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Die digitale Transformation verdndert
unsere alltdgliche Lebensumgebung in er-
heblichem Mafe. Aktuelle Untersuchungen
beschreiben genau, welche Verdnderungen
in unserer rdumlichen Umwelt und in un-
seren tdglichen Organisationsstrukturen
zukiinftig zu erwarten sind. Um allerdings
der zunehmenden, digitalen Individualisie-
rung entgegenzuwirken, gilt es, Technologi-
en so zu konzipieren und einzusetzen, dass
Teilhabe und Zusammenhalt in der Gesell-
schaft grundsdtzlich geférdert werden.
Diese Herausforderungen spielen gerade
in zukinftigen Stadtentwicklungsprojekten
eine wichtige Rolle. Soll ein Stadtquartier
nachhaltig zusammenwachsen, benétigen
auch digital-vernetzte Smart-Cities wei-
terhin Sozial- und Kulturstrukturen, die
Biirger:innen einbeziehen und dazu befé-
higen, gemeinsam mit anderen ihre Nach-
barschaft aktiv zu gestalten.

Das hierin beschriebene Forschungspro-
jekt des Instituts fur Designstrategien der
Technischen Hochschule Ostwestfalen-Lip-
pe (TH OWL) in Kooperation mit dem Kél-
ner Kultur- & Veranstaltungsunternehmen
moStar Promotion GmbH, widmete sich
daher der Frage, welchen Einfluss digitale
Technologien auf die zuklinftige Stadtent-
wicklung nehmen und wie diese gewinn-
bringend ftir Sozial- und Kultureinrichtun-
gen zur Forderung der Quartiersstruktur
eingesetzt werden kénnen.

Den wissenschaftlichen Untersuchungs-
und Experimentierraum bildete hierfiir
die ‘Essigfabrik’ - seit fast 20 Jahren eine
Kulturstdtte fiir Konzerte und Events im
Deutzer Hafen, auf der rechtsrheinischen
Seite Kélins. Eine fiir die Untersuchungen

insofern interessante Lage, da das ge-
samte Hafengebiet sich aktuell in einem
stddtebaulichen Entwicklungsprozess
vom ehemaligen Industriehafen zu einem
Wohn- und Arbeitsquartier mit zukinftig
etwa 6.900 Einwohner:innen und ca. 6.000
neuen Arbeitsplédtzen befindet. Damit stellt
der Deutzer Hafen zum Zeitpunkt der Pro-
jektumsetzung eines der grofSten, inner-
stddtischen Stadtentwicklungsprojekte in
einer besonders friithen Phase eines zu-
kinftigen Stadtquartiers dar. Mit diesem
Transformationsprozess als beispielhaf-
tem Hintergrund, war es Ziel des ‘LivingLab
Essigfabrik’ bisherige Nutzungskonzepte
von Quartiers- und Kulturzentren zu liber-
denken und neue, innovative Schnittstellen
in Richtung einer kommunikativen, kreati-
ven Digitalwirtschaft auszuloten.

Das Projekt wurde im Zeitraum von 2019
bis 2022 aus EFRE.NRW-Mitteln der Eu-
ropdischen Union und des Landes NRW
gefordert. Die verschiedenen, extern
einwirkenden  Stadtentwicklungsphasen
bestimmten den (libergeordneten Kon-
text innerhalb dessen Innovationszyklen,
Stakeholder-Workshops, prototypische
Software-Programmierungen und Feld-
tests mit unterschiedlichen Partner:innen
erarbeitet wurden. Neben den beiden An-
tragspartner:innen, Technische Hochschu-
le Ostwestfalen-Lippe und moStar GmbH,
waren durchgdngig eine Vielzahl weiterer
Gdste aus Forschung, Lehre, Stadtplanung,
Immobilienwirtschaft, Kultur- und Kunst-
branche u.v.a. am Projektverlauf beteiligt.
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Inzwischen vergeht kein Tag, an dem wir nicht, in der ein
oder anderen Form, den zunehmend digitalen Charakter
unseres Alltags spiiren. Sei es durch die viel frequentierte
Nutzung unserer sozialen Medien, die Recherche im Inter-
net, die Nutzung von Musik- & Videostreaming-Diensten,
Termin- oder Ticketbuchungen oder die Onlinebestellung
bei verschiedensten Versandhéandlern. Es lassen sich si-
cherlich noch wesentlich mehr Beispiele aufzahlen, deren
transformative Innovations- und Veranderungsprozesse
wir inzwischen vollstédndig adaptiert haben. Kurz gesagt:
Mit einer Mischung aus Neugier, Spieltrieb, Zeitersparnis
und Komfortanspruch wollen wir die vielen kleinen Helfer-

lein eigentlich nicht mehr missen.

Dabeiistuns kaum bewusst, dass
die meisten von uns genutzten
digitalen Produkte technologisch
gesehen bereits ein Jahrzehnt alt
sind, wenn nicht sogar weit alter.
Teilweise gehen die ersten Ideen
und Prototypen sogar weit in die
1960er Jahre zurick, wie sich an
einer Vielzahl von Produktstudi-
en oder auch damaliger ‘Scien-
ce-Fiction’-Filme aufzeigen lasst.
Folglich muss uns klar sein, dass
auch heute der technologische
Fortschritt wesentlich ‘fortge-
schrittener’ ist, als uns aktuell
bewusst ist. Mit anderen Wor-
ten: Die Trends von heute sind
die Studien von gestern fur die
Produkte von morgen. Dies ist
zunachst keine digitale Beson-
derheit, sondern findet in allen
anderen wirtschaftlichen Ent-
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wicklungsbereichen, wie der Me-
dizintechnik, der Biotechnologie,
der Fahrzeugtechnik, etc. genau-
so statt.

Allerdings stellen wir auch fest,
dass die Nutzung unserer digi-
talen Angebote nicht immer mit
unseren bestehenden Organi-
sationsprinzipien in Einklang zu
bringen ist. Dies lasst sich zum
einen daran ablesen, dass kaum
juristische, steuerrechtliche und
ggf. auch wirtschaftsmoralische
Rahmenbedingungen fir die In-
ter- und Transaktionen der inter-
netbasierten Softwareindustrie
und Dienstleister existieren. Bei-
spielsweise wurde erst kurzlich
-im Marz 2022 - die seit 2014 be-
stehende und damit noch recht
junge EU-Digitalstrategie um
die Gesetzgebung des “Digital



»Es existiert kaum eine Handlungsebene,

in

der wir nicht von der Informationsdichte

und Kommunikationsgeschwindigkeit durch das

Markets Act” erweitert, die Uber-
haupt erstmal einen fairen und
offenen Markt digitaler Dienst-
leistungen europaweit sicher-
stellen soll. Zum anderen kénnen
wir durchaus eine Diskrepanz
unserer sozialen Kommunikati-
on, Normen und Verhaltensre-
geln im digitalen Raum gegen-
Uber dem sozialen Miteinander
im analogen Raum beobachten.
In den letzten Jahren entstan-
den dazu eine Reihe neuer Stich-
und Kunstworter, beginnend
bei Smombies Uber Filterblase,
Creep bis hin zu Cyber-Mobbing,
Hate-Speech, Rant und weiter.

Neben all diesen ungleichen
Gleichzeitigkeiten erleben wir
zudem im selben Moment auch,
welche enorme, wirtschaftliche
Innovationskraft und soziale
Chancen in der digitalen Teilha-
be und rdumlich unbegrenzten
Informationsverteilung liegen. Es
existiert kaum eine Handlungs-
ebene, in der wir nicht von der
Informationsdichte und Kommu-
nikationsgeschwindigkeit durch
das Internet oder den prazisen
Lernfahigkeiten echtzeitoperie-
render Algorithmen profitieren.
Nicht zuletzt die Corona-Pande-

Internet profitieren.«

mie hat die digitale Transforma-
tion z.B. in den Bereichen Arbeit,
Bildung, Freizeit, Kultur, Einzel-
handel, u.v.a. enorm beschleu-
nigt und bestehende Missstande
aufgezeigt.

