische Ziele
e Sicherung des eigenen Gewerbes
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Akteurskarte

STADTBEWOHNER:IN

Als Stadtbewohner:in habe ich ein groBes
Interesse an urbanen Entwicklungsprozessen
in meiner Stadt.

Verantwortungsbereich
e Information und eigenen Interessen
Gehor verschaffen

Zusammenarbeit
e Teilnahme an Beteiligungsverfahren
o Austausch mit anderen Akteur:innen

Strategische Ziele
e Mitgestaltung

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

NACHBAR:IN

Ich lebe in einem benachbarten Gebiet zum
Planungsprojekt.

Verantwortungsbereich
* Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

e Teilnahme an Blrger:innenworkshops
und Beteiligungsprozessen

« Bilaterale Verhandlungen mit den politi-
schen Vertreter:innen

e Zusammenschluss mit anderen zivil-
gesellschaftlichen Akteur:innen zu einer
Blrger:inneninitiative, etc.

Strategische Ziele
« Entwicklungen in eigener Wohnumge-
bung positiv gestalten

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

ANWOHNER:IN

Ich wohne direkt in dem Gebiet, das von den
Bau- bzw. UmgestaltungsmafBnahmen
betroffen ist und gehdre somit zur Zielgruppe
des Planungsprojekts.

Verantwortungsbereich
o Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

e Teilnahme an Blrger:innenworkshops
und Beteiligungsprozessen

« Bilaterale Verhandlungen mit den politi-
schen Vertreter:innen

e Zusammenschluss mit anderen zivil-
gesellschaftlichen Akteur:innen zu einer
Blrger:inneninitiative, etc.

Strategische Ziele
e Entwicklungen in eigener Wohnumge-
bung positiv gestalten

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

BESCHAFTIGTE:R

Ich arbeite direkt in dem Gebiet, das von den
Bau- bzw. UmgestaltungsmaBnahmen
betroffen ist und gehdre somit zur Zielgruppe
des Planungsprojekts.

Verantwortungsbereich
* Eigenen Interessen Gehor verschaffen

Zusammenarbeit

e Teilnahme an Blrger:innenworkshops
und Beteiligungsprozessen

« Bilaterale Verhandlungen mit den politi-
schen Vertreter:innen

e Zusammenschluss mit anderen zivil-
gesellschaftlichen Akteur:innen zu einer
Blrger:inneninitiative, etc.

Strategische Ziele
e Entwicklungen in eigener Arbeitsumge-
bung positiv gestalten
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Akteurskarte

INVESTOR:IN

Ich investiere Kapital und ibernehme das
entsprechende Risiko flir die Bauaufgabe.
Dadurch ermdégliche ich die finanzielle Um-
setzung des Planungsprojekts.

Verantwortungsbereich
e Finanzierung des Planungsvorhabens

Zusammenarbeit

o Einflussnahme auf Stadtplaner:innen
maoglich, um eigene Interessen fir pro-
fitable und nachhaltige Projektentwick-
lung zu vertreten

Strategische Ziele
e Potenzielle Kund:innen ansprechen und
Rendite erzielen

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

VERTRETER:IN DER
HANDELSKAMMER

Ich bin Vertreter:in der Interessen von Handel
und Industrie in der Umgebung des Projekts.

Verantwortungsbereich
o Interessensvertretung der lokalen Wirt-
schaft

Zusammenarbeit

o Indirekte Méglichkeiten der Einflussnah-
me auf das Projekt im Rahmen bilatera-
ler Verhandlungen mit der Verwaltung,
durch die Teilnahme an Beteiligungsver-
fahren und Gesprachsrunden

Strategische Ziele

e Kund:innenfreundliche Stadtgestaltung
fur mehr Moglichkeiten der lokalen Wert-
schopfung

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

VERTRETER:IN
ZIVILGESELLSCHAFT

Als Vertreter:in der Zivilgesellschaft méchte
ich die aktuellen gesellschaftlichen Fragestel-
lungen aktivangehen und dort intervenieren,
wo die Zivilgesellschaft neben Politik und
Wirtschaft zu Losungen beitragen kann.

Verantwortungsbereich

o Aktivitaten an Beiratstagungen, Kollo-
quien und in den Medien

* Hinhdren was andere sagen, offen sein,
Mut haben und unkonventionelle Ideen
und Leitmotive einbringen

Zusammenarbeit
e Vereinsmitglieder, Politik, Wirtschaft
und Gesellschaft

Strategische Ziele

e Zivile Streitkultur férdern und als Basis
fur eine friedfertige Austragung sozialer
Herausforderungen propagieren

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Kommunalpolitik

STADTRAT:IN

Als gewahlte:r Vertreter:in der Kommunal-
politik bin ich den heterogenen Interessen
der Bevélkerung (Wohnende, Arbeitende,
Unternehmende, etc.) verpflichtet.

Verantwortungsbereich

e Planungshoheit

e Verfligung Gber kommunale Investitio-
nen, Grundstlicke und Personal

Zusammenarbeit

o Akteur:innenvielfalt wirkt auf mich ein —
ich habe die Mdglichkeit, Allianzen ein-
zugehen

Strategische Ziele

e Interessen der Wahler:innen vertreten

» Positives Image (mit Blick auf die ndchste
Wahl)
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Akteurskarte

Amt fur Denkmalschutz

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heiBt, das Amt fir Denkmal-
schutz.

Verantwortungsbereich

« Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erflllen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
e Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Amt flr Integration und Gleichstellung

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heiBt, das Amt flir Integration
und Gleichstellung.

Verantwortungsbereich

o Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erflllen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
* Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Amt flr Stadtplanung und -entwicklung

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heifBt, das Amt fir Stadtplanung
und -entwicklung.

Verantwortungsbereich

« Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erfullen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
e Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Amt fUr Tiefbau und Verkehrswesen

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heiBt, das Amt fir Tiefbau und
Verkehrswesen.

Verantwortungsbereich

o Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erfullen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
e Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten
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Akteurskarte

Amt flr Wirtschaftsférderung und Tourismus

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heiBt, das Amt fur Wirtschafts-
forderung und Tourismus.

Verantwortungsbereich

« Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erflllen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
e Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Amt fur Umwelt und Griinflachen

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heiBt, das Amt fir Umwelt und
Grunflachen.

Verantwortungsbereich

o Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erflllen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
* Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Amt flr Baurecht

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heit, das Amt fir Baurecht.

Verantwortungsbereich

« Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erfullen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
e Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Amt fr Soziales und Wohnen

KOMMUNAL-
REFERENT:IN

Ich bin Vertreter:in der lokalen Verwaltung
und das Planungsprojekt betrifft mein
Ressort, das heiBt, das Amt fiir Soziales und
Wohnen.

Verantwortungsbereich

o Anforderungen der Offentlichkeit und
der Politik erfullen

o Lokale Politik durch Wissen beféhigen

e Beschliisse und Genehmigungen vorbe-
reiten und umsetzen

Zusammenarbeit
e Eingebunden in verwaltungsinternen
und 6ffentlichen Planungsprozess

Strategische Ziele
e Das Leitbild des Amtes vertreten
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Akteurskarte

ARCHITEKTUR-
PSYCHOLOG:IN

Ich erforsche die Wirkung der gebauten Um-
welt (Innenrdume, Gebaude, Freirdume etc.)
auf den Menschen, sein Befinden und Verhal-
ten und formuliere daraus Rickschllsse fir
die Planung und Gestaltung von Umwelten.

Verantwortungsbereich

e Architekturpsychologische Beratung
und Analyse, Projektplanung und
Bauherrenvertretung

Zusammenarbeit
e Forschungsgebiete Umweltpsychologie,
Nutzer:innen, Planer:innen

Strategische Ziele

o Transfer wissenschaftlicher Erkenntnisse
der Umweltpsychologie in die Planung
gebauter Umwelt
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Akteurskarte

UNIVERSITATEN
UND HOCHSCHULEN

Als Vertreter:in einer Bildungsinstitution kann
ich Wissen aus Lehre, Weiterbildung und
Forschung in den Planungsprozess einbringen
oder spezifische Fragestellungen und Prozess-
schritte an die Institution auslagern.

Verantwortungsbereich

o Wissensvermittlung in der tertidren
Ausbildung, Weiterbildung und in
Forschungsprojekten

* Wissenstransfer aus Universitaten und
Hochschulen in die Praxis

Zusammenarbeit
o Mitarbeiter- sowie Teilnehmer:innen in
Lehre, Weiterbildung und Forschung

Strategische Ziele

e Vermittlung und Transfer von Wissen
zwischen der Planungspraxis sowie der
Lehre, Weiterbildung und Forschung
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Akteurskarte

VERTRETER:IN
VERKEHRSVERBUND

Ich bin Ansprechpartner:in in Bezug auf Ver-
kehrsfragen wie die Verlegung von Schienen,
die Gestaltung von Haltestellen und dem
Zusammenspiel verschiedener Angebote des
offentlichen Nahverkehrs.

Verantwortungsbereich
e Expert:in fir Mobilitatsfragen

Zusammenarbeit

o Einflussnahme auf das Projekt durch
bilaterale Verhandlungen mit der Stadt-
verwaltung

Strategische Ziele
o Ausbau des 6ffentlichen Nahverkehrs
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Akteurskarte

VERTRETER:IN
HANDICAPVERBAND

Ich vertrete die Bedirfnisse von Blrger:innen
mit einem Handicap.

Verantwortungsbereich

* Eigenen Interessen Gehor verschaffen

o Aufklarung Uber Bedirfnisse von Men-
schen mit Handicap (z.B. Alternative zu
Treppen, Bodenleitsystem fir blinde
Menschen, niedrige Bedienknépfe, aus-
reichende Behindertenparkplatze, etc.)

Zusammenarbeit
e Einbindung in den Planungsprozess und
Beteiligungsverfahren

Strategische Ziele
e Barrierearme Stadt
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Akteursbezeichnung

Kurzbeschreibung

Verantwortungsbereich

Zusammenarbeit

Strategische Ziele
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Akteurskarte

Akteursbezeichnung

Kurzbeschreibung

Verantwortungsbereich

Zusammenarbeit

Strategische Ziele

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Akteurskarte

Akteursbezeichnung

Kurzbeschreibung
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Akteursbezeichnung

Verantwortungsbereich

Kurzbeschreibung

Zusammenarbeit

Strategische Ziele

Verantwortungsbereich

Zusammenarbeit

Strategische Ziele
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Personakarte

JANA MITROVSKI

(sie | ihr)

Alter & Familienstand

Ich bin gerade 8 Jahre alt geworden und gehe

in die dritte Klasse. Ich wohne ganz in der Nahe
der Schule mit meiner kleinen Schwester und

meinen Eltern.

Aktivitaten & Sozialleben

Seit 2 Jahren bin ich Mitglied im Sportverein
und gehe regelmaBig zum Turnen. Fir meine
Entwicklung sind Vereine und andere Angebote in
der Stadt besonders wichtig. Nach der Schule
spiele ich ansonsten am liebsten mit meiner
Schwester drauBBen Verstecken und Fangen.
Meine liebste Jahreszeit ist die Freibadsaison.

GroBter Traum
Genug Mut, um vom 3er zu springen

GroBte Angst
Dunkelheit
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Personakarte

YOUNIS BENSOUDA

(er | ihm)

Alter & Familienstand

Ich bin 16 und gehe zur Gesamtschule, die tber
einen Bus erreichbar ist. Ich wohne zusammen
mit meinem Vater und meiner alteren Schwester.

Aktivitaten & Sozialleben

In meiner Freizeit bin ich am liebsten mit meinen
Freund:innen mit dem Skateboard unterwegs.
Gemeinsam Uben wir Tricks im Park. Am Wochen-
ende gehe ich gerne tanzen oder hére Musik
am Kanal. In der Stadt nutze ich mein Schdler:in-
nenticket fiir Bus und Bahn. Eine Stadt sollte
far mich Mobilitat fir alle sicherstellen.

GroBter Traum
Einmal nach Japan

GroBte Angst
Ausgeschlossen sein
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Personakarte

MOANA PETERMANN

(sie | ihr)

Alter & Familienstand

Ich bin 14 und werde von meinen Eltern und
meiner Tante, die am Gymnasium Lehrerin ist,
zuhause unterrichtet. Ich wohne zusammen
mit meinen Eltern und habe keine Geschwister.

Aktivitaten & Sozialleben

In meiner Freizeit schaue ich am liebsten
computeranimierte Adventure-Filme im Home-
cinema meiner Eltern, vor allem wenn diese
haufig nicht zuhause sind. Ansonsten faszi-
niert und beschaftigt mich im Moment vor allem
die einfache Lebensweise von Indianern und
amerikanischen Ureinwohnern.

GroBter Traum
Alleine auf einer verlassenen Insel leben

GroBte Angst
Héhe
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WANJA FALK

(keine Pronomen)
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Personakarte

Alter & Familienstand

Ich bin 25, Single und extrovertiert. In meiner WG
geht es an manchen Abenden hoch her, seien es
politische Diskussionen am Klichentisch oder
bei Partys mit Freund:innen und Nachbarschaft.

Aktivitaten & Sozialleben

Hauptsache abwechslungsreich, sonst wird mir
langweilig —ich probiere gerne immer wieder
neue kulturelle Angebote aus und teste begeis-
tert jedes neue Café. Gerade lerne ich mit einer
Gruppe Qigong im Park. Eine Stadt sollte ftr
mich vor allem eine wirtschaftliche Existenz-
grundlage sein.

MESUT YILMAZ

(er | ihm)

GroBter Traum
Bedingungsloses Grundeinkommen

GroBte Angst
Altersarmut

Alter & Familienstand

Ich bin gerade 50 geworden und wohne mit
meinem Partner zusammen in einer ruhigen
Gegend. Gemeinsam haben wir einen Sohn
groBgezogen, der vor Kurzem ausgezogen ist.

Aktivitaten & Sozialleben

Ich interessiere mich flr zeitgendssische Kunst
und bin groBer Fan der documenta. Eine Stadt
sollte meiner Meinung nach ftr alle Bewoh-
ner:innen sinnstiftend sein. AuBerdem mag ich
Kreuzwortratsel und meinen Hund und bin
deswegen oft als Spazierganger in der Stadt
unterwegs.

GroBter Traum
Ein Eigenheim

GroBte Angst
FC Bayern steigt ab
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Personakarte

FRANZISKA MEIER

(sie | ihr)
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Personakarte

Alter & Familienstand

Ich bin 39 und alleinerziehende Mutter meiner
Tochter Julia, die gerade im Grundschulalter
ist und lesen lernt.

Aktivitaten & Sozialleben

In meiner Freizeit gehe ich gerne ins Kino und

interessiere mich fiir die urbane Artenvielfalt.

Aus diesem Grund habe ich in meinem Hinter-
hof eine Wildtierkamera installiert. Die Fotos

lade ich einmal im Monat auf meine Webseite.
An einer Stadt schatze ich vor allem das Gefiihl
der Sicherheit durch gut organisierte Feuerwehr
und Katastrophenschutz.

JURI ANGEN

(er | ihm)

GroBter Traum
Eine Waschbarenfamilie fotografieren

GroBte Angst
Klimawandel

Alter & Familienstand

Ich bin 54 und seit einem Unfall im Rollstuhl.
Gemeinsam mit meiner Frau und meinen zwei
Katzen wohne ich in einem lebendigen Viertel
im Stadtzentrum.

Aktivitaten & Sozialleben

Seitich im Rollstuhl bin, habe ich neben meinem
Job und privaten Terminen durch Physiotherapie
und Bewegungskurse immer einen vollen Ter-
minkalender. Wenn doch mal etwas Zeit bleibt,
hére ich am liebsten Schallplatten. Ich erwarte
von einer Stadt vor allem einen guten Zugang zu
medizinischer Versorgung.

GroBter Traum
Einen Tesla fahren

GroBte Angst
Albtraume
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Personakarte

SOPHIE AHMADI

(sie | ihr)

Alter & Familienstand

Ich bin 45 und wohne mit meinem Freund und
dessen zwolfjahrigem Sohn zusammen. Da ich
kleinwlichsig bin muss die Wohnumgebung
entsprechend gestaltet sein.

Aktivitaten & Sozialleben

Ich spiele fir mein Leben gerne und verpasse
nur in Ausnahmefallen die wochentlichen Spiel-
abende im lokalen Vereinsladen fir Brettspiele.
Im Sommer trifft man mich oft im Gemeinschafts-
garten, wo ich ein Pachtbeet habe. Die Stadt
sollte fir mich vor allem Gemeinschaft schaffen
und Teilhabe fur alle ermdglichen.

GroBter Traum
Den Preis fir den gréBten Kirbis

GroBte Angst
Fallende Aktienkurse
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Personakarte

NADINE KLEIN

(sie | ihr)

Alter & Familienstand

Ich bin 35 und lebe allein zur Miete, habe aber
ein Patenkind, das oft zu Besuch kommt, wes-
halb mir eine kinderfreundliche Stadt wichtig ist.

Aktivitaten & Sozialleben

Mein Leben gestalte ich am liebsten schnell:
Podcast auf zweifacher Geschwindigkeit, dabei
mit dem Auto durch die Stadt. Im Sommer
steige ich wegen der nervigen Parkplatzsuche
auf Rennrad um. Am Wochenende lege ich auch
gerne mal selbst als DJ auf und engagiere mich
flr die Erhaltung der Klubkultur in der Stadt.

GroBter Traum
Einmal Fallschirmspringen

GroBte Angst
Freilaufende Hunde in der Stadt
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Personakarte

AFIA OWUSO

(sie | ihr)

Alter & Familienstand

Ich bin 66 und lebe mit meinem Partner zur Miete.
Fur den Fall, dass wir in den nachsten Jahren
Pflege bendtigen, suchen wir gerade eine barrie-
rearme Wohnung. Unsere beiden Kinder sind
mittlerweile erwachsen, ein Enkelkind ist unter-
wegs. Eine Stadt sollte fir mich diverse Woh-
nungsangebote flr alle Lebensphasen bieten.

Aktivitaten & Sozialleben

Ich stehe kurz vor der Rente, bin allerdings
seit letztem Semester als Gasthdrerin bei
juristischen Vorlesungen dabei. Mittwochs
singe ich im Pop und Jazz Chor.

GroBter Traum
Kulturangebote wie ,Klassik im Park"

GroBte Angst
Hochwasser
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Personakarte

PABLO SANTOS

(er | ihm)

Alter & Familienstand

Ich bin 42 und habe drei Kinder zwischen 8 und
12, mit denenich viel Zeit verbringe. Ich und meine
Partnerin teilen uns Kindererziehung, Hausarbeit
und Beruf so gut es geht auf. Seit der Uberschwem-
mung ist mir eine gut funktionierende Schmutz-
wasserentsorgung sowie eine resiliente Energie-
versorgung in der Stadt besonders wichtig.

Aktivitaten & Sozialleben

Einmal im Monat treffe ich mich mit Freund:in-
nen zum Skat spielen, ansonsten lese ich abends,
wenn die Kinder im Bett sind, oder morgens in
der Bahn Krimis.

GroBter Traum
Mit dem Fahrrad bis nach Istanbul

GroBte Angst
Spinnen und andere Krabbeltiere
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KARTEN

Spielzutaten fiir

Modul 3. SCHAUPLATZ
Modul 4. WUNSCHKONZERT
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Qualitatenkarte

Tragwerk & Grundrisslayout

NUTZUNGS-
FLEXIBILITAT

Potenzial Individualisierbarkeit, Anpassung, Variation
innerhalb dhnlicher Anforderungen.

In einem nutzungsflexiblen Gebdude erlauben
Tragwerk und Raumkonfiguration unterschied-
liche Nutzungen innerhalb seiner Struktur ohne
bauliche Eingriffe.

Raume konnen vielfaltig mobliert werden und
nach Bedarf unterschiedliche Wohnfunktionen
erflillen (Wohnen, Schlafen, Arbeiten, Kinder).
Sie weisen dafiir geeignete Stiitzweiten, Raum-
héhen, Raumproportionen, Offnungen und
Installationen auf.
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Qualitatenkarte

Tragwerk & Grundrisslayout

FLEXIBILITAT INNEN
& ERWEITERUNG

Potenzial Einfache Anpassungen der internen Raum-
aufteilung, vereinfachter An- und Rickbau.

In einem Gebdude mit interner Flexibilitat
kann die Raumaufteilung bei der Erstnutzung
bestimmt sowie spater mit geringem Aufwand
verandert werden. Erweiterungsflexibilitat
antizipiert mogliche An- und Riickbauten.

Entflochtene Systeme, vorgedachte Erschlie-
Bungssysteme, schaltbare Gebaudetechnik,
vielfaltige Anschlussméglichkeiten der Innen-
wande an der Fassade und am Kern.
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Qualitdtenkarte

Gebaudehohe & Schnittkonfiguration

NUTZUNGSART &
HOHE IM GEBAUDE

Potenzial Vertikale Kommunikation zum Erdge-
schossniveau.

Die Lage von Nutzungseinheiten oberhalb
von sechs Geschossen erschwert die miind-
liche Kommunikation zum Erdgeschossniveau.
Nutzungsarten und die Konfiguration der
Nutzungseinheiten sind entsprechend auf
das Hohenniveau abgestimmt.

Familienwohnungen eher in den unteren
sechs Geschossen, dariiber Wohnungen und
Nutzungsarten, die diese Kommunikationsart
weniger benotigen.
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Gebaudehohe & Schnittkonfiguration

DIFFERENZIERTE
RAUMHOHEN

Potenzial Raumqualitadt, Behaglichkeit (Luftvolumen,
Belichtung), einfachere Umnutzung.

Gebadude mit groBeren Raumhodhen, insbe-
sondere in den Erdgeschossen erméglichen
unterschiedliche Nutzungen sowie differen-
zierte Wohnformen (z.B. mit Zwischendecken
oder Podesten).

Uberhohe Riume erlauben baurechtliche
Umnutzungen zwischen Wohnen, Biiro oder
Gewerbe (Erdgeschosse mit mehr als 4 m
Raumhdéhe).
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Gebaudeform & Gebaudehtille

VOLUMEN &
FASSADE

Potenzial Wohlbefinden, Abwechslung, Identifikation,
Stimulanz.

Attraktive Gebdude weisen plastisch gestal-
tete Volumen auf. Fassaden sind im mensch-
lichen MaBstab gestaltet, umfassen drei-
dimensionale Elemente und eine vertikale
Gliederung (z.B. Sockel, Wand, Dachbereich).

Unterschiedliche Niveaus und aufgebrochene
Gebaudeseiten, Einbuchtungen, Arkaden,
Dachvorspriinge sowie Erker, Balkone, Risa-
lite, Gesimse, Lisenen.
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Qualitatenkarte

Gebaudeform & Gebaudehtille

BEZUG ZUM
KONTEXT

Potenzial Weiterbauen, Weiterentwicklung, Wandel-
barkeit, Experiment.

Die MaBstadblichkeit sowie die Gestaltung der
Gebdudeform und der Fassade nehmen mog-
lichst Bezug auf den bestehenden stadtebau-
lichen Kontext. Sie orientieren sich auBerdem
an den Herausforderungen der Zukunft und
lassen Experimente zu.

Weiterbauen mit angemessenem Respekt
gegeniiber dem Bestand sowie in Verantwor-
tung fiir die Zukunft, Aushandlung zwischen
Denkmalschutz und Nutzbarkeit.
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Qualitdtenkarte

Gebaudeform & Gebaudehtille

QUARTIERS-
ENTWICKLUNG

Potenzial Abwechslung, Belebung, Identifikation.

Die Gebdude bilden einen zusammenhangen-
den Stadtraum. Sie leisten Beitrdage zum Quar-
tier und enthalten verschiedene Nutzungen.
Sie weisen Ahnlichkeiten zueinander auf und
schaffen gleichzeitig eine abwechslungsreiche
Atmosphare.

Kleinteilige Parzellierung und Gebaudeab-
wicklung, gemeinsamer Freiraum, erst das

Alltagsleben, dann die Raume und Gebaude,
ahnliche Nutzung/Dichte/bauliche Gestalt.
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Konstruktion & Material

ROBUSTE
MATERIALIEN

Potenzial Langere Lebensdauer, geringerer Instand-
haltungsaufwand, Wertbestandigkeit.

Materialien sind nach Dauerhaftigkeit und
Wertbestandigkeit ausgewahlt und entspre-
chend ihrer werkstoffspezifischen Eigen-
schaften in geeigneten Konstruktionsweisen
eingesetzt. Sie konnen nach der Nutzung im
Gebaude weiterverwertet werden.

Konstruktiver Holzschutz, Vermeidung von
Korrosion bei Stahl- & Stahlbeton, naturbe-
lassene oder wiederverwertete Materialien
mit kurzen Transportwegen.
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Konstruktion & Material

KREISLAUFFAHIGE
KONSTRUKTION

Potenzial Langere Lebensdauer, Weiterverwertung,
Kreislaufwirtschaft.

Raumprogramm, ErschlieBung, Tragwerk und
Gebaudetechnik sind systemisch und hierar-
chisch differenziert geplant. Synergien werden
genutzt, eine entflochtene Konstruktions-
weise schafft eine hohe Transformations- und
Rickbaufdhigkeit.

Bauweise mit sortenreinen Materialien, 16s-
bare Verbindungen, Elemente mit unvorteil-
hafter CO,-Bilanz besitzen eine lange Le-
bensdauer und werden weiterverwendet.
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Konstruktion & Material

INSTANDHALTUNG
& INSTANDSETZUNG

Potenzial Einsparung Lebenszykluskosten, langere
Nutzungsdauer, Zufriedenheit.

RegelmaBige Kontrollen verhindern umfang-
reiche Folgeschaden am Gebaude sowie
erhebliche Reparaturkosten, verlangern die
Nutzungsdauer des Bestands und gewdhr-
leisten die Zufriedenheit der Nutzenden.

Riickstellungen, Erneuerungsfonds, Wartun-
gen, Instandhaltung/Instandsetzung als Teil
der Lebenszyklusbetrachtung.
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Qualitdtenkarte

Nutzungsmix & Angebot

LOKALE ZENTREN

Potenzial Attraktivitat, lokale Wirtschaft, Adressbil-
dung, Alleinstellungsmerkmal.

Eine Konzentration von Angeboten des tagli-
chen und periodischen Bedarfs sowie lebens-
bereichernder Betatigungsmoglichkeiten
starkt die Strahlkraft verschiedener Orte als
Teil einer multizentrischen Stadt.

Konsumgiiter sowie Einrichtungen fiir Ge-
sundheit, Bildung, Beratung, Betreuung,
Freizeit, Kultur und Soziales fiir unterschied-
liche Lebensstile und Altersgruppen.
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Nutzungsmix & Angebot

LEBENDIGE
ERDGESCHOSSE

Potenzial Angebotsvielfalt, Umgebungsattraktivitat,
individuelles Raumerlebnis.

Abwechslungsreiche Erdgeschossnutzungen
haben einen direkten Bezug zum AuBenraum,
ermoglichen einen Austausch von Innen nach
AuBen und sind miteinander vernetzt.

Detailhandel, Cafés/Bars/Restaurants, pub-
likumsorientierte Dienstleister, Bildungsein-
richtungen, Kinderbetreuung, Beratungsstel-
len, Kultureinrichtungen, nicht kommerzielle
Angebote.
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Nutzungsmix & Angebot

NUTZUNGEN
ERWEITERN

Potenzial Belebung, Austausch, Stadt der kurzen
Wege.

Ein erweitertes Nutzungsspektrum erhoht die
Nutzungsdichte vor Ort, fordert die Belebung
und bietet kurze Wege zwischen Wohnen,
Arbeiten, Retail und Freizeit.

Erganzung von Wohnsiedlungen mit Nicht-
Wohnnutzungen wie Kleingewerbe, Ateliers,
publikumsorientierten Dienstleistungen oder
anderen tempordren Nutzungen.
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Nutzungsmix & Angebot

PUFFERRAUME

Potenzial Akzeptanz der Dichte, flexible Nutzung.

Pufferraume in Siedlungen und Gebauden
erhohen die Nutzungsvielfalt und erméglichen
ein temporares Ausdehnen der eigenen Nutz-
flachen.

Schaltzimmer, separate Gastezimmer, Ateliers,
gemeinschaftlich geteilte multifunktionale
Raume.
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Nutzungsmix & Angebot

ZWISCHENNUTZ-
UNGEN ANBIETEN

Potenzial Soziale Belebung, lokale Wirtschaft.

Zwischennutzungen uberbriicken temporare
Nutzungsliicken. Sie sind extrovertiert, erzeu-
gen nach dem Bottom-Up-Prinzip vielfaltige
Mehrwerte (lokale Okonomie, Soziokultur,
Standortaufwertung, Sozialkapital, Identitat)
und erhalten bezahlbare Orte.

Entwicklungspausen/Brachen als Gelegenheit,
inklusive Angebote, Zeithorizont definieren,
Anschlussmoglichkeiten entwickeln, vertrag-
liche Aufwertung.
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Gebrauch

MOGLICHKEITS-
RAUME

Potenzial Selbstentfaltung, Identifikation.