Nimmt man nun all diese Aspek-
te zusammen, kann davon ausge-
gangen werden, dass ein Grol3teil
der uns zukinftig umgebenden
Digitalisierung bereits heute
erdacht und technologisch kon-
zeptioniert ist. Wer sich mit dem
Thema einigermaRen regelmaliig
beschaftigt, kann die Reichweite
aktueller Innovationen aus den
Bereichen des Machine Lear-
ning, Natural Language Proces-
sing, der Blockchain-Technologie,
NFTs oder auch Augmented und
Virtual Reality abschatzen und
die Auswirkungen fur unsere
alltagliche, gesellschaftliche wie
auch gebaute Umwelt erahnen.
Gerade letztere befindet sich
aber zeitgleich in einem anderen,
tiefgreifenden Transformations-
prozess, der malfigeblich durch
die Bewaltigung des Klimawan-
dels, der Ressourcenknappheit
und dem Umstieg hin zu einer
rein regenerativen Energiever-
sorgung definiert wird. Eine Viel-
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zahl von Planungs- und Ingeni-
eurburos arbeitet tagtaglich an
der rdaumlichen Gestaltung einer
zukUnftigen nachhaltigen Um-
welt und erstellt Entwirfe und
Planungsvorlagen fir Raume,
Gebaude, Quartiere bis hin zu
ganzen Stadten und Regionen.
Gerade in Hinblick auf die An-
wendungsfelder  Stadtplanung
und Architektur bedeutet dies
aber folglich, dass hier eigentlich
die eben genannten, digital-tech-
nologischen Entwicklungen in
die heutigen Planungsszenari-
en integriert werden mdussten.
Dies findet aber nahezu nirgends
statt. Die Grunde hierfur sind
vielschichtig. Einerseits tauchen
die genannten digitalen Techno-
logien in den offentlichen Aus-
schreibungen und Bauaufgaben
gar nicht im Sinne eines formu-
lierten Bedarfes auf. Anderer-
seits sind sie auch planungs- und
bauordnungsrechtlich formal
noch gar nicht existent.

Das hat damit zu tun, dass sich
die rdumlichen Auswirkungen di-
gitaler Services nur sehr kleintei-
lig, zeitlich kaum definierbar und
eher nutzerseitig artikulieren.
Dartber hinaus ist eine tiefgrei-
fende Fachexpertise notwendig,
um derartige Zusammenhange
Uberhaupt textlich, formal kor-
rekt und wirtschaftlich abgrenz-
bar beschreiben zu kénnen. Ge-
rade bei groBen Bauprojekten
ist der Komplexitatsgrad allein
schon durch die eben genann-
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ten unmittelbar fachbezogenen
Transformationsprozesse enorm
gestiegen, so dass die zusatzliche
Integration digitaler Themen der
zu beteiligenden Burgerschaft
und Stakeholdergruppe kaum
mehr zu vermitteln ist. Erst wenn
sich technologische Innovatio-
nen an klaren Produkten oder
Einrichtungen festmachen las-
sen, wie z.B. bei der baulichen
Integration von Ladesaulen fur
Elektrofahrzeuge im Stadtraum,
wird die Verknipfung von phy-
sischer, energetischer und digi-
taler Infrastruktur greifbar und
damit auch kalkulier- und plan-
bar. Vermutlich ist das auch einer
der Hauptgrinde daflr, warum
aktuelle Smart-City-Konzepte
im Grunde nur aus einer additi-
ven Ansammlung verfugbarer,
digitaler Services bestehen, die
in eine herkdmmlich gestaltete
Architektur integriert werden.
Uber die tatsichlich zu erwar-
tenden Chancen, Potenziale und
zwischen
digitaler, sozialer und baulicher
Infrastruktur ist einfach noch zu
wenig bekannt.

Gerade aus diesem Grund ist es
notwendig, das Zusammenspiel
und die Schnittstellen digitaler
Technologien mit der gebauten
Umwelt und unseren sozialen
Verhaltensweisen eingehender
zu untersuchen und zum Gegen-
stand aktueller Forschungen zu
machen.

Wechselwirkungen
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Das Spektrum der digitalen
Transformation und ihrer damit
verbundenen Einflussnahme
reicht von neuen Formen der
Alltagsorganisation Uber veran-
derte Kommunikationskulturen,
neue Wege der Fortbewegung,
des Einkaufens bis hin zu einem
grundsatzlichen Wandel von Ei-
gentums- und Zugangs-Struk-
turen. Gerade im Bereich der
Stadtentwicklung zeichnen die
bisherigen Konzeptansatze und
Handlungsempfehlungen eine
eher technologisch getriebene
Sichtweise der digitalen Trans-
formation. Gleiches gilt fur die
Digitalisierungsstrategien im
offentlichen Raum. Smarte Am-
pelschaltungen, frequenzgesteu-
erte Stral3enlaternen oder ‘intel-
ligente’ Mulleimer (Smart-Waste)
verdeutlichen, dass bislang die
Digitalisierung groRtenteils nur
produktbezogen erfahren wer-
den kann. Die tatsachliche, lo-
kale Beschaffenheit und Funkti-
onsweise unserer Raume sowie
die soziale Interaktion vor Ort
scheinen diesbeztglich kaum
nennenswerten Einfluss zu ha-
ben. Viele digitale Technologien
ziehen dartber hinaus sogar
Prozesse aus dem offentlichen
Raum ab, in dem sie Ordnungs-
und Regulierungsmechanismen
maschinell tber Cloud-Dienste
und mobile Endgerate steuern.

Far die einzelne Stadtbewoh-
ner:in bedeutet dies, dass derar-
tige Services der digitalen Teilha-
be zunachst nur als Einzelperson
Uber das personliche Smartpho-
ne oder den eigenen Computer
betreten werden kdénnen und
die angebotenen Dienste damit
in der ersten Ebene eigentlich
eher einen Beitrag in Richtung
eines personlichen ‘Cocooning’
leisten. Heinze, Kurtenbach und
Ublacker beschreiben dazu, Di-
gitalisierung und Singularisie-
rung ,[...] heben andererseits [...]
sehr stark darauf ab, dass durch
diese [...] technologischen Mittel
die Individualisierung und Sin-
gularisierung der Gesellschaft
fortschreitet.” (Heinze, Kurten-
bach and Ublacker, 2019, p. 16).
Zugleich bestehen in den kur-
zen, einfachen und bequemen
Kommunikationswegen aber
auch nutzliche Moglichkeiten,
wie beispielsweise ,die Wieder-

»Erleben wir eine digital
gestlitzte, lokale
Vergemeinschaftung oder eine
Erosion des Zusammenlebens?«

(Heinze et al, 2017, p. 24)

FORSCHUNGSINHALT



»Zukunftstauglichkeit bedeutet
folglich, dass nicht nur die Nutzung
digitaler Angebote, sondern vielmehr
die Mit-Gestaltung dieser Angebote

erméglicht und erlernt werden muss.«

belebung von Vereinen oder die
Intensivierung ehrenamtlichen
Engagements.” (Biniok et al 2019,
p. 35). Heinze et al. bemerken in
Hinblick auf diese unterschied-
lichen  Nutzungsperspektiven,
.wie unterschiedlich die Digita-
lisierung allgemein und digitale
Kommunikation im Speziellen
genutzt werden und wie unklar
die daraus resultierenden Aus-
wirkungen auf den gesellschaft-
lichen Zusammenhalt sind.” Wei-
ter wird sogar gefragt: “Erleben
wir eine digital gestutzte lokale
Vergemeinschaftung oder eine
Erosion des Zusammenlebens?”
(ebd. 2019, p. 24).