Gebaude und Freirdaume verfiigen liber Rdume
und Flachen, deren Nutzung nicht abschlie-
Bend bestimmt ist. Nutzende konnen sie geman
den eigenen, sich veranderten Bediirfnissen
gestalten, verandern und anpassen.

Gastezimmer, Hobbyrdaume, Keller, Garagen.
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Gebrauch

HANDLUNGSFREI-
HEIT & SPIELREGELN

Potenzial Kompensation kleiner Wohnflachen, Akzep-
tanz von Dichte, individueller Spielraum.

Hausordnungen erlauben individuelle Frei-
rdaume und Aneignungsoptionen. Diese wer-
den durch spezifische Raumkonfigurationen
von Nutzungseinheiten begiinstigt.

Grundausbau statt Mieterausbau, doppelte
Raumhohe fiir optionale Zwischenboden oder
Podeste, offene Grundrisse zur freien Eintei-
lung interner Trennwande.
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Gebrauch

OUTSOURCING VON
WOHNFUNKTIONEN

Potenzial Suffizienz, Sharing, Wohnflachenkonsum.

Kleine Wohnungsfldachen werden durch Out-
sourcing von Wohnfunktionen und gemein-
schaftlich geteilten Raumen komplementiert.

Die private Wohnung leistet Kernfunktionen
(Kochen, Essen, Schlafen, Zuriickziehen,
Kinderwohnen, Reinigen/Pflegen), weitere
Wohnfunktionen werden in der Siedlung ge-
teilt oder der nahen Umgebung einer durch-
mischten Stadt angeboten (Gastewohnen,
Arbeiten, Aufbewahren).
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ErschlieBung

ATTRAKTIVE
WEGEFUHRUNG

Potenzial Wabhlfreiheit, Ausweichmdoglichkeit, Stimu-
lation, Teilhabe, Erholung.

Ein qualitatsvoller Lebensraum umfasst ver-
schiedene alternative Wegeverbindungen
zwischen der Wohnung, der Arbeitsstatte,
Freizeiteinrichtungen und Angeboten des
taglichen Bedarfs. Wegeverbindungen weisen
Méglichkeiten zum Sitzen, Ausruhen, Verwei-
len und Innehalten auf.

Differenzierte Wegefiihrung mit Buchten
oder Nischen als ,Stationen".
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ErschlieBung

ORIENTIERUNGS-
HILFE & SICHERHEIT

Potenzial Sicherheit, Orientierung, Teilhabe, Wohlbe-
finden.

Eine Nachbarschaft mit Orientierungshilfen
und ausreichender Beleuchtung ist leicht zu
durchqueren. Sie erhoht die Sicherheit und das
Geflihl der Geborgenheit.

Kennzeichen, Wahrzeichen, Ausblicke, klare
Wegfiihrung, Zugange zu speziellen Gebie-
ten, Beleuchtung, Kunstwerke, Beschilde-
rung und pragnant gestaltete Eckgebaude.
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ErschlieBung

BARRIEREFREIE
ERSCHLIESSUNG

Potenzial Inklusion, Teilhabe, Bewegung.

Eine barrierefreie ErschlieBung erleichtert
den Zugang zum Gebaude fiir alle Menschen,
einschlieBlich Personen mit Behinderungen.

Rampen, geneigte ErschlieBungsflachen,
Handlaufe, Aufziige, automatische Tiiren,
Bodenleitsysteme, Schwellenfreiheit, unter-
schiedliche Hohen.
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Privater AuBenraum

GROSSE &
NUTZBARKEIT

Potenzial Privater Rickzug, Zufriedenheit, Akzeptanz
von Dichte.

Ausreichend groBe private AuBenflachen er-
lauben Sitzgelegenheiten fiir mehrere Perso-
nen und sind vielseitig nutzbar (z.B. Essen,
Arbeiten, Spielen). Sie erméglichen Riickzug
im privaten AuBenraum und bieten Abstell-
flachen sowie Pflanzmdéglichkeiten.

Terrassen, Loggien, Balkone, Laubengénge,
Dachterrassen.
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Privater AuBenraum

INDIVIDUALISIER-
BARE VORZONEN

Potenzial Individualisierung, Belebung, Ubergang
zwischen 6ffentlichem/privatem Raum.

Erdgeschossnutzungen erlauben die indivi-
duelle Gestaltung ihres Vorbereichs, z.B. als
Werbeflache und Aufenthaltsbereich bei Ge-
werbe und Gastronomie oder als Ankunft- und
Distanzbereich bei Wohnungen.

Werbetafeln, Pflanzen, M6blierung, Kunst,
Fahrradabstellpliatze.
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Vielfalt & Dichte

VARIABLE VIELFALT

Potenzial Stadtder kurzen Wege, ganztagige Belebung,
attraktive Erdgeschosszonen.

Nutzungsmischung von Wohn- und Nicht-Wohn-
nutzungen erhoht die Attraktivitat eines
Quartiers. Die Anordnung der Nutzungen erfolgt
in differenzierten Konstellationen und kann
auf neue Anforderungen reagieren.

Gewerbliche Erdgeschosszone an einer Stadt-
promenade oder im Gebiet verteilt, Quartiers-
pol im Quartier als Anziehungspunkt, nutzungs-
offene Einheiten und Loftzeilen.
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Vielfalt & Dichte

DICHTELUST

Potenzial Vielfalt, Abwechslung, Anregung, Identifika-
tion, Gemeinwohl.

Vielfalt und Dichte sind Teil eines attraktiven
urbanen Charakters. Neben der baulichen
Dichte werden Nutzungs-, Belegungs- und Be-
volkerungsdichte sowie Ereignis-, Mobilitats-,
funktionale oder soziale Dichte in angemesse-
ner Wechselwirkung gestaltet.

Reserven beim Uberbauungsgrad erlauben
spatere Ergdanzungen, Akzente unterstiitzen
die Adressbildung und rhythmisieren Raum-
sequenzen.
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Vielfalt & Dichte

AMBIVALENZ
NUTZEN

Potenzial Nutzung wirksamer , Krafte", differenzier-
tere Auspragungen férdern Resilienz.

Nicht immer ist ein Kompromiss die beste
Lésung. Auch Gegensatze konnen Potenziale
entfalten und sorgfiltig in Beziehung zuein-
ander gesetzt werden, um vielfaltigere An-
kniipfungspunkte in der Zukunft zu erhalten.

Sowohl Ruhezonen als auch lebendige Spiel-
platze im Freiraum anbieten, Zielkonflikt z.B.
durch Abstande und zielgruppengerechte

Einordnung in den Siedlungsraum gestalten.
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Vielfalt & Dichte

KLEINTEILIGE
PARZELLIERUNG

Potenzial Vielfalt und Abwechslung, Stadt der kurzen
Wege, Identifikation.

Eine kleinteilige Parzellierung erlaubt eine
erhohte Nutzungsvielfalt auf kleinerem Raum
und steigert die Erreichbarkeit. Neben einer
erhohten Nutzungsdichte kénnen auch Eigen-
tumsformen, Gebaudetypen und Bauvolumen
heterogener gestaltet werden.

Kleinteiliger Nutzungsmix, differenzierte
MaBstadbe, detailreiche Architektur.
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Vielfalt & Dichte

FLACHENRECYCLING

Potenzial Reduzierter Flachenverbrauch, schonende
Nachverdichtung.

Flachenrecycling, also die Wiederherrichtung
einer Flache fir eine neue Nutzung nach Be-
endigung der alten, erméglicht die Nutzung
bereits erschlossener Flachen.

Innerstadtische Brachen, stillgelegte Industrie-
und Gewerbestandorte, (ungenutzte) Verkehrs-
flachen.
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Urbanes Geflecht

UBERLAGERUNG
RAUMTYPOLOGIEN

Potenzial Lebendigkeit, Diversitat.

Die Uberlagerung von unterschiedlichen Raum-
typologien nach Nutzungsart und die Uberwin-
dung von rdaumlichen Trennungen schafft mehr
Interaktionen und Begegnungen.

Schule trifft auf 6ffentlichen Raum, Einkaufs-
straBe trifft auf Stadtteilmanagement, Wohnen
trifft auf Einkaufen.
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Urbanes Geflecht

DURCHDRINGUNG
VON KOLLEKTIVEN

Potenzial Zusammenhalt, Ausstrahlung, Bedeutsam-
keit, Gemeinwohl.

Eine attraktive, vielfdltige Stadt entsteht durch
unterschiedliche, sich liberlagernde Kollektive
und Organisationen. lhre raumliche Nahe und
gegenseitige Durchmischung im Stadtraum
fordern einen urbanen Charakter.

Verwaltung, Parteien, Gewerkschaften, Ver-
bande, Hoch-/Schulen, Vereine, Bibliotheken,
Museen, Kulturszenen, Quartier-/Vereine
sowie Verwandtschaften und Freundeskreise.
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Urbanes Geflecht

KONTEXT ALS
RESSOURCE

Potenzial Reduzierter Ressourcenverbrauch, Starkung
der Stadt, Synergien.

Der stadtebauliche Kontext eines Entwicklungs-
projekts stellt eine maBgebliche Ressource dar.
Er besitzt spezifische Lagekriterien, bestimmte
topografische und baulich-raumliche Konfigu-
rationen sowie ein bestehendes Nutzungsspek-
trum mit synergetischen Verbindungen.

Abgestimmtes Nutzungsangebot, einladende
Verbindungen und gegenseitige Anziehungs-
orte, gute ErschlieBung fiir Langsamverkehr.
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Klima & Klang

GUTE .
KLANGQUALITAT

Potenzial Wohlbefinden, Ruhe, Rlickzug, bessere
Kommunikation.

AuBenrdaume von Siedlungen bieten Larmschutz
vor duBeren Faktoren sowie eine angenehme
Klangqualitat, welche sowohl Ruhe und Riick-
zug als auch Austausch fordert.

Anordnung der Baukorper, strukturierte
Fassaden und Belage, modelliertes Terrain,
Einzelobjekte, schallabsorbierende Oberfla-
chen, angenehme Gerauschkulissen (Wasser,
Vogelgezwitscher, Blatterrauschen).
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Klima & Klang

STADTKLIMA
STEUERN

Potenzial Aufenthaltsqualitdtim AuBenraum, Kiihlung
von Gebauden reduzieren.

Das Stadtklima unterstiitzt die Gesundheit
der Bevolkerung und verbessert ganzjahr-
lich die Lebensqualitat. Das Stadtklima im

AuBenraum ist gleichzeitig eine Ressource
zur Konditionierung von Gebauden.

Frischluftschneisen, entsiegelte Flachen und
Griinzonen reduzieren Hitzeeffekte. Regen-
wasser wird im Sinn einer ,Schwammstadt”
gespeichert und verzogert (mit Verduns-
tungseffekt) abgegeben.
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Zwischenraum

RAUMGESTALT

Potenzial Wohlbefinden, Adressbildung.

Die Dimensionen, Staffelungen und Proportio-
nen des Zwischenraums definieren die Bezie-
hung der Gebdude zueinander und gestalten
das erweiterte, wahrnehmbare Wohnumfeld.

Dimensionen und Proportionen orientieren
sich am menschlichen MaBstab und an den
jeweiligen Nutzungen. Abwechslungsreiche
Raumfolgen, Staffelungen, Entfernungen,
Begrenzungen und reprasentative Elemente.

Planspiel Qualitat und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI
ey se IST SOLL
Qualitdtenkarte

Zwischenraum

UNTERSCHIEDLICHE
SICHTBEZUGE

Potenzial Vernetzung mit der Umgebung, Stimulanz,
Raumgeflhl, Identifikation.

Unterschiedliche Sichtbeziige in einer Siedlung
oder einem Quartier stiarken die visuelle Viel-
falt und erhohen das Interesse fiir einen Ort.

Sicht in die Ferne sowie in die Nahe, mehrfache
Raumbildwechsel um vielféltige Eindriicke zu
erhalten.
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Zwischenraum

ERWEITERTES
WOHNEN

Potenzial Alltagsbegegnung, Identitat, Aneignung.

Der Raum zwischen zwei Gebduden erweitert
die Wohnflache, ermoglicht Ausblick sowie
Einblick und gibt soziale Sicherheit. Er ist fiir
die Bewohnenden individuell nutzbar, aneigen-
bar und ggf. fiir Gaste von auBen zuganglich.

Vorzonen, Vorgarten, Vorplatze, Hofe, Lau-
bengange, Terrassen, Treppenhauser, Griin-
flachen.
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Zwischenraum

RUCKZUG &
AUSTAUSCH

Potenzial Respektraume, Austausch, Zufriedenheit,
Wohlbefinden.

Baulich-raumlichen Strukturen und geeig-
nete Gestaltungselemente bieten Handlungs-
spielraum und die Wahl zwischen differen-
zierten Orten zu Riickzug und Austausch.

Distanz, Niveauunterschiede, Vorzonen, Lau-
bengadnge, Verandas, Hofe, Nischen, Gelander,
Sichtschutz, M6bel, mobile Elemente, Vor-
hiange.
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Offentlicher Raum

IMMER OFFENT-
LICHER RAUM

Potenzial Ganzheitliche Planung, Vernetzung privat/
offentlich, Zusammengehorigkeit.

Offentliche Innen- und AuBenridume schaffen
synergetische Wechselwirkungen mit angren-
zenden Gebauden.

Beschaffenheit und Gestaltung des 6ffentli-
chen Raums sowie die Wirkung des Bauvor-
habens auf den 6ffentlichen Raum integral im
Planungsprozess beriicksichtigen.
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Offentlicher Raum

SO OFFENTLICH
WIE MOGLICH

Potenzial Nutzungsvielfalt, erweiterter Bewegungs-
und Handlungsspielraum.

Private Flachen mit 6ffentlich zuganglichen
Bereichen ohne besondere Nutzungsein-
schrankungen erweitern den 6ffentlichen
Raum und unterstiitzen ein freies gesell-
schaftliches Leben.

Hofe, Vorzonen von Gebauden, Einkaufspas-
sagen, PrivatstraBen mit FuBgangerdurch-

gang.
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Offentlicher Raum

DIFFERENZIERTE
AKTIVIERUNG

Potenzial Belebung, Identitat, Vielfalt.

Der 6ffentliche Raum bietet permanente, sai-
songebundene und fliichtige Aktivitdten an.
Durch seinen (wechselnden) Charakter wird
eine kontinuierliche Prasenz von Menschen

unterstiitzt, was weitere Menschen anzieht.

Differenzierte Planung, Gestaltung oder Spiel-
raum fiir verschiedene Aktivitatsmuster und
Akteursgruppen, z.B. Stadtfeste, Alltagserledi-
gungen, Kinderbetreuung, Freizeitaktivitaten.
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Offentlicher Raum

SCHUTZ, KOMFORT,
BEGLUCKENDES

Potenzial Wohlbefinden, Zufriedenheit, Sicherheit.