FUr eine nachhaltig-soziale und
technisch-zukunftsorientierte
Gesellschaft ware es also not-
wendig, Technologien so zu kon-
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zipieren und einzusetzen, dass
durch ihre Nutzung die Teilhabe
und Zusammenhaltin der Gesell-
schaft grundsatzlich gefdrdert
wird. Zukunftstauglichkeit be-
deutet folglich, dass nicht nur die
Nutzung digitaler Angebote, son-
dernvielmehr die Mit-Gestaltung
dieser Angebote ermdéglicht und
erlernt werden muss. In diesem
Sinne gilt es, bestehende digitale
Werkzeuge auf ihre Offenheit hin
zu untersuchen und mogliche,
zukUnftig erforderliche Anwen-
dungsformen in unterschiedli-
chen Szenarien voraus zu den-
ken. Auf diesem Wege lassen sich
gesellschaftliche und
logische Entwicklungsprozesse
gemeinsam erlernen, verstehen
und zukunftsfahig mitgestalten.

techno-



RAUMLICHER KONTEXT

Quartiere oder Stadtviertel sind
zusammenhangend  erlebbare
Teilrdume einer Stadt. Fur die
dort wohnhafte Bevdlkerung
stellen sie somit ein soziales Be-
zugs- und ldentifikationssystem
dar. Die Qualitat dieses Systems
definiert sich Gber Zahl, Art und
Gute der Angebote, mit denen
die eigene Wohnumgebung er-
ganzt werden kann.

Gerade die fuBlaufige Erreich-
barkeit dieser Angebote und die
damit verbundenen sozialen
Begegnungen fuhren dazu, dass
das Quartier genau der Mal3stab
ist, in dem so etwas, was ubli-
cherweise als Nachbarschaft be-
zeichnet wird, erlebt und gelebt
werden kann. Heinze et.al. for-
mulieren die Besonderheit des
Begriffs Nachbarschaft wie folgt:
“Wir verstehen im Folgenden
unter Nachbarschaft face-to-fa-
ce-Beziehungen einer sich aus
dem Wohnort ergebenden sozia-
len Gruppe, wahrend das Quar-
tier eher die allgemeine Woh-
numgebung beschreibt. Es kann
als ‘Setting’ bezeichnet werden,
indem Nachbarschaften agieren.
Neben der Funktion als Ort des
Wohnens kommt dem Quartier
als Ort des sozialen Austauschs
und der Teilhabe an gesellschaft-
lichen Institutionen (wie Verei-
nen) eine wichtige Bedeutung zu
- insbesondere, wenn die Mobi-

litat eingeschrankt ist."(Heinze,
Kurtenbach and Ublacker, 2019,
p. 19) und ebd.: ,[...] obwohl
Nachbarschaft etwas alltagliches
und voraussetzungs armes ist,
liegt weder eine allgemeine De-
finition von Nachbarschaft vor,
noch eine Theorie der Nachbar-
schaft. Begrindet liegt dies auch
in der Gleichzeitigkeit von raum-
lichen und sozialen Merkmalen,
die es auch bei den unterschied-
lichen Begriffsbestimmungen
gibt.” (2019, p. 18).

Quartiere sind aber auch genau
der stadtraumliche Mal3stab auf
dem urbane Innovationen am
ehesten erlebbar werden. Durch
die hohe Frequenz der individu-
ellen Wegebeziehungen fallen
einem Veranderungen oder Neu-

RAUMLICHER KONTEXT



erungen im Stadtraum sofort
auf. Im einfachsten Fall sind dies
Baustellen oder Reparatur- und
Instandsetzungsarbeiten auf
den alltaglichen Wegen. Glei-
ches trifft aber auch fir tech-
nologische Neuerungen zu, die
langsam aber stetig durch den
technischen Wandel in die ge-
baute Umgebung implementiert
werden, wie beispielsweise neue

Fahrradverleihsysteme, Mobili-
tats-Hubs, E-Scooter, Ladeinfra-
strukturen, usw..

Folglich liegt es nahe, in diesem
Projekt die Wechselwirkungen
zwischen einer digitalen, bauli-
chen und sozialen Infrastruktur
auf dem rdumlichen MalRstab
eines Quartiers eingehender zu
untersuchen.

»Quartiere sind aber auch genau der
stadtrdumliche MaBstab auf dem urbane
Innovationen am ehesten erlebbar werden.«

VOl QUARTIER ZuUl
QUARTIERS- UND

KULTURZENTRUNM

Eine funktionierende Nachbar-
schaft benotigt soziale Begeg-
nungen. Raumlich nah verortete
Personen, die aber nicht ange-
troffen werden, werden selten
als Nachbar:innen beschrieben.
Die meist frequentierten Begeg-
nungsorte hierfir sind in der
Regel der Hausflur, der Hausein-
gang und gemeinsam genutz-
te Wege vom und zum eigenen
Wohnhaus. Ein besonderer Stel-
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lenwert kommt aber weiteren
Erganzungsraumen zu, die zeit-
lich weniger haufig frequentiert
werden. Viele Aktivitaten und
Hobbys finden bspw. nur ein-
oder wenige Male pro Woche
statt. Da derartige Aktivitaten
oftmals Raume bendtigen, die in
den unmittelbaren Wohngebau-
den nicht vorhanden sind oder
darin keinen Platz finden, kom-
men hierfir gerade Sondernut-



zungen, wie Kultur- und Quar-
tierszentren eine besondere
soziale und bundelnde Funktion
zu. Auch wenn ein Stadtquartier
zusammenwachsen oder intakt
bleiben soll, sind insbesonde-
re Sozial- und Kulturstrukturen
notwendig, die Burger:innen ein-
beziehen und dazu befahigen,
gemeinsam mit anderen eine
‘Nachbarschaft’ aktiv zu gestal-
ten. Ein Quartierszentrum kann
hierflr eine passende Funktion

bieten, die das Leben der Be-
wohner:innen im nahen Umfeld
durch die Bereitstellung von
Raumen und
unterstatzt, und folglich soziale
Interaktion und gesellschaftliche
Teilhabe ermoglicht und fordert.
Allgemein formuliert kdnnen Kul-
tur- und Quartierszentren inner-
halb eines Stadtteils bestimmte
Funktionen erfullen, die folgen-
de nicht abschlieende Themen-
felder umfassen kénnen:

Infrastrukturen

prinzipielle Teilhabe und Partizipation am gesellschaftlichen

Leben unterstiitzen

FuBlaufige Moglichkeit kultureller (Aus- & Weiter-)Bildung
Freizeit- & Sportangebote fiir Bewohner:innen, Kinder &

Jugend

Kulturelle Angebote besuchen & erleben (Ausstellungen,

Konzerte, etc.)

eigene Veranstaltungen organisieren und durchfiihren
Nutzung von Rdaumlichkeiten, die innerhalb der eigenen Woh-

nung nicht méglich sind.