Der offentliche Raum bietet fiir alle Nutzenden-
gruppen Schutz, Komfort und Begliickendes.

Schutz vor Verkehr /Wind /Regen/Kalte [Hitze,
geniigend Platz zum Gehen, Aneignungs- und
Aufenthaltsmoglichkeiten, Sitzgelegenheiten,
interessante Ausblicke, attraktive Angebote
fur unterschiedliche Aktivitdten.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI : . .
oy s IST SOLL
Qualitatenkarte

Freiraum

GRUNE STADT

Potenzial = Wohlbefinden, Stadtklima, Biodiversitat,
Okologie.

Freirdume in Siedlungen sind wenig versiegelt
und zum groBen Teil mit standortgerechter
und biodiverser Bepflanzung begriint. Platz-
und Belagsflachen ermdglichen eine Speiche-
rung des Regenwassers.

Horizontale und vertikale Griinflachen, Regen-
wasserspeicherung und -Abgabe durch multi-
funktional nutzbare Fldchen.
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Freiraum

GARTEN &
BEPFLANZUNG

Potenzial Aneignungsmaoglichkeit, Sinnlichkeit, Bio-
diversitat, Gemeinschaft.

Private Garten sind bewirtschaftet und wir-
ken attraktiv im Freiraum sowie fiir die Aus-
sicht aus umgebenden Gebiuden. Offentlich
bewirtschaftete Bepflanzungen sind natur-
nah oder gartenhaft gestaltet.

Nutzgarten, Pflanzbeete, Blumenwiesen,
Dachterrassen, standortgerechte Pflanzen,
organisierte Bewirtschaftung, Ubernahme
der Bewirtschaftung 6ffentlicher Griinfla-
chen durch Bewohnende.
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Freiraum

STARKE RANDER

Potenzial Belebung, Wohlbefinden, Austausch.

Die Belebung des Freiraums beginnt an seinen
Randern. Rander bieten vielfaltige Moglich-
keiten zu Aufenthalt, Austausch und Riickzug,
zum Innehalten und zum Verweilen an.

Rander von StraBen, Hofen und Platzen mit
Aufenthaltsqualitdten, abwechslungsreiche
Gestaltung und Nutzung angrenzender Erd-
geschosse.
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Freiraum

EINLADEND &
NUTZUNGSOFFEN

Potenzial Bewegung, Begegnung, Rlickzug, Aus-
tausch.

Einladende, nutzungsoffene Angebote fiir
Kinder, Jugendliche, Erwachsene und Gruppen
erweitern das Wohn- und Arbeitsumfeld.
Nutzungsangebote sind sichtbar, sicher be-
gehbar, ganzjahrig nutzbar und angemessene
Verhaltensweisen verstandlich.

Bewegungs- und Geschicklichkeitsférderung,
Tischtennis, Ballspiel, Sitzgelegenheiten,
Riickzugsmadglichkeiten fiir Kleingruppen,
Ruhezonen.
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Freiraum

VERWEILDAUER
ERHOHEN

Potenzial Wohlbefinden, Belebung, Austausch.

Spontane Sitzgelegenheiten im Freiraum
fordern die Begegnung und Verweildauer
von Menschen zu allen Jahreszeiten.

Banke, Treppenstufen, Mauervorspriinge,
Gebaudenischen, Gelander, mobile Sitz-
elemente, Dacher, Baume, Windschutz.
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Freiraum

TOPOGRAFIE &
LANDSCHAFT

Potenzial Erholung, Freizeit, Biodiversitat.

Lokale Topografie und Landschaft werden
als Mehrwert genutzt. Sie sind Teil des
Wohnumfelds und tragen wesentlich zur
Lebensqualitdt vor Ort bei.

Hanglagen, Aussichten, Naturerholungsraume,
Gewasser, Mikroklima, Kaltluftschneisen.
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Mobilitat

INDIVIDUALVERKEHR
REDUZIEREN

Potenzial Freie Verkehrs- & Stellflachen, weniger
Emissionen, verbessertes Stadtklima.

Weniger private Kraftfahrzeuge benétigen
weniger Stellplatze und Parkhduser sowie
weniger versiegelte Verkehrsfldachen. Car-
Sharing-Angebote und/oder andere Mobilitats-
angebote sind in ausreichender Zahl vorhan-
den (z.B. E-Bikes, ausgebauter OPNV).

Ungenutzte Parkhduser konnen neue Nutzun-
gen finden, bestehende Stellpldtze kdnnen
entsiegelt werden um z.B. Griinflachen anzu-
legen.
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Mobilitat

OFFENTLICHEN VER-
KEHR AUSBAUEN

Potenzial Beitrag zur Mobilitdtswende, weniger Emis-
sionen und Ressourcenverbrauch.

Ein gut ausgebautes, sinnvoll getaktetes
OPNV-Netz ist eine wesentliche Bedingung
fur die Mobilitdtswende und reduziert den
Ressourcenverbrauch bzgl. Treibstoffen und
Flachen bei Kraftfahrzeugen.

Bus- und Schienenpersonennahverkehr sind
fuBldufig oder mit dem E-Bike /Fahrrad in an-
gemessener Zeit erreichbar.
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Mobilitat

LANGSAMVERKEHR
STARKEN

Potenzial Stadt der kurzen Wege, weniger Infrastruk-
tur und Emissionen, Bewegungsférderung.

Mehr FuBganger:innen und E-Bike- sowie Fahr-
radverkehr sind wesentlicher Bestandteil einer
Stadt der kurzen Wege und reduzieren den
Ressourcenverbrauch bzgl. Treibstoffen und
Flachen bei Kfz.

Wedgfiihrung und Abstellpldtzen beriicksichti-
gen unterschiedliche GréoBen und Geschwin-
digkeiten. Sichere Wege zu allen Jahreszeiten,
Bike-Sharing und Verbindungen zu anderen
Verkehrsmitteln sind vorhanden.
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Mobilitat

INTERMODALE
MOBILITAT

Potenzial Bewegungsfreiheit, Wahlmadglichkeit.

Die Nutzung mehrerer unterschiedlicher Ver-
kehrsmittel fiir einen Weg ist in GroBstadten
unerladsslich. Dazu bestehen vernetzte Ver-
kehrssysteme und entsprechende Mobilitats-
Hubs.

Infrastruktur wie z.B. Fahrradstellpliatze an
Bahnstationen, Abstimmung von Fahrplanen
und gemeinsamen Tarifen, libergreifende
Informationsangebote.
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Mobilitat

VIELFALTIGER
STRASSENRAUM

Potenzial Abwechslung, Attraktivitat, Sicherheit,
Diversitat.

Ein abwechslungsreicher StraBenraum mit
komplexen Elementen und Merkzeichen
orientiert sich an den Bediirfnissen, Be-
wegungsgeschwindigkeiten und Wahrneh-
mungsfahigkeiten unterschiedlicher Ver-
kehrsteilnehmer:innen inkl. Fahrrad- und
FuBgangerverkehr.

GeschaftsstraBen, SammelstraBBen, Erschlie-
BungsstraBen, SpielstraBen, FuBgangerzonen
mit vielfaltigen Charakteristika.
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Mobilitat

INKLUSION &
BARRIEREFREIHEIT

Potenzial Teilhabe, Bewegungsfreiheit, Begegnungs-
potenzial.

FuBgangerwege sind so gestaltet, dass sie
von moglichst vielen Personengruppen zu
allen Tages- und Jahreszeiten (mit Hilfsmit-
teln) sicher genutzt werden konnen.

Beleuchtete, gekennzeichnete und barriere-
freie Gehwege, Schneerdumung, Sitzgele-
genheiten fiir Pausen.
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Versorgung & Entsorgung

BESTEHENDE
INFRASTRUKTUREN

Potenzial Hohere Auslastung bestehender Infrastruk-
tur.

Ein Anschluss an bestehende, zukunftsfahige
Infrastrukturen erhoht ihre Effizienz und
reduziert Investitionen sowie Ressourcenver-
brauch zur Erstellung.

Fernwarmeanschluss, Reaktivierung beste-
hender Bahngleise, Nutzung bestehender
Abwassersysteme.
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Versorgung & Entsorgung

LOKALE
PRODUKTION

Potenzial Unabhangigere Energieversorgung, kurze
Leitungen, lokale Arbeitsplatze.

Gebdude und Siedlungen sind Energiepro-
duzenten. Sie nutzen lokale klimatische und
topografische Gegebenheiten, um Warme
und Energie vor Ort herzustellen.

Photovoltaik- und Solarthermie- oder Wind-
kraft-Anlagen am Gebaude oder in der Sied-
lung (z.B. als Verschattungsmittel).
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Versorgung & Entsorgung

ENTSORGUNG &
VERWERTUNG

Potenzial Ressourcenreduktion, Kreislaufwirtschaft.

Ein Paradigmenwechsel zum Verzicht, zur
Reduktion, zur Wiederverwendung und zum
Recycling von Konsumgiitern wird unter-
stiitzt.

Repair-Cafés, Recycling-Center, Second-
Hand-Laden, Siedlungs-Kommunikation
(vgl. die neun , R": Refuse, Rethink, Reduce,
Reuse, Repair, Refurbish, Remanufacture,
Repurpose, Recycle, Recover).
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Nachbarschaft

RAUME FUR DIE
GEMEINSCHAFT

Potenzial Akzeptanzvon Dichte, Suffizienz, Sharing,
Eigenverantwortung, Gemeinschaft.

Unterschiedlich nutzbare Gemeinschafts-
flachen erweitern den privaten Wohnraum,
fordern den nachbarschaftlichen Zusammen-
halt und das soziale Engagement. Sie lassen
sich in den AuBenraum erweitern und werden
zentral bewirtschaftet.

Multifunktionale Raume, Kiichen, Dachgar-
ten, Werkstatten, Sitzungszimmer, Gaste-
zimmer, Musikraume, Sauna.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI
oy s IST SOLL
Qualitatenkarte

Nachbarschaft

ATTRAKTIVE
BEGEGNUNGSZONEN

Potenzial Akzeptanz der Dichte, Treffpunktqualitat,
Lebendigkeit.

Attraktive Flachen im Innen- und AuBenbe-
reich ermoglichen in unterschiedlichen Situa-
tionen spontane oder geplante Begegnungen
zwischen Menschen und unterstiitzen mit
ihrem Verweilcharakter den Aufenthalt.

Treffpunkte (z.B. Baume) mit Sitzgelegenhei-
ten, Platze, Nischen im AuBenraum, Unter-
stande, Vorgarten, Hofe, groBziigige Ein-
gangsbereiche, offene Treppenhauser oder
Laubengange, Gassen, Hofe.
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Nachbarschaft

THIRD PLACES

Potenzial Kurze Wege, Verkehrsreduktion, Férderung
von Begegnung & Austausch.

Begegnungsorte im Quartier fordern eine
lebendige Nachbarschaft. Sie dienen als
Treffpunkte fiir Interessensgemeinschaften,
als Erholungs- und ggf. alternative Arbeits-
orte, vereinfachen die Alltagsorganisation
und entlasten die Wohnung.

Co-Workings, Cafés, Bibliotheken, Parks,
moblierte AuBenraume, Sportangebote.
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Aneignung & Identifikation

IDENTIFIKATION
MIT DEM ORT

Potenzial Aneignung, Identifikation.

Alltagliche und temporare, auch unschein-
bare Interventionen fordern die Identifikation.
Raumexperimente zeigen das Potenzial von
Orten auf und lassen Aktionen aus der Bevol-
kerung zu.

Bushaltestellen mit Sitzmoébeln, Warte-
bereiche kennzeichnen, interaktive Kunst-
installationen, offene Blicherschranke,
Spielelemente, physische Aktionen.
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Aneignung & Identifikation

RAUM-
GEBORGENHEIT

Potenzial Identifikation, Zufriedenheit.

Die bauliche Gestaltung eines Ortes erzeugt
Wohlgefiihl, Sicherheit, Nahe, Warme,
Zufriedenheit und Akzeptanz im Sinne eines
Sozialraums.

Konzeption, Planung und Umsetzung aus
einer raumlich-atmospharischen Perspektive.
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Prioritaten

MENSCH, LEBEN,
RAUM, GEBAUDE

Potenzial Orte fr unterschiedliche Kulturen, Lebens-
phasen, Wohn- und Arbeitsformen.

Der Mensch und das Leben stehen im Zentrum
der gebauten Umwelt und seiner Gestaltungs-
prozesse. Rdume, Gebaude und Quartier
richten sich nach den vielfaltigen und sich
wandelnden Bediirfnissen unterschiedlicher
Nutzergruppen.

Bediirfnisermittlung und Vision fiir das Leben
als Grundlage, Ableitung von Anforderungen
an Prozesse und rdumliche Gestaltung im
Kontext des zukiinftigen Wandels.
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Prioritaten

FAKTOR ZEIT

Potenzial Aneignung, Identitat, Attraktivitat, Heimat-
gefuhl.

Ein natiirlich gewachsenes Gebiet lasst sich
angemessen Zeit in der Entwicklung. Lang-
fristige Bewohner:innen, die Geschichte der
Transformationen und Spuren des Gebrauchs
geben einem Quartier seine Identitat und
Attraktivitat.

Moglichkeiten zur Aneignung und Anpassung
bei sich wandelnden Bediirfnissen, Nischen
fur Experimente unterschiedlicher Nutzungen.
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Prioritaten

SZENARIEN-
METHODIK

Potenzial Nachtragliche Optimierung, Anpassung an
neue Situationen.

Die Konzeption umfasst mehrere Szenarien
auf unterschiedlichen MaBstabsebenen, um
auf Ungeplantes reagieren zu konnen. Sie
erlaubt auch spateres Justieren wahrend der
Nutzungsphase.

Nutzungsszenarien, Entwicklungsszenarien,
Testphasen, tempordre Ubergangslésungen,
Evaluation.
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Partizipation

FRUHE BETEILIGUNG

Potenzial Bedlrfnisorientierung, Innovationskraft,
erhéhte Akzeptanz.

Eine friihe Beteiligung vielféltiger Stakehol-
der:innen ermdéglicht ein Mitdenken und Mit-
tragen wichtiger Entscheidungen. Dabei sind
Handlungsspielraume klar zu kommunizieren
und die Wirksamkeit deutlich zu machen.

Einfluss auf wesentliche Projektparameter
zu Beginn der Konzeption, ergebnisoffene
Ideen-/Werkstdtten mit Stakeholder:innen.
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Partizipation

BREITE BETEILIGUNG

Potenzial Akzeptanz, Ideenreichtum.

Breite Mitwirkungsverfahren liber die typi-
schen Akteur:innen hinaus sowie vielfaltige
Formate fiihren zu méglichst facettenreichen
Ergebnissen und lassen Bedenken und Kon-
flikte friihzeitig erkennen.

Offentliche Versammlungen, Workshops,
Ansprechpersonen vor Ort, Umfragen, leicht
verstadndliche Sprache.

Partizipation

TRANSPARENZ

Potenzial Akzeptanz, Identifikation, Gemeinwohl.

Durchgdngige Transparenz in Stadtplanungs-
prozessen unterstiitzt eine positive Wahr-
nehmung und fordert die Akzeptanz seitens
der Bevélkerung.

Offentliche Beteiligung, klare Kommunika-
tion, zugangliche Dokumentation, Feedback-
Mechanismen, Interessensvertretungen.




Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI
oy s IST SOLL
Qualitatenkarte

Partizipation

KONTINUIERLICHE
EXPERTISE

Potenzial Vertrauen der Offentlichkeit, Qualitats-
sicherung, Prozessoptimierung.

Expert:innen aus diversen Bereichen der Gestal-
tung der gebauten Umwelt sind von Anfang
bis Ende in den Planungsprozess involviert,
um sicherzustellen, dass Fachwissen und
Betroffene in allen Entscheidungen beriick-
sichtigt werden.

Fachleute aus Architektur, Stadtebau, Urba-
nismus, Umwelt, Verkehr, Freiraum, Soziales,
Soziokultur, Kultur oder Wirtschaft sowie
Betroffene, Nutzende und Verbande.
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Partizipation

EVIDENZBASIERTE
ENTSCHEIDUNG

Potenzial Zukunftsfdahige Stadte.

Wissenschaftliche Erkenntnisse und em-
pirische Datengrundlagen zur Gestaltung
baulicher Strukturen und damit verbundener
Prozesse fordern die Weitsicht in der Konzep-
tion und resultieren in langfristig nachhaltigen,
lebenswerten Quartieren und Stadten.

Sichtung einschlagiger Studien, Stand der
Wissenschaft & Technik, Marktanalysen und
Entwicklungsprognosen, Berlicksichtigung
der Treiber des Wandels.
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Partizipation

FANTASIE &
INSPIRATION

Potenzial Innovation, Motivation, Fantasie, Teilhabe,
BedUrfnisse.

Partizipationsprozesse geben der Fantasie
Raum und liefern inspirierende AnstoBe, damit
gemeinschaftlich innovative Visionen entste-
hen konnen. Sie manifestieren eine integrale,
inklusive Stadtentwicklung auf Augenhéhe
mit der Bevolkerung.

Kollektive Wunschproduktion, explorative
Werkstatten, Kinderpartizipation, Stadtent-
wicklungsspiele.

Ungewissheit & Wandel

RESILIENZ

Potenzial Nutzungsdiversitat, Handlungsspielrdume,
vielfaltigere Mehrwerte.

Polyvalente, umnutzbare Flachen und Orte
sowie anpassungsfahige Gebdude kénnen
auf zukiinftige Anforderungen reagieren und
gehen gestarkt aus dem Wandel hervor. Sie
unterstiitzen eine diversifizierte Nutzungs-
dichte und ermoglichen eine urbane Vielfalt.

Gebaute Strukturen und Prozesse sind multi-
funktional, szenarienbasiert, fehlertolerant
und synergetisch zu gestalten.
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Ungewissheit & Wandel

UNFERTIGE
GESTALTUNG

Potenzial Bedurfnisorientierte Aneignung, Identifika-
tion, Eigeninitiative, Uberraschung.

Unvollendete Orte, ephemere Gebaude und
Raumlichkeiten bieten Nutzenden die Méglich-
keit zur (tempordren) Aneignung und zur
Anpassung an sich verandernde Bediirfnisse.

Offenhalten von Flachen oder Raumlichkeiten
(und Budgets) zur nachtraglichen Gestaltung
geeigneter Orte, ergebnisoffene Planung mit
Nutzer:innen, regelmaBige Neuverhandlung
der Bediirfnisse.
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Ungewissheit & Wandel

PLANUNGS-
FLEXIBILITAT

Potenzial Reaktionsfahigkeit im Planungsprozess,
Anpassungsfahigkeit in Nutzungsphase.

Planungsflexibilitat erlaubt es, bestimmte Ent-
scheide moglichst spat im Planungsprozess

zu treffen. Dies bedingt die Konzeption ent-
flochtener Systeme, die mehrere Varianten der
Nutzung, Moblierung oder eines Wohnungsmix
zulassen.

Schaltraume ermoglichen unterschiedliche
WohnungsgroBen, differenzierte Flachen-
groBen erlauben unterschiedlich groBe ab-
teilbare Gewerbeflachen.
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Immobilienwirtschaft

INVESTITIONS-
SICHERHEIT

Potenzial Planungssicherheit, hherer Anreiz fir
Investor:innen.

Integrierte Stadtentwicklungspolitik fordert
die Investitionssicherheit durch einen konsens-
basierten Interessensausgleich zwischen Staat,
Regionen, Stadten, Biirger:innen und wirt-
schaftlichen Akteuren.

Verbindliche Leitbilder und Standards bieten
Planungs- und Rechtssicherheit und schaffen
Vertrauen bei Investor:innen.

Immobilienwirtschaft

AKTIVE
BODENPOLITIK

Potenzial Ganzheitliche nachhaltige Stadtentwick-
lung durch kommunale Planungshoheit.

In einer aktiven kommunale Bodenpolitik
werden Raum- und Liegenschaftsentwicklung
gemeinsam gedacht. Stadte bleiben so lang-
fristig handlungsfahig, um kiinftige Heraus-
forderungen strategisch zu adressieren und
die Daseinsvorsorge zu gewahrleisten.

Baurecht, Riickkauf von ehem. stadtischen
Liegenschaften, Innen- und AuBenentwick-
lung, kooperative Verfahren der Baulandent-
wicklung.
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Immobilienwirtschaft

KOSTEN-NUTZEN-
VERHALTNIS

Potenzial Hohe Effektivitdat und nachhaltige Wirkung
der angestrebten Ziele und Werte.

Uber die gesamte Lebensdauer entstehen
neben finanziellen Kosten auch positive soziale
Effekte und okologische Mehrwerte. Auf diese
Weise wird die Verantwortung fiir einen nach-
haltig attraktiven und wertbestandigen gebau-
ten Lebensraum wahrgenommen.

Erweiterung von Effizienz- und Kostendis-
kussionen um Effekte und Kosten-Nutzen-
Abschatzungen, die alle Dimensionen der
Nachhaltigkeit umfassen.
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Immobilienwirtschaft

BEZAHLBAR WOH-
NEN & ARBEITEN

Potenzial Gerechte, vielfaltige und inklusive Stadt fir
alle Einkommensschichten.

Eine Durchmischung von Bewohner:innen und
Nutzenden wird durch einen Anteil bezahlbaren
Wohn- und/oder Arbeitsraums gewabhrleistet.

Unterschiedliche GroBen und Ausbaustandards
erlauben geringere Mieten und einen vielfalti-
gen Wohnungsmix, differenzierte Eigentums-
formen fordern weiterhin die Diversitat der
Nutzerschaft.
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Lokale Wirtschaft

GEWERBE & ARBEITS-
PLATZE STARKEN

Potenzial Stadt der kurzen Wege, Standortattraktivitat,
Wohlstand der Bevdlkerung.

Stabilisierte Gewerbestandorte, integrierte
Kleingewerbe und langfristige Arbeitsplatze
starken die lokale Wirtschaft. Angrenzende
attraktive Freiraume fordern Belebung und
Durchmischung.

Einbindung lokaler Unternehmen in Planung,
Erstellung und Betrieb, Riicksicht auf benach-
barte Gebiete, Ansiedlung externer Organisa-
tionen, Branchenvielfalt, soziale Infrastruktur
(z.B. Quartiervereine).
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Lokale Wirtschaft

LOKALE MATERIA-
LIEN NUTZEN

Potenzial Forderung lokale Wirtschaft, reduzierte
Transportwege, Ressourceneinsparung.

Gebdude und Anlagen werden aus moglichst
lokal verfiigbaren Materialien erstellt. Ver-
wendung lokaler Ressourcen, Gebauden,
Baumaterialien und Komponenten, die in der
Umgebung verfiigbar werden.

Nutzung lokal verfiigbarer Rohstoffe und
Produkte, Einbindung lokaler Unternehmen,
Umbau von Bestandsgebauden, Wieder-
verwendung von Materialien aus Riickbau
(Urban Mining).
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Fantasiereisekarte

MEGATREND: MOBILITAT

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel-
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.

Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder

Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?

Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Gber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

Neue Formen der Mobilitat fir Verdnderung in unserer
Gesellschaft. Besonders in Stadten wird nach innovativen
Last Mile-Konzepten, beispielsweise durch Delivery Bots,
gesucht. Vermehrte Investitionen in E-Mobilitat verandern
auch das Aussehen unserer Stadte — es braucht Elektro-
tankstellen und entsprechende Parkplatze. Eine erhéhte
globale Mobilitat sorgt auch fiir ein wachsendes Bedrf-
nis nach Flexibilitdt. Welchen Einfluss hat die Fluktuation
von Menschen auf die Bereitstellung eines ausreichenden
Wohnungsangebots in Stadten? Und was bedeutet die
hohe Flexibilitat fur euer BedUrfnis, Identifikation in der
Stadt zu erleben? Welche Erinnerungen und Traditionen,
welche Kultur braucht es, um in der verdnderten Stadt
Identifikationspotenziale zu wecken?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)
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Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.



Fantasiereisekarte

MEGATREND: NEW WORK

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel-
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.

Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder

Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?

Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Gber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

Beispielsweise sorgen neue Formen des Arbeitens fir
Verdanderung in unserer Gesellschaft. Ein wachsendes Be-
durfnis nach Flexibilitdt und der Méglichkeit des remote
working verstarken Globalisierungstrends und verandern
das Aussehen unserer Stadte. Es braucht weniger Blro-
flachen, dafiir mehr Méglichkeiten des Co-Working. Wird
diese Verschiebung des Arbeitens auch die Importanz

von Stadten als Wirtschaftszentren und Arbeitgeber:innen
aufheben? Was bedeutet die Flexibilitdt der Arbeitsorte fur
euer Bedlrfnis nach Rdumen und Angeboten fir Erholung
und Freizeit?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)
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Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.



Fantasiereisekarte

MEGATREND: KONNEKTIVITAT

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel-
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.

Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder

Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?

Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Gber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

Einer der wirkmachtigsten Trends unserer Zeit ist eine ge-
steigerte Konnektivitat. In Zukunft wird sich immer mehr
Leben in sozialen Netzwerken abspielen, was auch Einfluss
hat auf Formen der Gemeinschaft und Teilhabe in der Stadt —
wie sehen Orte der Begegnung in der Zukunft aus? Sind
diese digital oder analog? Wer kann diese gestalten? Wird
augmented reality, also eine computergestiitzte Erweite-
rung der Realitdtswahrnehmung, zur Normalitat?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.



Fantasiereisekarte

MEGATREND: SICHERHEIT

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.
Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder
Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?
Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Uber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

Dank groBer Datensammlungen und der Weiterentwicklung
von machine learning werden Fragen der Sicherheit betref-
fend 6konomischer und zunehmend &kologischer Risiken
wie extremes Wetter, Naturkatastrophen, der Verlust der
Biodiversitat oder menschengemachte Umweltkatastrophen
immer relevanter, Vorhersagen immer genauer und damit
Bedrohungen friher erkannt. Wie wirkt sich das auf Katas-
trophenfriihwarnsysteme aus? Wird in der Zukunft eine
kinstliche Intelligenz Gber das Agieren im Notfall entschei-
den und damit Politik und Katastrophenschutz ablésen?
Wie wirkt sich das auf das Aussehen unserer Stadte und
das Sicherheitsempfinden der Stadtbewohner:innen aus?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)
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Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.



Fantasiereisekarte

MEGATREND: GESUNDHEIT

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel-
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.

Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder

Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?

Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Gber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

Stadte Uben Stress auf unsere Kérper aus und kénnen krank
machen. Im Bereich der Gesundheit gibt es durch Achtsam-
keit, Self-Care und Selbstoptimierung jedoch immer mehr
Tendenzen hin zu einer individuellen Verantwortung fir das
Wohlbefinden. Gleichzeitig halt die Unternehmenskultur
Einzug in den Gesundheitsdiskurs und es wird erprobt,
welche Fihrungskonzepte sich gesundheitsférderlich fir
Mitarbeitende auswirken. Auch werden immer mehr Elemente
der Healing Architecture, also Faktoren wie Licht, Farben
und Akustik, in der Planung bertcksichtigt. Wie kdnnten
gesunde Stadte in der Zukunft aussehen?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)
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Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.



Fantasiereisekarte

MEGATREND: NEO-OKOLOGIE

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel-
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.

Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder

Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?

Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Gber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

Stadte sind Knotenpunkte kritischer Infrastrukturen, das
heiBt sie versorgen ihre Bewohner:innen mit Daten, Wasser,
Energie und Nahrung und entsorgen Uberreste. Wie sehen
diese infrastrukturellen Systeme in der Zukunft aus? Kon-
zepte wie urban farming und Gemeinschaftsgarten etab-
lieren sich vermehrt in urbanen Zentren und kénnten in der
Zukunft einen Teil zur Versorgung von Stadten beitragen.
Dariber hinaus werden Recycling und Kreislaufwirtschaft
eine immer gréBere Rolle spielen. Was bedeutet das fur
den Wandel urbaner Ver- und Entsorgung?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)
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Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.



Fantasiereisekarte

MEGATREND: WISSENSKULTUR

Die Moderation nimmt die Rolle der ,Reisefiihrung” ein. Sie sollte ruhig,
langsam und deutlich sprechen. Kiirzere Pausen wahrend des Sprechens
sind einzubauen. Alternativ kann die Audioaufnahme auf der Website

Planspiel Qualitdt und Resilienz abgespielt werden.

Die Fantasiereise beginnt.

Macht es euch auf eurem Platz bequem, lehnt euch zurtck
oder zieht die FiiBe an — ganz wie es sich flir euch gerade
gut anfihlt. Wenn ihr méchtet, kénnt ihr eure Augen schlie-
Ben. Entspannt eure Arm- und Beinmuskeln und auch das
Gesicht ist ganz entspannt. Atmet ein paarmal tief ein und
aus. Ihr hért meine Stimme, vielleicht auBerdem ein paar
alltagliche Gerdusche von drauBen — StraBenldarm oder Vogel-
gezwitscher.

Alles andere ist flir den Moment unwichtig.

In eurer Fantasie steht ihr nun auf und verlasst diesen Raum.

Langsam geht ihr die Treppe Stufe flr Stufe hinauf. Mit jeder

Treppenstufe vergeht ein Jahr. Was passiert in diesen Jahren?