Verkniupfung mit gastronomischen Angeboten
Diskussions- & Entwicklungsprozesse im Quartier begleiten
Durchfiihrung von Versammlungen, Sitzungen, Gremien und

Wahlen

ggf. Pandemie bewaltigen / In Notstdnden unterstiitzen

und vergleichbares

In der Regel stehen Stadtteil-
bzw. Quartierszentren allen
Quartiersbewohner:innen  glei-
chermalBen offen. Aber nicht
jedes Quartier besitzt per se so
einen eigenen Ort. Gerade groR-
stadtische Quartiersentwicklun-
gen des letzten Jahrhunderts

hatten, in Folge des mitunter

VOM QUARTIER ZUM QUARTIERS- UND KULTURZENTRUM

erheblichen Wohnraumbedarfs,
vornehmlich die Schaffung von
Wohnraum und der baurecht-
lich erforderlichen Neben- und
Parkplatzflachen im Fokus, bes-
tenfalls noch mit zusatzlichen,
gemeinschaftlichen Grinraum-
strukturen. In Folge entstanden
mitunter auch problematische



Quartiersstrukturen, in die dann
unter finanzieller Zuhilfenahme
von Forderprogrammen, wie z.B.
“Soziale Stadt” oder “Stadtum-
bau” bewusst Quartierszentren
oder auch kleinere StadtteilbU-
ros als Anlaufpunkt und Quar-
tiersmanagement nachtraglich
implementiert wurden, um die
Lebensverhaltnisse der Quar-
tiersbewohner:innen aufzuwer-
ten. Eine zentrale Lage inner-
halb des betroffenen Gebiets
und die damit verbundene Nahe
zum direkten Lebensumfeld
der Anwohner:inner, sollen die-
se Einrichtungen zu relevanten
Identifikationsorten machen,
gesellschaftliche  Aktivierungs-
impulse geben und somit nach-
barschaftliche Strukturen for-
dern. Folglich vereint der Begriff
des Quartierszentrums sowohl
die Typologie der traditionel-
len ‘Birgerhduser’ oder ‘Town
Halls" als auch die nachtraglich
integrierten Formate eines Quar-
tiersmanagements zur Vorsorge
oder Behebung etwaiger gesell-
schaftlicher Problemlagen und
zur Forderung der lokalen So-
zialstruktur. Gerade durch das
Bundesférderprogramm “Sozia-
le Stadt” konnten in den vergan-
genen Jahrzehnten eine Vielzahl
derartiger Einrichtungen etab-
liert werden, die zu wichtigen An-
laufstellen in unterstitzenswer-
ten Quartieren geworden sind.

In inhaltlicher Nahe, aber oft in
anderem Zusammenhang, ver-
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steht man unter dem Begriff
eines ‘Kulturzentrum’ im allge-
meinen meist eine Einrichtung
in der eher vorwiegend Nut-
zungen und Veranstaltungen im
kulturellen und sozialen Bereich
stattfinden. Dazu zahlen unter
anderem Konzerte, Kleinkunst,
sowie Kunstausstellungen oder
Tagungen. Derartige Einrichtun-
gen kénnen sowohl seit langer
Zeit historisch im Quartier ver-
ankert sein, oder auch erst im
Zuge von stadtebaulichen Trans-
formationsprozessen initiiert
werden. Darlber hinaus ergibt
sich oft eine Uberschneidung der
raumlichen Anforderungen bzw.
Auspragungen beider Arten von
Einrichtungen in Form von Aus-
stellungs- und Gruppenraumen,
Salen sowie Veranstaltungshal-
len. Die Grenzen zwischen bei-
den Typologien sind dabei mehr
als flieBend, insbesondere weil
die positiven Effekte kultureller
Nutzungen auf die Qualitat der
stadtischen Sozialstruktur seit
langem bekannt und erforscht
sind und folglich in vielen stadte-
baulichen Entwicklungen mitei-
nander verbunden werden. Eine
exakte stadtsoziologische Defi-
nition beider Typologien und die
Unterscheidung, der von ihnen
ausgehenden Effekte war aller-
dings nicht Fokus dieses Projek-
tes und muss damit Gegenstand
anderer oder zukunftiger For-
schungen bleiben.



»Eine zentrale Lage innerhalb des betroffenen
Gebiets und die damit verbundene Nihe zum

direkten Lebensumfeld der Anwohner:innen, sollen
Quartierszentren zu relevanten Identifikationsorten
machen, gesellschaftliche Aktivierungsimpulse geben
und somit nachbarschaftliche Strukturen férdern.«

VOM QUARTIER ZUM QUARTIERS- UND KULTURZENTRUM









»Die Smart City erweitert das Instrumentarium der
nachhaltigen und integrierten Stadtentwicklung um
technische Komponenten, sodass die Gesellschaft,
der Mensch und seine Lebensgrundlagen auch

zuklinftig im Mittelpunkt stehen.« (einthner, 2017, p. 10)

MOTIVATION

Im Sinne der Entwicklung und
Forderung nachhaltiger nach-
barschaftlicher (Infra-)Struktu-
ren innerhalb unserer Quartiere,
galt es zu untersuchen, welche
Potentiale digitale Technologien
als Werkzeuge fur diesen Zweck
kunftig bieten kdnnen. Die For-
schungsergebnisse sollten Im-
pulse fur die Entwicklung neuer
Formate und Angebote zuklnf-
tiger Quartiers- und Kulturzent-
rums liefern, aber auch daruber
hinaus von Dritten, beispielswei-
se Akteur:innen aus der Kultur-
wirtschaft oder Wissenschaft,
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genutzt und weiterentwickelt
werden kdnnen. Daher wurde,
dem Aufruf der Smart City Char-
ta des Bundesinstitut fur Bau-,
Stadt- und Raumforschung fol-
gend, in Kooperation mit dem
Veranstaltungsunternehmen
MoStar Promotions GmbH, in
den Raumlichkeiten der Essigfa-
brik in KéIn ein Reallabor instal-
liert, um den Einsatz verschie-
dener digitaler Technologien in
nachbarschaftsfordernden For-
maten entwickeln und erproben
zu kénnen.



METHODIK: REALLABOR &
DESIGN-THINKING

Eine der maRgeblichen Beson-
derheiten der digitalen Trans-
formation ist ihre immense
Geschwindigkeit, mit der tech-
nologische Entwicklungen in den
Markt und damit in unser aller
Umwelt einflieRen. Der gesamte,
weltweite Aufbau der digitalen,
internetbasierten Smartpho-
ne-Okonomie, einschlieRlich al-
ler damitverbundenen Sub-Tech-
nologien, Apps, Unternehmen
und Start-Up-Strukturen begann
maligeblich mit der Prasentati-
on des ersten iPhones im Jahr
2007. Zum Vergleich: Im Jahr
2004, also wenige Jahre vorher
begannen die Bauarbeiten an
der Kélner Nord-Sud-Stadtbahn,
die teilweise bis heute noch
andauern und deren geplante
Fahrtstrecke immer noch nicht
vollstandig durchgangig ist. Wir
erleben so gesehen in unserer
alltaglichen  Lebensumgebung
folglich eine Art ‘Gleichzeitigkeit
ungleicher Entwicklungszeiten’,
die parallel auf die wesentlichen
Infra- und damit auch Alltags-
strukturen einwirken. Ein Um-
stand, der maoglicherweise fir
viele Stadtbewohner:iinnen die
Orientierung innerhalb der digi-
talen Dienstleistungsékonomie
erschwert und malgeblich zur
vielzitierten ‘digitalen Unuber-

sichtlichkeit’ beitragt.

Um diesem Umstand Rech-
nung zu tragen, wurde das Pro-
jekt ‘LivingLab Essigfabrik’ im
Format eines Reallabors bzw.
Living-Labs konzipiert. Dieser
konzeptionelle Rahmen sollte es
ermoglichen, auf aktuelle Ent-
wicklungen rechtzeitig reagieren
und diese bei Bedarf in den Un-
tersuchungsaufbau einbeziehen
zu kénnen.

Schneidewind definiert eine Re-
allabor als “einen gesellschaftli-
chen Kontext, in dem Forscherin-
nen und Forscher Interventionen
im Sinne von “ ‘Realexperimen-
ten’ durchfthren, um uber so-
ziale Dynamiken und Prozesse
zu lernen.” (2014, p. 3). Die Rea-
lexperimente stellen dabei eine
Schleife aus “ ‘Wissenserzeu-
gung’ und ‘Wissensanwendung’
" dar; also z.B. aus der Beobach-
tung eines Versuchsablaufs und
der technischen Implementie-
rung. (vgl. ebd.).