Nehmt euch auf jeder Stufe kurz Zeit, um Gber gegenwartige
und kinftige Momente des Wandels nachzudenken.

In unserer Wissensgesellschaft wird Bildung immer wert-
voller, weshalb kommerzielle Bildungsanbieter wie private
Nachhilfe, Coaching, etc. immer gefragter werden. Das
bringt jedoch auch eine Trennung zwischen denen, die
sich private Bildung leisten kénnen und dem Rest mit sich.
Dem gegenUlber steht der Zugang zu beinahe unendlichem
Wissen in Form des Internets, welches jedoch auch Treiber
von fake news sein kann, weshalb ein bewusster Umgang
besonders wichtig ist. Was bedeutet die digitale Blinde-
lung von Wissen flr unsere Stadte als Zentren flr Kultur,
Bildung und Wissenschaft?

Megatrends benennen und beschreiben komplexe Verdnderungsdynamiken
und sind ein Modell des Zukunftsinstituts fir den Wandel der Welt.
(Vgl. Zukunftsinstitut. (2024.)
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Ihr seid am Ende der Treppe angelangt und steht vor einer
Tur, hinter der die Zeit eine andere ist. 50 Jahre sind ver-
gangen. Atmet noch einmal tief durch. Driickt jetzt die TUr-
klinke hinunter und tretet hinaus.

Es ist ein sonniger Morgen, in dem klaren Licht erkennt
ihr vor euch das fertiggestellte Projekt, an dem ihr vor

50 Jahren gearbeitet habt. Geht langsam darauf zu. Was
fahlt ihr dabei? Begegnet ihr anderen Menschen oder
vielleicht auch Tieren? Was seht ihr? Wachsen an diesem
Ort Pflanzen? Was riecht ihr? Wie haben sich Bezirk und
Nachbarschaft verdndert? Stehen die Gebdude noch und
werden sie auf die gleiche Art und Weise wie vor 50 Jahren
genutzt? Wie ist die Infrastruktur gestaltet? Habt ihr Lust,
hier zu verweilen?

Ich lasse euch jetzt ein wenig Zeit, euch in Ruhe umzu-
schauen (ca. 2 Minuten Stille).

Bereitet euch nun langsam auf den Heimweg vor. Geht den
Weg, den ihr gekommen seid, wieder zuriick. Offnet die Tiir
und steigt die Treppenstufen langsam wieder hinunter, die
Jahre fallen Stufe fur Stufe ab. Unten angekommen tretet
ihr wieder in unseren Raum und damit in die Gegenwart ein.
Streckt euch und atmet einmal tief durch.

Dann 6ffnet langsam eure Augen.
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Protokollkarte

Vorname, Name

Organisation

Gespielte Module

Spieler:innenrolle

O 1. DENKRAUM

(O 2. ANSICHTSSACHE

(O 3. SCHAUPLATZ

O 4. WUNSCHKONZERT

O 5. ZUKUNFTSSZENARIO

O 6.1 WER BIN ICH? (kurze Version)
(O 6.2 WER BIST DU? (lange Version)
(O 7. TRANSFER

O 8.RESONANZ

QO Eigene Rolle

Persona

Akteursrolle

Verantwortung fiir folgende Qualitdten

1. Qualitat

2. Qualitat

3. Qualitat

Personliche Erkenntnisse

* Notiere, was dir durch den Kopf geht.

* Wasistdir wahrend des Spiels aufgefallen?

¢ Welche Aspekte hast du neu entdeckt?

» Was konntest du vertiefen oder wo gibt es noch offene Punkte?

Relevanteste Ergebnisse
* Notiere, welche Ergebnisse fiir dich in deiner persénlichen Rolle
und deinen alltéaglichen Aufgaben von besonderer Relevanz sind.

Gemeinsame Haltung | These
e Kannst du dich mit deinen Mitspieler:innen auf eine gemeinsame
Haltung | These fiir das Projekt einigen? Diskutiere diesen Punkt mit

deinen Mitspieler:innen und notiere die gemeinsame Haltung | These.

Nachste Schritte
* Welche nachsten Schritte sind flr dich einzuleiten?
* Mit wem solltest du in Kontakt treten? Und wann?

Diese Protokollkarte soll zur individuellen Weiterbegleitung des Projekts dienen.
Sie kann zum Ende des Spiels mitgenommen und gut sichtbar am Arbeitsplatz aufgehangt werden.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI
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Glossar

GLOSSAR Seite 1/9

Planspiel Qualitat und Resilienz

In diesem Glossar werden wichtige Begriffe des Planspiels beschrieben.

Alternativ kdnnen die Begriffserklarungen auf der Website Planspiel Qualitat

und Resilienz nachgelesen werden.

Inhalt

1. Spielanlasse

2. Kurzbeschreibung Spielmodule
3. Raumtypen

4. Strukturierung Qualitatsaussagen
5. Resilienzanforderungen

6. Instrumentenliste

ook~ w-—

1. Spielanlasse

Im Planspiel kann aus folgenden Spielanldassen ausgewahlt werden:

Transformation

Anlass ist der Austausch, mit welchen Qualitaten ein be-
stehendes Geb&dude oder Gebiet weitergebaut, transfor-
miert, umgewandelt oder weiterentwickelt werden soll.

Neuentwicklung

Anlass ist der Austausch Uber die wiinschenswerten Quali-
taten eines neuen konkreten baulichen oder planerischen
Vorhabens.

Projektunabhingig

Unabhangig von einem konkreten Vorhaben soll ein Aus-
tausch Gber die wiinschenswerten Qualitdten eines be-
stimmten Raumtypus stattfinden — das geht auch anhand
eines fiktiven Vorhabens.

Prozessentwicklung und Rollen
Anlass des Spiels ist, sich Uber prozessuale Qualitdten und
Uber den Einfluss unterschiedlicher Akteure auszutauschen.

Lernen zum Thema Qualitat

Der Anlass ist ein Eintauchen in den Diskurs Gber Qualitaten
und Resilienz der gebauten Umwelt. Dieser Spielanlass
eignet sich besonders fir den schulischen und akademi-
schen Unterricht.

Freies Spiel

Aus allen Modulen kann in freier Auswahl ein eigenes Spiel
gespielt werden.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI



Glossar

GLOSSAR Seite 2/9

Planspiel Qualitat und Resilienz

2. Kurzbeschreibung Spielmodule

Die nachfolgenden Beschreibungen geben in aller

Klrze Auskunft Gber die einzelnen Spielmodule.

1. DENKRAUM

Das Ziel des Moduls ist eine persénliche Anndherung an
Qualitaten von gebauter Umwelt, losgeldst von einem
Projekt oder Umwelteinflissen. Ihr macht euch Gedanken
darlber, welche Qualitdten euch besonders ansprechen
bzw. fiir euch relevant sind.

e ca. 35 Minuten bei 6 Spieler:innen

2. ANSICHTSSACHE

Das Ziel des Moduls ist es festzustellen, welchen Einfluss
ihrin eurer eigenen, oder einer fiktiven Rolle auf Qualitaten
gebauter Umwelt habt. Ihr macht euch Gedanken daruber,
welchen Einfluss ihr ausiiben kdnnt oder sollt.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

3. SCHAUPLATZ

Das Ziel des Moduls ist es, den Schauplatz (Kontext) kennen-
zulernen und bestehende Qualitdten zu erértern. Ihr Gber-
legt euch, wo ihr bereits bestehende Qualitdten seht, die
euch wichtig sind.

e ca.45-60 Minuten bei 6 Spieler:innen

4. WUNSCHKONZERT

Das Ziel des Moduls ist es, neue Qualitaten fur das Planungs-
projekt zu imaginieren, diese zu priorisieren und heraus-
zufinden, wer fir deren Umsetzung und Sicherung die
Verantwortung hat. Ihr handelt aus, welche Qualitaten fir
euch besonders wichtig sind.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

5. ZUKUNFTSSZENARIO

Das Ziel des Moduls ist das Fantasieren einer méglichen

Zukunft am Schauplatz. Ihr werdet auf eine Reise mitge-
nommen, um zu sehen, wie das Projekt in 50 Jahren ausse-
hen kann und welche Resilienzanforderungen sich damit
an die euch zugeteilten Qualitdten ergeben.

e ca. 50 Minuten bei 6 Spieler:innen

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

6.1 WER BIN ICH?

Das Ziel des Moduls ist es, Qualitdten gebauter Umwelt in-
und auswendig kennenzulernen. Der Reihe nach verkdrpert
ihr eine Qualitat und versucht diese Uber das Stellen von
Fragen an die Mitspieler:innen zu erraten. Bei dieser Aufgabe
ist euer Erinnerungsvermdgen gefragt!

e ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen

6.2 WER BIST DU?

Das Ziel des Moduls ist es, Qualitdten gebauter Umwelt in-

und auswendig kennenzulernen. Der Reihe nach verkérpert

ihr so viele Qualitat wie mdglich wahrend die Mitspieler:innen
diese zu erraten versuchen. Bei dieser Aufgabe sind all eure
Sinne gefragt!

e ca.60-—90 Minuten bei 6 Spieler:innen

7. TRANSFER

Das Ziel des Moduls ist es, geeignete Instrumente fiir eine
verbindliche Strategie der langfristigen Qualitatssicherung
zu ermitteln. Ihr wahlt konkrete Verfahren oder Produkte
und ordnet diese verantwortlichen Personen zu.

e ca. 45 Minuten bei 6 Spieler:innen

8. RESONANZ

Das Ziel des Moduls ist es, sich rtickblickend tber die wich-
tigsten personlichen Erkenntnisse und Ergebnisse Gedanken
zu machen und zusammen mit den Mitspieler:innen eine
gemeinsame StoBrichtung (Haltung | These) zu entwickeln.
e ca. 30 Minuten bei 6 Spieler:innen
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3. Raumtypen
Das Planspiel, insbesondere das Modul SCHAUPLATZ, kann fur unterschiedliche Raumtypen gespielt werden.

Region umfasst mehrere Gemeinden oder eine Stadt und

Zwischenraum bezeichnet die nicht Gberbauten Flachen
ihre Agglomeration.

zwischen Gebauden einschliesslich der Kontaktbereiche

zum Innenraum entlang der Fassaden.
Stadt umfasst die administrative Gemarkung oder das

funktionale Gebiet einer Stadt oder Kommune. AuBenraum umfasst alle nicht bebauten Flachen in einem

Siedlungsgebiet (Parks, Sportflachen, Spielplatze, Griinrdume,
Quartier umfasst eine zusammengehdérige Mehrzahl von Freirdume etc.).

Siedlungen und multifunktionalen Nutzungen, welche

der Bevolkerung als Lebenswelt dient. Offentlicher Raum bezeichnet die ohne Einschrdnkungen

fur die Allgemeinheit zugéanglichen und nutzbaren Flachen,

Siedlung umfasst eine Mehrzahl von dhnlichen Geb&uden, in denen Offentlichkeit stattfinden soll.

teils mit unterschiedlichen Nutzungen.

Verkehrsraum umfasst den fir die Bewegung von Fahrzeugen,
FuBgangern oder anderen Formen des Verkehrs vorgesehenen
Flachen —auch jene fir den ruhenden Verkehr.

Gebiude bezeichnet eine einzelne bauliche Einheit.

4. Strukturierung Qualitatsaussagen
Die 79 Qualitatenaussagen auf den Qualitatenkarten sind in 8 Cluster und 23 Bereiche strukturiert.

Qualitatsbetrachtung
Cluster — Bereiche — Aussagen
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5. Resilienzanforderungen

Urbane Resilienz beschreibt die Fahigkeit eines stadtischen Systems und
seiner Bevolkerung, bei elementaren Veranderungen und Entwicklungen

oder bei pragenden Ereignissen handlungsfahig zu bleiben und sich hin-
sichtlich einer nachhaltigen Stadtentwicklung umzugestalten.’

Resilienz ist der Gradmesser der Verletzlichkeit, Widerstandsfahigkeit und
Handlungsfahigkeit eines Systems. Das System Uberwindet Stressoren,
kann sich selbst erneuern, weiterentwickeln und geht daraus gestarkt hervor.?
Es befahigt ihre Bewohnenden, d.h. Individuen und Gemeinschaften, mit
den Herausforderungen des Lebens fertig zu werden, sich anzupassen und
zu gedeihen.?

Resilienz ,,zeigt sich immer in raumlichen Zusammenhangen'* beschreibt
den Aufbau von Fahigkeiten zur aktiven Gestaltung von laufenden Anpas-
sungen und strategischen Transformationen und ist nicht zu verwechseln
mit Resistenz.? Das dahinterstehende architektonische Konzept bezeichnen
wir in Anlehnung an J. Habraken als ,,open architecture”. Wahrend , friiher das
Bestandige im Mittelpunkt war, gilt heute die Wandelbarkeit und die schnelle
Reaktionsfahigkeit der gebauten Umwelt auf neue Herausforderungen".®

Vgl. Bundesministerium des Innern, fiir Bau und Heimat. (2021).
Vgl. Schwehr, P. (2018).

Vgl. Roe, J. & McCay, L. (2021).

Vgl. Bundesministerium des Innern, fiir Bau und Heimat. (2021).
Vgl. Schwehr, P. (2018).

Vgl. Schwehr, P. (2018).

OO WN =

Nachstehend sind die wichtigsten Resilienzanforderungen in aller Kiirze be-
schrieben. Sie sind friihzeitig zu erflllen, resp. einzuplanen, so dass sie im
Bedarfsfall aktiviert werden kénnen. Diese einzelnen Eigenschaften stehenin
enger Beziehung zueinander und sind nicht eindeutig voneinander abgrenzbar.

angemessen
Eine MaBnahme ist dann angemessen, wenn
die Vorteile, die mit ihr verbunden sind, im Ver-
héaltnis zu dem Aufwand stehen, die sie bewirkt.
Dazu gehoren der Einsatz von Low-Tech, der
Verzicht auf Orientierung an Spitzenbelas-
tungen oder auch auf Eigentum. Angemessen
kann aber auch die Vorhaltung (z.B. Installati-
onsschachte) fur kiinftige Entwicklungen sein.

aufwertend

Die planerische, prozessuale oder bauliche
MaBnahme fihrt zu einem Mehrwert flir den
Ort und die Nutzenden.

auswechselbar

Leichte Zuganglichkeit von Medien und mo-
dulare Technik begiinstigt einfachen Austausch
und geringe Betriebsunterbriiche.

elastisch

Das Projekt berlicksichtigt Reserven und legt
Puffer fest. Eine Pufferzone ist ein raumlicher
(Grenz)Bereich eines Vorhabens, dessen Ver-
wendung nicht abschlieBend festgelegt ist.
Als Volumen- oder Flachenreserve kann sie
vielfaltigen Nutzungen dienen und auf noch
nicht bekannte Bedirfnisse reagieren. In diesem
Sinne verfligt das Projekt Gber eine gewisse
Elastizitat.

entflochten

Konzeption der Strukturtrennung eines Gebau-
des. Die bauliche Beriicksichtigung in Primar-,
Sekundar- und Tertidrsystem ermdglicht eine
hohe Anpassungsfahigkeit, einfachere Um-
baumaBnahmen und die Reparatur bzw. den
Austausch von technischen Komponenten.