Reallabore zeichnen sich beson-
ders dadurch aus, dass sie einen
Raum fur den stetigen Austausch
mit der Bevolkerung bzw. den
relevanten Stakeholdergrup-
pen anbieten. Die Anwesenheit
vor Ort unterstitzt dabei den
Realitatsbezug der Innovations-
prozesse. Im Falle des LivingLab

METHODIK



Essigfabrik bot die Methode des

Reallabors ein ideales, raum-
lich-strukturelles Format, um,
dem Co-Creation-Prinzip fol-
gend, burgerorientierte Trans-
formationsprozesse zu studie-
ren, zu testen und die eigenen
Entwicklungen im laufenden
Projektprozess entsprechend an-
passen zu kdnnen. Im Bezug auf
die Ebene der digitalen Teilhabe,
galt es, die Chancen und Poten-
ziale neuartiger Technologien
und Devices in unterschiedlichen
Formaten mit unterschiedlichen
Akteur:innen zu erproben und
zu evaluieren, um so Impulse fur
zukinftige Angebote und Nut-
zungen geben zu kénnen. Dies
eroffnete einen einmaligen expe-
rimentellen Untersuchungsraum
an der Schnittstelle zwischen
Wissenschaft und Zivilgesell-
schaft (Citizen Science): Einer-
seits bestand die Moglichkeit
einen Offentlichen Begegnungs-
ort zu schaffen, an dem digitale
soziale Innovationen in einem
kulturellen Umfeld verortet,
kommuniziert und erlebt wer-
den konnten (Science-to-Citizen).
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Andererseits bestand in einer
derartigen Umgebung auch die
Gelegenheit, bestehende Tech-
nologien mit Burger:iinnen und
lokalen Unternehmern gemein-
sam zu erproben und bedarfsori-
entiert anzupassen bzw. weiter-
zuentwickeln (Citizen-to-Science
und Science-to-Business).
Innerhalb der Projektlaufzeit von
rund drei Jahren (2019-2022) fan-
den insgesamt drei Innovations-
zyklen statt, in denen einzelne
Arbeitspakete in Anlehnung an
die  Design-Thinking-Methode
strukturiert wurden. Dieses Vor-
gehen hatte den Vorteil, dass
stetig Teilergebnisse produziert
werden konnten, die inhaltlich
und technisch diskutierfahig
waren. Durch die regelmaRige
Ruckkopplung der Teilergebnisse
innerhalb des Teams und auch
mit relevanten Stakeholder:in-
nen konnte auf Veranderungen
und Nutzerungsanforderungen
zUigig eingegangen werden. Dar-
Uber hinaus konnte durch diese
Arbeitsmethode eine wissen-
schaftliche Verkapselung vermie-
den werden.



AKTEUR:INNENGRUPPEN UND
BETEILIGTE PARTNER:INNEN

Das Projekt wurde aus Mitteln
des  EFRE.NRW-Leitmarktwett-
bewerbs CreateMedia geférdert
und als Konsortium aus der TH
OWL und dem Veranstaltungs-
unternehmen moStar Promotion
GmbH in KéIn beantragt und ge-
meinsam durchgefuhrt.

Als Betreiber der Veranstaltungs-
halle ‘Essigfabrik’ im Deutzer
Hafen Koln hat der Konsortial-
partner langjahrige und inhalt-
lich passende Erfahrungen in
der Organisation und Durchfih-
rung von Konzerten, kulturellen
Veranstaltungen und sonstigen
Events.

Um das Reallabor thematisch
auf eine moglichst breite Basis
zu stellen und zur Erreichung
der eingangs genannten Ci-
tizen-Science-Ziele,
Akteur:innengruppen,
passend zu den jeweiligen The-
menlinien innerhalb der Innova-
tionszyklen zur Prozessbeglei-
tung eingeladen.

Bei Fragestellungen rund um den
des Planungsprozess des neuen
Quartiers Deutzer Hafen wur-
den beispielsweise Akteur:innen
aus der Stadtverwaltung Koln,
der Entwicklungsgesellschaft
moderneStadt GmbH, Stadtpla-
ner:innen, Architekten:innen,
Vertreter:innen aus der Immo-

wurden
weitere

bilienprojektentwicklung sowie
Akteur:innen im Bereich sozi-
okultureller  Stadtentwicklung
konsultiert. Bei Fragestellungen
im Themenbereich neuartiger
Veranstaltungsformate wurden
Kunst- und Kulturschaffende,
sowie Eventplaner:innen als Fee-
dbackpartner:innen eingeladen
und in die Entwicklungsprozesse
involviert. DarUber hinaus galt es
generell, fortwahrend Expert:in-
nen aus relevanten Teilbereichen
der Digitalisierung, sowie repra-
sentative Proband:innen fir die
kinftige Bewohnerschaft ein-
zubeziehen. Einen besonderen
Stellenwert wahrend der Projekt-
laufzeit nimmt die VerknUpfung
mit Lehrinhalten an der Hoch-
schule ein. So konnten in meh-
reren Modulen, die fur Studie-
rende an der Detmolder Schule
far Architektur, Innenarchitektur
und Stadtplanung (TH OWL) und
der TH Koln angeboten wurden,
kreative Impulse in Form von
Entwurfsarbeiten in das Projekt
einflieBen.
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Gemeinsam mit diesem Stakeholder-Kreis und den genannten Feed-
back-Partner:innen wurden wahrend der dreijahrigen Projektlaufzeit
folgende Fragen naher erortert:

Wie lassen sich innovative digitale Technologien im halb-o6f-
fentlichen und 6ffentlichen Raum am besten erproben?

Welche (zukiinftigen) Nutzer:innengruppen sind bei der
Erforschung neuer Nachbarschaftsansédtze und Starkung der
Quartiersidentiat besonders zu integrieren?

Wie kdnnte ein passendes Nutzungskonzept fiir das Quar-
tierszentrum der Zukunft aufgebaut sein?

Welche Zwischennutzungen kdnnte das LivingLab Essigfabrik
bereits wiahrend der angelaufenen Bau- und Vermarktungs-
phase unmittelbar anbieten?

Welche inhaltlichen Weiterentwicklung und Verbreitungswe-
ge zu neu konzipierten Formaten sind denkbar?

Welches strukturelle Wachstum konnte langfristig mit der
Nutzungserweiterung der Essigfabrik verbunden sein und
und lassen sich damit weitere Arbeitsplidtze schaffen?

Forum »
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QUARTIERS- UND
KULTURZENTRUM IN EINEM
NEUBAUQUARTIER

Ganz prinzipiell formuliert, kann
in Neubauquartieren ein Quar-
tiers- und Kulturzentrum ent-
weder als ein bestehendes An-
ker-Objekt bereits vorhanden
sein, mitgeplant bzw. mitgebaut
werden oder nicht eingeplant
und damit nicht vorhanden sein.
Im Falle dieses Forschungsvorha-
bens bestand die Besonderheit
darin, dass fur eine bestehende
und privatwirtschaftlich betrie-
bene Eventlocation, im Zuge des
umgebenden
Transformationsprozesses  zu-
kunftige, quartiersunterstitzen-
de Nutzungsmoglichkeiten er-
forscht werden sollten. Die aus
diesem Projekt entstehenden
Impulse sollten die Erweiterung
und Transformation dieses Ortes
von einer bislang reinen Event-
location, hin zu einem zukunfts-
orientierten  Quartiers- und
Kulturzentrum  vorausdenken.
Dazu wurden drei thematische
Handlungsfelder identifiziert, die
Schwerpunkte im Angebotsport-
folio eines zukunftigen Quar-
tiers- und Kulturzentrum darstel-
len kénnen. Diese Einordnung
orientierte sich an den wesentli-
cher Merkmalen und Bedingun-

stadtebaulichen

QUARTIERS- UND KULTURZENTRUM IN NEUBAUQUARTIER

gen des Projekts.

Die stadtebauliche Entwicklung
des Quartiers “Deutzer Hafen”
stellte Ubergeordneten
Rahmen fur das Forschungsvor-
haben dar, an welchen zeitliche
und inhaltliche Aspekte geknupft
wurden. Aus diesem Rahmen er-
gaben sich sowohl Chancen, als
auch gewisse Herausforderun-
gen: Zum einen bot sich die selte-
ne Gelegenheit die Entwicklung
von Formaten eines zukunftigen
Quartiers- und Kulturzentrums
in einem frihen Stadium eines
stadtebaulichen  Transformati-
onsprozesses vorauszudenken
und zu erproben. Zum anderen
implizierte dieser Rahmen des
stadtebaulichen  Transformati-
onsprozesses, dass die Erpro-
bung dieser Formate nicht mit
den tatsachlichen Quartiersbe-
wohner:innen erfolgen
te, weil der Einzug eben dieser
zu einem wesentlich spateren
Zeitpunkt erfolgen wdrde. Dies
betraf insbesondere Formate
im ersten von uns formulierten
Handlungsfeld ‘Teilhabe und Par-
tizipation an Entwicklungspro-
zessen im Quartier ermdglichen
und begleiten’, in dem unter an-

einen

konn-



derem Burgerbeteiligung und
Co-Creation-Prozesse im Fokus
standen.

Die Historie und Nutzung der

Essigfabrik als Eventlocation
pragten das zweite formulierte
Handlungsfeld ‘Veranstaltungs-
organisation und Orientierung
im Quartier erleichtern’. In die-
sem Handlungsfeld fanden sich
u.A. Formate wieder, welche eine
flexiblere Nutzung der Raumlich-
keiten der Essigfabrik und des
kunftigen Quartiers ermoglichen
sollten. Des Weiteren ging es um
die Entwicklung von Formaten,
die die Umsetzung und die Teil-
habe von Veranstaltungen im
Quartier unterstttzen sollten.

In diesem Zusammenhang stell-
te die langjahrige Erfahrung der
Kooperationspartner in der Ev-
entbranche fur das Projekt eine
besondere Ressource dar. Da die
Location Uberregional bekannt
ist und dort seit mehr als 20
Jahren erfolgreich Konzerte und
andere Events stattfinden, ergab
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sich eine gewisse Frequentie-
rung des Ortes, welche u.A. fur
die Umsetzung von Befragungen
vorteilhaft war.

Im dritten Handlungsfeld ‘Kul-
tur, Bildung und die Forderung
von Sozialstrukturen im Quartier
unterstitzen’ wurden Formate
zusammengefasst, die typische
Aufgabenbereiche von  Kul-
tur- und Quartierszentren um-
fassten. Dazu zahlten mitunter
Formate im Bereich der Jugend-
und Erwachsenenbildung, sowie
gesellschaftskulturelle Themen
sowie Formate, die eine sozia-
le Nachbarschaft im Quartier
fordern kénnten. In allen Hand-
lungsfeldern wurde ein Potential
auf synergetische Effekte mit an-
deren zukulnftigen Einrichtungen
und Orten im Quartier vermutet.



EINGRENZUNG RELEVANTER

TECHNOLOGIEN

Um im Zuge der beschrankten
Projektlaufzeit Potentiale digita-
ler Werkzeuge fur die

Entwicklung neuer Formate und
Angebote zukunftigen
Quartiers- und Kulturzentrums
erforschen zu kdnnen, erschien
die Eingrenzung auf bestimmte
Technologiefelder sinnvoll. Fur
die Auswahl der untersuchten
Technologien wurden im Vorfeld
quartiers- und stadtentwick-
lungsrelevante Kriterien und
Anforderungen formuliert. So
bestand ein Hauptkriterium dar-
in, dass der Einsatz der Technolo-
gie grundsatzlich im 6ffentlichen
Raum (d.h. primar in AuBenberei-
chen) oder im halb-6ffentlichen
Raum (und in den Raumlichkei-
ten der ‘Essigfabrik’) moglich sein
muss. Dazu wurden bei der Aus-
wahl nur Technologien beruck-
sichtigt, in denen ein Potential
fur die drei zuvor beschriebenen
Handlungsfelder eines zukunf-
tigen Quartiers- und Kulturzen-
trum vermutet wurden. Ferner
sollten die gewahlten Technolo-
gien prinzipiell eine gemeinsame
und gleichzeitige Nutzung fur
mehrere Anwender:innen erlau-
ben und damit nach Méglichkeit
soziale Interaktionen férdern, da
eben hierin positive Auswirkun-
gen auf die Starkung nachbar-

eines

schaftlicher Strukturen vermutet
werden. Als weiteres Anforde-
rungskriterium galt es, Techno-
logien auszuwahlen, von denen
ausgegangen werden kann, dass
sie zukunftig an allgemeiner Re-
levanz und Performanz hinzu-
gewinnen. Auch wenn sich diese
Technologien zur Projektlaufzeit
noch in einem frihen Entwick-
lungsstadium befinden, ware es
denkbar, dass zum Zeitpunkt der
Fertigstellung bzw. Bezug des
Quartiers diese dann wirtschaft-
lich etabliert und allgemein in
Verwendung sein konnten. Nach-
folgend wird daher die Auswahl
der in diesem Projekt genutz-
ten Technologien beschrieben
und Anhand von Beispielen im
Smart-City-Kontext illustriert.

RELEVANTE TECHNOLOGIEN



K.I. - INSBESONDERE CHATBOTS & SPRACHERKENNUNGSSYSTEME

Ein Chatbot (‘Chat’ und ‘Robot’) ist ein technisches Dialogsystem, das
mittels Text- oder Spracheingabe ermdglicht, mit einem technischen
System zu kommunizieren. Chatbots kénnen per Text- oder Sprachaus-
gabe Anfragen automatisiert beantworten und entsprechende weiter-
fuhrende Aktionen ausfihren. Dies ermdglicht zum Beispiel Unterneh-
men mit Kunden ohne menschlichen Eingriff zu kommunizieren und so
etwa Fragen zu beantworten, Produkte zu bewerben, Hilfestellungen
bei Problemen zu erméglichen oder je nach Anliegen unterschiedlich
zu reagieren. Die Reaktion des Chatbots kann dabei regelbasiert oder
mittels Kunstlicher Intelligenz (KI) erfolgen.

Gerade letztgenannte ist ein entscheidende Technologie bei der Re-
alisierung von performanten Spracherkennungssystemen, die die
Semantik von Gesprochenem oder Texten erkennen und verarbei-
ten kénnen. Allgemein bekannt ist diese Technologie vor allem durch
Sprachassistenten wie Amazon Alexa, Apple Siri oder Google Assistant.
Hein und Volkenandt betonen die besondere Relevanz die diese Tech-
nologien zukinftig haben werden: “Gesprochene Sprache und Text
bilden ein fur Menschen naturliches Mittel des Austausches und der
Dokumentation. Diese der automatisierten Bearbeitung zu erschlie-
Ren, bedeutet, viele der heute zwangsweise bestehenden Medienbru-
che abbauen zu kénnen. Daher kann diesen Méglichkeiten nicht genug
Bedeutung zugesprochen werden.” (2021, p. 60).

Im kommunalen E-Government gibt es bereits Angebote von Chat-
bot-Lésungen, die Anfragen von Birgern automatisch bearbeiten
kénnen. Beispielhaft dafur ist der Chatbot Frag-den-Michel der Stadt
Hamburg, der Uber etwaigen Dienstleistungen in der Stadt informie-
ren kann. Fur die Anwender kann dies ein schnelleren Zugang zu Infor-
mationen und fur die Verwaltung eine Entlastung bedeuten.