Planspiel Qualitdt und Resilienz © 2024 HSLU/CCTP & TUB/PBI

experimentell

Experimentell bedeutet, bisher noch unbe-
kannte Losungsmadglichkeiten in Angriff zu
nehmen und zu entwickeln, bei denen die
Mdoglichkeit des Scheiterns in Kauf genommen
wird. Durch einen wiederholten, aber leicht
abgednderten Ansatz wird der Versuchsauf-
bau stetig optimiert.
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fehlertolerant

Fehlertoleranz besteht, wenn Systeme trotz
Stérungen ihre Funktionsweise weitgehend
aufrechterhalten und Stérungen mit geringem
Aufwand behoben werden kénnen. Die ge-
wahlte Konstruktion und eingesetzte Technik
ermoglicht unkompliziert das Austauschen
oder Reparieren von Komponenten (z.B. Auf-
putzinstallation von Leitungen).

fllichtig

Temporare, nur fir kurze Zeit bestehende
Strukturen als Inkubatoren fir Experiment
und Entwicklung. Sie er6ffnen Chancen zum
Experimentieren und Erproben neuer inno-
vativer Wohn-, Arbeits- und Gesellschafts-
konzepte. Dazu gehdren Zwischennutzungen
und Pop-ups sowie mobile Architekturen
oder raumliche Interventionen im &ffentlichen
Raum. Keine Verhinderung von neuen Wegen
durch Normen und Reglementierungen durch
die Schaffung von Sonderzonen!

gleichwertig

Das Geb&dude oder Quartier verfugt tGber eine
Vielzahl von Rdumen, die zwar unterschiedli-
che rdumliche Eigenschaften, aber dennoch
hohe spezifische Qualitdten aufweisen.

hybrid

Eine Struktur ist hybrid, wenn sie durch ihre
hohe Multifunktionalitat einen hohen Auffor-
derungscharakter zur Aneignung des Gebau-
des oder des Ortes innehat. Sie ist synerge-
tisch ausgerichtet und kann dynamisch auf
sich verandernde Anforderungen eines Stand-
orts reagieren. Dadurch entstehen Handlungs-
mdoglichkeiten in Zeiten der Ungewissheit.

kooperativ

Kooperative Entwicklung von Planungs- und
Bauvorhaben adressiert an die gleichbe-
rechtigte Teilhabe von Politik, Verwaltung,
Wirtschaft und lokalen Gemeinschaften ist
Grundlage fiir eine demokratische Gestal-
tung der Stadt und ermdéglicht eine starkere
Identifikation mit dem Ort.

kreislauffahig

In kreislauffahigen Lebens-, Wirtschafts- und
Produktionssystemen werden langlebige
Materialien und Komponenten verwendet, so
dass diese einer Wiederverwertung zugefiihrt
oder in den technischen oder biologischen
Kreislauf zurlickgespeist werden kénnen.
Grundlage daflir ist die Auseinandersetzung
mit Erneuerungszyklen, Stoffflissen und
Vernetzungen.

\oka/

lebenszyklisch

Die Planung von Geb&uden und Anlagen diffe-
renziert die unterschiedlichen Lebenszyklen
der einzelnen Systemkomponenten. Der vorge-
dachte und baulich umgesetzte Erneuerungs-
zyklus ermdglicht ein méglichst stérungsfreies
Altern und Erneuern des Gebaudes.

lernend

Lernend bedeutet, durch Trial & Error verschie-
dene Lésungsmaoglichkeiten auszuprobieren.
Scheitern wird akzeptiert. Rlickschlage wer-
den aufgearbeitet und dienen dem Lernen
fUr Korrekturen oder flr nachfolgende Projekte.
Dafir sind entsprechende Handlungs- und
Experimentalrdume zu schaffen.
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lokal

Die Berticksichtigung lokaler baukultureller,
gesellschaftlicher und nutzungsmaBiger
Qualitaten und Besonderheiten bei Bau- und
Planungsvorhaben starkt die Akzeptanz,
Identifikationsmaoglichkeit und Ortsbindung.

menschliches MaB

Das menschliche MaR ist dann eingehalten,
wenn sich ein Planungs- oder Bauvorhaben
an den Bedirfnissen der Menschen orientiert;
insbesondere sollen GréRenordnungen und
Dimensionen den vom Kérper und den Sinnen
vorgegebenen Ansprichen Rechnung tragen.

multifunktional

Etwas, das als multifunktional bezeichnet wird,
hat die Kapazitdt, mehrere verschiedene
Funktionen oder Aufgaben zu erfiillen, oft in
einem einzigen System, Produkt oder einer Ein-
richtung (z.B. der Esstisch, der auch Schreib-
tisch sein kann, die Parkbank, die dem Rlickzug
oder der Begegnung dient, etc.). Die Nutzung
von Ressourcen und die Flexibilitat werden
dadurch erhoéht.

nutzungsneutral

Nutzungsneutrale R&ume und Flachen er-
maogliche durch ihre Gestaltung und Propor-
tion eine anpassungsfahige Umgebung,
um auf sich verandernde Bedurfnisse und
Nachfrage zu reagieren. Sie sind nicht beliebig
oder gar seelenlos gestaltet, sondern ihre
Konzeption hat den Wandel von einer zu einer
anderen Nutzung in seiner DNA verankert.

proportioniert

Proportioniert spricht das Verhaltnis der
rdumlichen Dimensionen an. Wohlpropor-
tioniert ist ein Vorhaben dann, wenn dieses
Verhéltnis unterschiedliche Nutzungen
zuldsst und die Wirkungen auf die mensch-
lichen Sinne und das Wohlbefinden berick-
sichtigt sowie das Wohlempfinden und die
Gesundheit der Nutzenden unterstuitzt.
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reflektiv

Reflektives Vorgehen bei Planung und Errich-
tung von Bauten und Freiflachen schlieBt ein,
dass zunachst Zielkonflikte identifiziert und
geldst werden und auch die Qualitatssicherung
Uber die Erstellung hinaus mitgedacht wird.

restorativ

,Restorative Urbanism" ist ein Konzept, das
die psychische Gesundheit, das Wohlbefinden
und Lebensqualitadt in den Vordergrund der
Stadtplanung und Stadtgestaltung stellt. Ein
groBer Teil der Resilienzplanung, der oft Giber-
sehen wird, ist die Resilienz der Blirger selbst:
Resilienz ist restorativ, wenn die psychische
Gesundheit und das psychische Wohlbefinden
der Menschen optimiert werden.

suffizient

Das Konzept der Suffizienz betont die Not-
wendigkeit, die individuellen und kollektiven
Gewohnheiten und Werte zu tGberdenken, um
einen nachhaltigeren Lebensstil zu férdern
und die Auswirkungen auf die Umwelt und
die Gesellschaft zu minimieren.

synergetisch

Synergie tritt auf, wenn zwei oder mehr Kompo-
nenten oder Personen im Projekt zusammen-

arbeiten, um einen Effekt zu erzielen, der starker
oder effizienter ist, als wenn sie unabhangig
voneinander agieren wiirden. Synergie entsteht
nicht automatisch; sie setzt eine sorgféaltige

Planung und Koordination voraus, um optimale
Ergebnisse zu erzielen.

szenariobasiert

Szenariobasierte Planung der gebauten Um-
welt ist Voraussetzung einer verantwortungs-
vollen und zukunftsfahigen Planung. Aus der
Optik aktueller und méglicher Entwicklungen
werden mit unterschiedlichen Methodiken
die Konsequenzen des Projekts flir den Lebens-
alltag diverser Personengruppen, sowohl in der
aktuellen Situation wie in einer Zukunftspers-
pektive, skizziert und zur Diskussion gestellt.

teilend

Teilende Handlungsweisen betreffend Eigen-
tum, Infrastruktur oder Mobiliar. Sie verzich-
ten auf eine Gewinnstrategie und férdern
damit die Nachbarschaft sowie die Suffizienz
von Gebauden, Siedlungen und Quartieren.
Das betroffene System wird besser ausge-
lastet und der Verzicht fihrt zu einem Mehr-
wert fUr alle und schont Ressourcen.
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transdisziplinar

Haufig sind Planungsprobleme komplexer
Natur. Sie bedingen den Austausch weit tGber
die Disziplingrenzen hinaus. Transdisziplinari-
tat bezieht sich auf die Idee, dass komplexe
Probleme am besten durch die Zusammen-
arbeit verschiedener Disziplinen und die
Integration unterschiedlicher Perspektiven
und Herangehensweisen geldst werden
kénnen. Dies beinhaltet die Zusammenarbeit
von Expert:innen aus verschiedenen Fach-
richtungen, aber auch die Einbeziehung von
Praktiker:innen, Interessenvertreter:innen
und der Offentlichkeit.

unabhéangig

Planung und Bauvorhaben jeglichen MaBstabs
sind umso resilienter, je weniger wirtschaft-
liche und technische/technologische Abhan-
gigkeiten geschaffen werden. Dies gilt auch

flr die Gestaltung von AuBenrdumen.

unfertig

Wenn Bauvorhaben unfertig und entwicklungs-
offen geplant sind, so bleiben individuelle Spiel-
rdume zur Gestaltung, Nutzung und Aneignung.
Dies gilt sowohl fiir das Sekundar- und Tertiar-
system eines Gebaudes als auch flir AuBen-
rdume. Spielrdume in der Gestaltung férdern
die Gebrauchsqualitdten und starken die
Verbundenheit mit dem Projekt.

verantwortungsvoll

Verantwortungsvoll planen und bauen be-
deutet einerseits, die Anforderungen der
Nachhaltigkeit umfassend zu bertcksichti-
gen und die BedUrfnisse kiinftiger Genera-
tionen einzubeziehen; andererseits ist die
Systemgrenze Uber die konkrete Raumein-
heit auszudehnen.

vielfaltig

Vielfalt ist ein evolutiondres Grundprinzip und
verringert das Klumpenrisiko. Konsequent
berlcksichtigt auf den verschiedenen bauli-
chen und prozessualen Ebenen eines Projekts
ermdoglicht es eine tolerante und heterogene
Lebensgestaltung, also von baulichen Ele-
menten Uber Nutzungstypen sowie Wohn- und
Lebensformen bis hin zur Bepflanzung. Viel-
falt relativiert den Anspruch an Wahrheit in
der Architektur und Stadtplanung.
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6. Instrumentenliste

Nachfolgend werden eine Vielzahl von Instrumenten beschrieben, mit
denen die gewlinschten Qualitdten angestrebt und umgesetzt werden
sollen. Es gibt Instrumente, welche das Verfahren betreffen und solche,
die ein konkretes Produkt meinen (jeweils alphabetische Aufzahlung).

Instrumente — Verfahren

Bevolkerungsdialog

Der Bevdlkerungsdialog strebt an, die Biirger:innen in den
Planungsprozess einzubeziehen, um ein besseres Verstédndnis
fur lokale Gegebenheiten und Bediirfnisse zu gewinnen.
Durch den Dialog mit den direkt Betroffenen und Anwoh-
ner:innen werden verschiedene Perspektiven und Interessen
berlicksichtigt, was dazu fihren kann, dass Projekte besser
an die lokalen Bedingungen angepasst werden. Das Ziel des
Bevdlkerungsdialogs besteht darin, die breite Bevélkerung
in den Prozess einzubeziehen, um sicherzustellen, dass
das Bauvorhaben von der Gemeinschaft akzeptiert und
unterstitzt wird.

Vgl. Stadt Zurich Tiefbau- und Entsorgungsdepartement. (2024).

Bediirfnisanalyse

Die Bedirfnisanalyse ist ein systematischer Prozess zur
Identifizierung, Untersuchung und Bewertung von Be-
dirfnissen, Wiinschen und Anforderungen von Personen,
Gruppen oder Organisationen, hier im Kontext der Stadt-
entwicklung. Sie zielt darauf ab, bedarfsgerechte Lésun-
gen zu entwickeln.

Vgl. Mller, E., Coune, B., Goebel, S., Stoller, F., & Becker, G. (2015).

Gutachten

Ein Gutachten ist eine detaillierte schriftliche Analyse

und Beurteilung eines Sachverhaltes durch ein Prifinstitut
zuhanden von Immobilienverwaltungen, Bauherren, Bautra-
gern, Versicherungen, Planungsbiros und privaten Trégern.
Sie basiert in der Regel auf umfassenden Untersuchungen
und nutzt moderne Messtechniken.

Vgl. Architektur-Gutachten. (2024).

Machbarkeitsstudie

Eine Machbarkeitsstudie ist eine Analyse, die durchgefiihrt
wird, um zu bestimmen, ob ein bestimmtes Bauprojekt
madglich und rentabel ist. Eine solche Studie berlicksichtigt
verschiedene Faktoren wie Standort, GroBRe des Grund-
stlicks, Bauvorschriften, Infrastruktur, Umweltbedingungen
und viele weitere Aspekte. Die Ergebnisse der Studie sind
entscheidend, um abzuschéatzen, ob das Projekt umgesetzt
werden kann.

Vgl. Architekten Atelier. (2024).

Marktanalyse

Bei einer Marktanalyse werden wichtige Merkmale eines
potenziellen Marktes beobachtet. Diese Momentaufnahme
soll eine Einschatzung geben, wie erfolgreich ein Produkt
oder eine Dienstleistung am Markt bestehen kann.

Vgl. Grinderplattform. (2023).
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Richtprojekt

Das Richtprojekt findet vor der eigentlichen Konstruktions-
phase statt und dient als Grundlage und Leitfaden zur Aus-
arbeitung des konkreten Bauvorhabens, der raumlichen
Organisation, Struktur und Funktion. Der genaue Detaillie-
rungsgrad hadngt vom Zeitpunkt der konkreten Umsetzung ab.
Vgl. Kanton Luzern Raum und Wirtschaft. (2024).

Testplanung

Die Testplanung ist eine vorlaufige Phase der Projektent-
wicklung und dient dazu verschiedene Ideen und Konzepte
und deren Qualitaten zu erforschen und zu bewerten. Dazu
ist auf der Grundlage der gemeinsamen Entwicklungsvor-
stellung haufig eine detailliertere Ausarbeitung z.B. im
Rahmen eines Ideenwettbewerbs oder eines Studienauf-
trags an mehrere konkurrenzierenden Biiros nétig. Diese
Instrumente eignen sich besonders fiir groRere Gebiete
mit einer komplexen Ausgangssituation.

Vgl. Kanton Luzern Verkehr und Infrastruktur. (2020).

Werkstattverfahren

Die Besonderheit eines stadtebaulichen Werkstattverfah-
rens ist die breite Mitwirkungsmaéglichkeit der Offentlich-
keit in die Diskussion der Auftraggeber mit Fachleuten auf
hohem Niveau. Hier arbeiten ein oder mehrere Planungs-
teams parallel und im Austausch mit der Offentlichkeit.
Vgl. Architektenkammer Nordrhein-Westfalen (AKNW). (2027).

Wettbewerbsverfahren

Ein Architekturwettbewerb ist ein Verfahren mit dem Zweck,
einem Bauwilligen mehrere Lésungsvorschlage flr ein
Bauvorhaben zu verschaffen. Statt dass er mehreren Archi-
tekten je einen eigenen Projektierungsauftrag mit ent-
sprechender Vergltungspflicht erteilt, Iadt er beim Archi-
tekturwettbewerb verschiedene Architekten ein, ihm
unentgeltlich oder gegen eine geringe Entschadigung ein
Projekt einzureichen, dies unter Aussetzung von Preisen
fur die zu erarbeitenden Projekte. Der typische Architektur-
wettbewerb wickelt sich in drei Phasen ab, ndmlich erstens
der Er6ffnung des Wettbewerbs, zweitens der Einreichung
der Projekte sowie drittens dem Preisentscheid.

Vgl. WEKA Business Media AG. (2024).

Zielgruppenanalyse

Unter dem Begriff Zielgruppenanalyse versteht man alle
Aktivitaten, die damit einhergehen, zu verstehen, was die
Konsumenten von einem Produkt erwarten, wie sie sich
verhalten und welche Bedurfnisse sie haben.

Vgl. Appino. (2022).
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Architektonisches (stadtebauliches) Regelwerk

Das Regelwerk dient dazu einheitliche Standards flr Archi-
tektur und Stadtbild sicherzustellen. Es definiert die
wichtigsten stadtebaulichen, architektonischen und land-
schaftsarchitektonischen Ziele und Qualitdten auf den
verschiedenen Ebenen vom Stadtraum bis zum einzelnen
Gebaude oder Bauteil. Es dient als erganzender, qualitats-
sichernder Leitfaden fir die nachfolgenden Planung.

Vgl. Jessenvollenweider Architektur. (2021); Kanton Basel-Stadt Bau-

und Verkehrsdepartement. (2021).

Bebauungsplan

Bebauungspladne sollen in spezifischen Gebieten eine bessere
Bebauung gewahrleisten als die baurechtliche Grundordnung.
Mit Bebauungspldanen darf ndmlich vom Zonenplan und den
Vorschriften des Bau- und Planungsgesetztes in einem ge-
wissen Rahmen abgewichen werden. Die Vorschriften kénnen
erganzt oder prazisiert werden. Bebauungspldane gehen den
allgemeineren Regelungen vor. Sie entsprechen in der Hier-
archie der Planungsinstrumente dem Sondernutzungsplan.
Vgl. Kanton Basel-Stadt Bau- und Verkehrsdepartement. (2021).

Biirgermanifest

Ein BUrgermanifest ist eine schriftliche Grundsatzerklarung,
in der wesentliche Richtlinien und konkrete Positionen aus
Sicht der Blirgerschaft festgehalten werden. Es dient als
Mittel der Kommunikation von Anliegen und Zielen der
Burger:innen an die Offentlichkeit, Regierung oder andere
Entscheidungstrager.

Vgl. Politik Lexikon. (2008).

Charta

Eine Charta ist ein Dokument, das eine Vereinbarung oder
Erklarung in schriftlicher Form festhalt und oft rechtliche
oder politische Bedeutung hat und dient oft als Grundlage
flr die Organisation oder Struktur eines Staates, einer
Gemeinde oder einer anderen Gruppe. Eine Charta kann
auch die Rechte und Pflichten festlegen, insbesondere im
Zusammenhang mit der Verwaltung von Land, Ressourcen
oder Institutionen.

Vgl. ReeseOnline e.K. (2023).

ErschlieBungsvertrag

Ein ErschlieBungsvertrag ist eine rechtliche Vereinbarung
in Schriftform zwischen einer Kommune und einem Bau-
trager oder Entwickler und regelt die Durchflihrung sowie
die Kostentragung bei den ErschlieBungs- und Infrastruktur-
maBnahmen (wie StraBen, Kanalisation, Wasser- und
Stromversorgung).

Vgl. Einbock GmbH. (2023).

Farb- und Materialkonzept

Ein Materialkonzept gibt einen Uberblick Gber die in einem
Projekt sichtbaren Oberflachen bzw. Baustoffe. Hierbei kann
raumweise die Materialisierung von Boden, Wand und Decke
angegeben werden. In einem Farb- und Materialkonzept
werden zusatzlich die bemusterten Farben der Material-
oberflachen aufgelistet und mittels Materialmuster erganzt.
Vgl. Planerwissen2go. (2017).
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Gemeinwohlkonzept

Das Gemeinwohlkonzept betrachtet, wie eine Organisation
durch ihr Kerngeschaft die Gesellschaft beeinflusst und
zielt auf gesellschaftliche Wertschépfung ab. Es bertick-
sichtigt Gbergeordnete Herausforderungen, die nicht allein
durch Interessenabstimmungen zwischen Stakeholdern
bewaltigt werden kdnnen. Das Konzept zielt darauf ab, den
,Public Value" zu identifizieren und zu diskutieren, wie er
in die Planung integriert werden kann.

Vgl. Universitat St. Gallen Center for Leadership and Values in Society. (2024).

Gestaltungsleitfaden

Der Gestaltungsleitfaden gibt Empfehlungen zur Gestaltung
der Gebdude und der dazugehérenden privaten Freiflachen
ab. Der Gestaltungsleitfaden richtet sich an Bauherrn, Woh-
nungseigentimer und Planer. Ein Gestaltungsleitfaden wird in
der Regel fir historisch bedeutsame Gebiete von besonderer
stadtebaulicher Qualitat, aber auch fiir neu konzipierte Stadt-
quartiere mit besonderem Gestaltungsanspruch entwickelt.
Vgl. Stadt Offenburg Fachbereich Stadtplanung und Baurecht. (2024);

Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Gestaltungsplan

Mit einem Gestaltungsplan wird eine Spezialbauordnung
aufgestellt, die von den Bestimmungen der Bau- und Zonen-
ordnung abweichen kann. In einem Gestaltungsplan werden
fur die Grundeigenttimer verbindliche Aussagen zu Gebaude-
hoéhen und -langen, Ausnltzung, Nutzungsart, Architektur,
ErschlieBung und Umgebungsgestaltung gemacht.

Vgl. Stadt Luzern Stadtebau. (2018).

Griinraumkonzept

Das Grinraumkonzept analysiert die aktuelle Situation der
Grinraume und legt Plane vor, wie sie entwickelt werden
kénnen. Dabei berlicksichtigt es die Bedeutung der Grinrau-
me fiir Menschen und Tiere, die Verfligbarkeit von 6ffentlich
zuganglichen Freiraumen und deren Qualitat, sowie den
Einfluss von Badumen und Griinflachen auf die Temperatur-
regulierung. Ein MaBnahmenkatalog zeigt, wie Qualitaten
der Griinrdume erhalten und sie zum Nutzen der Gemeinschaft,
der Wirtschaft und der Natur weiterentwickelt werden kénnen.
Das Griinraumkonzept zielt darauf ab, die Situation vor Ort
zu analysieren und zu verbessern.

Vgl. Stadtverwaltung Wetzikon. (2022).

MaBnahmenplan

Ein MaBnahmenplan ist eine Art To-Do-Liste, die festlegt
welche Aktivitaten wann, in welcher Reihenfolge, mit
welchem Aufwand, von wem, bis wann und unter welchen
Pramissen ausgefihrt werden.

Vgl. InLoox. (2022).

Masterplan

Masterplane kénnen sich auf das gesamte Stadtgebiet oder
auch gréBere und kleinere Teilbereiche der Stadt (z.B. die
Innenstadt) beziehen. Trotz des sehr breiten Darstellungs-
spektrums in den Inhalten (textlich, grafisch, visuell) ist die
anschauliche Darstellung von Leitbildern und Zielen und
die Benennung der Entwicklungsstrategien und Handlungs-
vorschldgen ein wesentliches Element von Masterplénen.
Masterpléane kdnnen auch im tGbertragenen Sinne als Agenda
oder Roadmap verstanden werden.

Vgl. Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).
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Memorandum

Ein Baumemorandum ist ein Gestaltungswerkzeug, das dabei
hilft, Siedlungsbilder zu erhalten, zu starken und weiterzu-
entwickeln. Das Baumemorandum ist ein Gestaltungsleit-
faden, bei dem nicht detaillierte Vorschriften und Vorgaben
im Vordergrund stehen, sondern gestalterische Ordnungs-
prinzipien. Das Baumemorandum analysiert den Baubestand,
sucht nach sich wiederholenden Grundprinzipien und be-
schreibt die typischen Merkmale eines Ortsbildes.

Vgl. Fachhochschule Graubiinden Institut fir Bauen im alpinen Raum (IBAR).

(2020).

Mobilitdtskonzept

Ein Mobilitatskonzept verbindet konkrete Lésungsansatze
zum Thema Mobilitdt aus den Themenbereichen Infrastruktur,
Bau- und Planungsrecht, Beratung sowie Informations- und
Offentlichkeitsarbeit zu einer integrierten Gesamtstrategie.
Das Mobilitatskonzept muss dabei auf die lokalspezifischen
Anforderungen ausgerichtet sein. Darliber hinaus soll es
als andauernd fortlaufender Prozess gesehen werden, um
nachhaltige Ergebnisse zu erzielen.

Vgl. Bundesinstitut fir Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im
Bundesamt flir Bauwesen und Raumentwicklung (Hrsg.). (2020).

Nutzungskonzept

Mit der Erstellung eines Nutzungskonzepts werden die
Anforderungen der unterschiedlichen Nutzergruppen fur
den Betrieb und die Bewirtschaftung sowie das Flachenan-
gebot und Nutzungspotenzial einer Liegenschaft aufge-
zeigt. Die Nutzungskonzeption umfasst die Betriebs- und
Nutzungsprozesse unter Berlicksichtigung der kiinftigen
Entwicklungen. Im Nutzungskonzept werden einerseits die
Rahmenbedingung der Nutzungen und andererseits die
Nutzungsflexibilitaten aufgezeigt. Ziel ist es, den Soll-Be-
darf an Flachen und Raumnutzungen zu ermitteln.

Vgl. Intep Integrale Planung GmbH. (2022).

Partizipationskonzept

Um eine gut nutzbare Architektur entwerfen zu kénnen, in
der sich die Menschen wohlfiihlen und die ihrem Bedarf
entspricht, muss vor dem Gestaltungsprozess geklart werden,
welche Visionen die Nutzer:innen von dem neuen Gebaude
oder dessen Umbau haben. Welche Raumqualitdten, welche
Raumatmosphaére sollen entstehen? Die Nutzer:innen sind
Expert:innen fir ihre jeweilige Lebenslage und werden in
einem Partizipationskonzept in die Planung miteinbezogen.
Vgl. Hofmann, S. (2014).

Pflichtenheft

Beim traditionellen Planen und Bauen mit einem Architek-
turblro empfiehlt es sich, vor der Auswahl der beauftragten
Bauplaner das Bauvorhaben zuerst zu definieren. In einer
ersten Phase soll die Bauherrschaft also abklaren, was
gebaut werden soll, vielleicht sogar, ob Glberhaupt gebaut
werden soll. Das Resultat der Projektdefinition ist das
Pflichtenheft. Erst wenn die Bauabsicht klar ist, kdnnen die
am besten geeigneten Planer ausgewahlt werden.

Vgl. Réthlisberger, H. (1999).
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Rahmenplan

Der Rahmenplan legt die konzeptionelle Grundlage fir die
raumliche und funktionale Entwicklung eines Bereiches
fest und dient zur Kldrung rdumlicher und stadtebaulicher
Fragen sowie zur 6ffentlichen Vermittlung von Planungs-
zielen. Oftmals setzt sich die Rahmenplanung aus mehre-
ren Konzeptpladnen und Dokumenten zusammen. Rahmen-
pléane bieten gute Voraussetzungen, um Blrgerinnen und
Blrger in stadtebauliche Planungsprozesse einzubinden
und dienen als Grundlage flr die Beantragung von Forder-
mitteln und Entscheidungen flr kiinftige Investitionen.
Vgl. Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Stadtebaulicher Entwurf

Der stadtebauliche Entwurf dient zur Bearbeitung von
stadtebaulichen Einzelaufgaben, zur Neuplanung, Ande-
rung und Erweiterung von eindeutig definierten stadte-
baulichen Anlagen. Er beinhaltet die ganzheitliche, ge-
stalterische, strategische und konzeptionelle Bearbeitung
und integrierte Darstellung aller wesentlichen stadtebau-
lichen Elemente. Dazu werden Aussagen insbesondere
zur baulich-raumlichen, gestalterischen, funktionalen,
verkehrlichen und landschaftlich/freirdumlichen Dimen-
sion getroffen. Der stddtebauliche Entwurf kann sowohl
eine eigenstandige Leistung als auch die Voraussetzung
und Grundlage formeller Planarten sein.

Vgl. Bund Deutscher Architektinnen und Architekten BDA. (2021).

Stadtebaulicher Vertrag

Ein stddtebaulicher Vertrag ist ein zivilrechtlicher Vertrag
zwischen einer Gemeinde oder einer anderen Planungs-
behdrde und einem Grundstiickseigentiimer oder einem
Investor im Rahmen eines Stadtebau- oder Infrastruktur-
projekts. Ziel eines solchen Vertrages ist es, verschiedene
stadtebauliche MaBnahmen im beiderseitigen Interesse zu
koordinieren, zu finanzieren und zu realisieren.

Vgl. Herfurtner Rechtsanwaltsgesellschaft mbH. (2023).

Zukunftsbild

Ein Zukunftsbild ist eine Beschreibung der erwarteten oder
gewdiinschten Zukunft mit einem Zeithorizont von meistens
5—10 Jahren. Ziel ist es, eine Gruppe von Menschen auf ein
gemeinsames Ziel zu fokussieren. Ein Zukunftsbild kann in
Worte oder Bilder gefasst werden und ist meist fassbarer
und eingangiger als eine wolkige, oft wenig konkrete Vision
oder eine trockene Strategie.

Vgl. Denkmotor. (2024).
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