AUGMENTED-REALITY (AR)

Augmented-Reality bezeichnet im Wesentlichen die Uberlagerung der
menschlichen Sinneswahrnehmungen. Meist sind dies Einblendungen,
die das Sichtfeld des Betrachters in Echtzeit erweitern. Im Gegensatz
zur Virtual Reality lasst die Technik sowohl die Wahrnehmung drei-
dimensionaler, interaktiver, virtueller Inhalte als auch die ‘normale’
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Wahrnehmung des Umgebungskontexts (Rdumliche Umgebung, Ge-
rausche, Personen, Bewegungen, etc.) zu. Nach Zeile Bedarf es fur die
technische Umsetzung dieser “vier Dinge: einen Computer mit ent-
sprechender Software, der als Rendereinheit die realen und virtuellen
Bilder Uberlagert, ein Trackingsystem (mit dem die Rendereinheit/die
Software Ubermittelt bekommt, wo sich der Nutzer in der Realitat be-
findet), eine Kamera als Aufnahmesensor und ein Anzeigesystem, z.B.
in Form eines Monitors.” (2011, p. 35). Moderne Smartphones oder Tab-
lets eignen sich fur diesen Zweck, da diese Uber eine gewissen Rechen-
leistung, eine Kamera und ein Display verfligen. Insbesondere eignen
sich sogenannte head-mounted displays (HMD), also Gerate, welche
als eine Art Brille nah am Kopf getragen werden und so das komplette
Sichtfeld Uberlagern. Gerate dieser Kategorie fordern eine besonders
immersive Nutzererfahrung. Beispielhaft daflr ist die AR-Brille Holo-
lens 2 von Microsoft.

Fur die Verortung von Inhalten kénnen verschiedene Tracking-Verfah-
ren eingesetzt werden. Je nach Tracking-Verfahren, kénnen auf un-
terschiedliche Art und Weise geographische bzw. raumliche Bezlge
hergestellt werden. Marker-based Tracking arbeitet mit einer Bilder-
kennungssoftware. Dabei kénnen z.B. QR-Codes oder andere eindeu-
tige visuelle Erkennungsmerkmale mit einer Kamera gescannt und an-
hand dieser Inhalte verortet werden (vgl. Cheng et. al. 2017, pp. 1-2). Im
Gegensatz dazu werden beim markerless Tracking keine visuellen Mar-
ker verwendet. Stattdessen kann das Tracking durch die Erkennung
planarer Flachen erfolgen (vgl. Barandiaran et. al. 2010, p. 130). Ein
relativ neues Tracking-Verfahren kann durch die Erkennung von Punkt-
wolken erfolgen. Diese dienen als Positionierungssystem von Anker-
punkten, an die wiederum beliebige virtuelle Inhalte gekntpft werden
kénnen. Beispielhaft daflir sind die Dienste Azure Spatial Anchors von
Microsoft, sowie Cloud Anchors von Google. Ong und Siddaraju erlau-
tern die Funktionsweise wie folgt: “Wenn ein Spatial Anchor erstellt
wird, sammelt das Client-SDK die Umgebungsinformationen um den
Anker und Ubertragt sie an den Dienst. Wenn ein anderes Gerat nach
dem Anker in demselben Raum sucht, werden ahnliche Datensatze an
den Dienst Ubertragen. Dieser Datensatz wird mit den Umgebungsda-
ten abgeglichen die zuvor gespeichert wurden. Die Position des Ankers
relativ zum Gerat wird dann zurtickgesendet, um in der Anwendung
verwendet zu werden.” (Ubers. d. Verf. 2021, p. 175). Diese Methode
hat den Vorteil, dass virtuelle Objekte ihre Position Uber verschiedene
Geraten persistent beibehalten und diese gleichzeitig von mehreren
Devices aus abgerufen werden kann.
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Im Kontext von Architektur und Stadtentwicklung kénnen Augmen-
ted-Reality-Anwendungen vielseitig eingesetzt werden. Zum Beispiel
kénnen Modelle von Entwdirfe in unterschiedlichen Varianten dreidi-
mensional dargestellt oder Geoinformationsdaten als Uberlagerung
angezeigtwerden. AuchinderVermittlung baukultureller Inhalte wurde
Augmented-Reality bereitserprobt(vgl. Broschartand H6hl, 2015, p. 21).

SENSORTECHNOLOGIE UND IOT

Hinter den Begriffen ‘Smart-Parking’ oder ‘Smart-Waste' verbirgt sich
das Konzept Gegenstande (z.B. innerhalb stadtischer Infrastrukturen)
mit Sensoren oder Aktoren auszustatten und diese untereinander
zu vernetzen. Diese “Smart-Objects” optimieren alltagliche Abldu-
fe, in dem sie z.B. Uber freie Parkplatze informieren oder Fullstande
registrieren und melden. Die Verbindung von Verfahren aus der Ka-
meratechnik, der Computer Vision und der Bilderkennung schaffen
neue Anwendungsmoglichkeiten, bei denen Kameras als Sensoren
dienen. Gefilmte Inhalte werden dabei erkannt und weiterverarbei-
tet. Diese Technologien kénnen unter anderem bei der Erhebung von
Verkehrsdaten oder der Uberwachung &ffentlicher Platze eingesetzt
werden.

Um mit diesen Geraten eine Verbindung zum Internet aufzubauen
gibt es verschiedene Lésungsansatze. Einen besonderen Stellenwert
bekommen dabei Funkibertragungstechniken wie ‘Long Range Wide
Area Network’ (LoRaWAN) mit der kleine Datenmengen (z.B. Sensor-
daten) Uber mehrere Kilometer im urbanen Raum Ubertragen werden
kénnen um anschliefend Uber ein Gateway ins Internet zu gelangen.
Koning betont die Rolle dieser Technologie fur die Realisierung des In-
ternet-of-Things: “Wegen der Eigenschaften von LoRaWAN und auch
allen anderen LPWAN-Technologien sind diese Technologien Schlussel-
technologien, weil sie zahlreiche neue Anwendungen, die vorher auf-
grund von Kosten oder Komplexitat undenkbar waren, Uberhaupt erst
technisch sowie kommerziell erméglichen.” (2020).
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ANINENDUNGSBEZUG UND
UBERTRAGBARKEIT

Die Ergebnisse aus dem Projekt
LivingLab Essigfabrik wurden
auf verschiedene Arten aufberei-
tet und zuganglich gemacht, um
moglichst unterschiedlichen Per-
sonen etwaige Impulse zu geben.
Zum einen richten sich die verof-
fentlichten Formate an Akteur:in-
nen im Kontext der Stadt- und
Quartiersentwicklung, sowie an
Initiatoren und Beteiligte von
Kultur- und Quartierszentren.
Diese Akteur:innengruppe soll
durch die vorgestellten Use Ca-
ses Inspirationen fur neue Nut-
zungsszenarien auf Quartierse-
bene erhalten kénnen.

Die Use Cases bestehen jeweils
aus einer Beschreibung des Sze-
narios und der zugehdrigen, re-
levanten Fragestellungen, einem
Steckbrief mit zusammengefass-
ten Erlduterungen, sowie einem
Comic, der den Use Case an-
schaulich illustriert. Die Comics
sind dartber hinaus auch auf der
Projektwebsite als interaktive
Storytelling-Elemente erlebbar.
Zum anderen sind die verdf-

fentlichten Beschreibungen der
Prototypen insbesondere an Ak-
teur:iinnen aus Forschung und
Entwicklung gerichtet. Durch
textliche Erlduterungen und Gra-
fiken sollen Einblicke in die tech-
nische Umsetzung gegeben und
Anreize fur eine Weiterentwick-
lungen geliefert werden. Daher
sind grol3e Teile der Quellcodes
der entwickelten Prototypen auf
der Open-Source-Platform Git-
hub zur Verfigung gestellt.

ANWENDUNGSBEZUG UND UBERTRAGBARKEIT
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Die grundsatzliche Struktur des Projekts gliedert sich, in
den raumlichen Aufbau, den personellen Aufbau, die zeit-
liche Struktur, sowie die Beschreibung der Innovationszyk-
len und der eingesetzten Methoden. Alle Strukturelemen-
te werden im Folgenden genauer erlautert.

RAUM UND ORT

Das Forschungsprojekt wurde am Standort des Konsortialpartners
moStar Promotion GmbH in Kéln durchgefthrt. Die vom Projektpart-
ner betriebene ‘Essigfabrik’ ist seit etwa 20 Jahren eine Kulturstatte fur
Konzerte und Events im Deutzer Hafen auf der rechtsrheinischen Seite
Kolns. Das gesamte Hafengebiet befindet sich aktuell in einem stadte-
baulichen Entwicklungsprozess vom ehemaligen Industriehafen zu ei-
nem Wohn- und Arbeitsquartier mit zukinftig etwa 6.900 Einwohnern
und ca. 6.000 neuen Arbeitsplatzen. Die ‘Essigfabrik’ liegt zentral in-
mitten des klnftigen Stadtquartiers, mit unmittelbarer Anbindung an
das neu zu belebende Hafenbecken. Im Rahmen der aktuellen, stadte-
baulichen Planungs- und Beteiligungsphasen ist das Grundstick der
‘Essigfabrik’ durch die besondere Lage und derzeitige Sondernutzung
als identitatsstiftend erkannt worden und soll nach letzter Verdéffentli-
chung des integrierten Plans auch weiterhin mit einer quartiersbilden-
den, kulturellen Nutzung belegt werden. Diese Gegebenheiten eroff-
nen einen einmaligen experimentellen Untersuchungsraum an der
Schnittstelle zwischen Wissenschaft und Zivilgesellschaft und somit
eine ideale Umgebung fir ein Reallabor.

Neben Veranstaltungshalle, Clubbereich, Tonstudio und Biergarten
verflgt die Essigfabrik tber mehrere Blroraume, in welchen auch das
Mitarbeiter:innen-Team des ‘LivingLab Essigfabrik’ sein Quartier auf-
schlagen konnte. Angrenzende seminartaugliche Raumlichkeiten mit
der dazugehdrigen Infrastruktur wie Teeklche und WCs boten Platz
fur Workshops, kleinere Feldtests und Arbeitstreffen. Neben Rech-
nern, Monitoren, Tablets und der Ublichen technischen Buroarbeitsin-
frastruktur war auch ein leistungsstarker Netzwerkserver wichtige Ar-
beitsgrundlage des LivingLabs.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



Verortung des Reallabors: Die Essigfabrik im Deutzer Hafen in Kdln

Desweiteren zahlten zur technischen Ausstattung:

3D-Drucker (Ultimaker 3, Prusa)

Augmented-Reality-Brillen (Microsoft Hololens 2)
LED-Smartscreens

Beamer

Sensor-Systeme (Leap Motion, LoRa Kit)

Chat-Bot-Devices (Amazon Echo, Google Home, Omnimatrix-Voice)
360-Grad-Kamerasysteme

diverse Montagewerkzeuge

FUr das Projekt relevante Stakeholder:innen wurden fir Workshops
und Feldtests gezielt in die Raumlichkeiten des Reallabors eingeladen.
FUr unangekindigten 6ffentlichen Publikumsverkehr waren die inter-
nen Raume jedoch nicht eingeplant, da hierdurch auch der regulare
Betrieb der Essigfabrik beeintrachtigt werden wirde.

RAUM UND ORT



PERSONELLE BESETZUNG
Die grundsatzliche Personalstruktur wurde hochschulseitig in drei
Profile unterschieden

H1 - besetzt durch Betriebswirt:in, Sozialokonom:in

oder vergleichbar

H2 - besetzt durch Umweltinformatiker:in

oder IT-Stadtplaner:in

H3 - besetzt durch Softwareentwickler:in oder Informatiker*in

Beim Projektpartner moStar Promotion GmbH wurde eine Stelle be-
setzt durch ein:n Kultur- bzw. Veranstaltungsmanager:in mit Konzep-
tions- bzw- Produktionserfahrung im Unternehmen.

Das Hochschul-Team setzte sich konkret aus Mitarbeitenden unter-
schiedlicher Disziplinen zusammen. So konnten Geo-Informatiker,
Stadtplaner:innen, Architekt:innen und Innenarchitekt:innen das Pro-
jekt durch ihre unterschiedliche Expertise bereichern. Wahrend die
H1-Besetzung vor allem fur Projektkoordination, Vorbereitung und Ex-
ploration in den Innovationszyklen zustandig war, wurden die H2- und
H3-Besetzungen maRgeblich in die Prototypenentwicklung und die
Feldtests involviert.

ZEITLICHER AUFBAU

Intern war die Projektlaufzeit durch drei Design-Thinking-Zyklen struk-
turiert, welche jeweils mit einem Meilenstein-Event abschlossen. Zu
den Meilenstein-Events wurden die Arbeitsergebnisse 6ffentlich publi-
ziert und inhaltlich mit Referent:innen und Gasten diskutiert.

Zugleich wurden drei externe Entwicklungsphasen definiert, die glei-
chermallen eine jahrliche Strukturierung ermdglichten und aus der
Einbettung des Fordervorhabens in den aktuellen stadtebaulichen
Entwicklungsprozess des Quartiers Deutzer Hafen abgeleitet wurden.
In ungefahr jahrlichem Zyklus bestimmten die typischen Stadtentwick-
lungsphasen ,Stadtebauliche Planung” (1), ,Stadtebauliche Vermark-
tung” (2) und ,Bauliche Umsetzung"” (3) den Kontext innerhalb dessen
Innovationszyklen, Stakeholder-Workshops, Feldtests, u.a. erarbeitet
wurden. So wurden die etablierten Arbeitsschritte eines Living-Labs,
.Exploration”, ,Protoypenentwicklung” und ,Feldtest” jeweils einmal
fur die genannten externen Phasen durchgeflhrt, um das gesamte
Spektrum der stadtebaulichen Quartiersentwicklung ganzheitlich ab-
bilden zu kénnen.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



ARBEITS- UND ZEITPLAN

Externe Phasen

Stadtentwicklungsprozess Stadtebauliche Stadtebauliche

Planung Vermarktung Bauliche Umsetzung

Projekteinrichtung .

Design-Thinking- Innovationszyklus 1
Innovationszyklen
Innovationszyklus 2

Innovationszyklus 3

2019 2020 2021 2022

Projektende

Prasentationsphasen .

Dokumentationsphasen

A\ 4

(1) ,,Stadtebauliche Planung”

zielte hierbei auf die planerischen, infrastrukturellen, nutzungspro-
grammatischen und stadtraumlichen Einflusskriterien des zukinftigen
Quartiers ab. In dieser Phase stand vor allem die Beteiligung von Bur-
ger:innen und die Kollaboration mit Vertreter:innenn aus Stadtverwal-
tung, Mobilitatsdienstleistern und Stadtplanung im Vordergrund. Ziel
dieser ersten Phase war es, die grundsatzlichen Wechselwirkungen
aus nutzerorientierter Flachenaneignung und stadtebaulicher Nut-
zungsprogrammierung zu beleuchten.

(2) ,, Stadtebauliche Vermarktung” thematisierte vor allem die im-
mobilienwirtschaftlichen Zusammenhange bei der Etablierung des
zukunftigen Quartiers. Zukinftige Nutzergruppen, wie Projektent-
wickler:innen, Immobilienfonds und Vermarktungsagenturen eror-
terten relevante Fragen der Quartiersnachbarschaft und zu den
technologischen Méglichkeiten der interaktiven Grundstucks- und Im-
mobilienvermarktung. Verschiedenste Nutzerformate, einschliel3lich
ihrer individuellen Nachbarschaftsdefinition leisteten hierbei wichtige
Untersuchungsbeitrage.

(3) ,,Bauliche Umsetzung" sollte insbesondere Bauunternehmen, Ar-
chitekt:innen und Projektsteuernde in den Fokus der Untersuchung
setzen. Die Innovationszyklen sollten sich hier insbesondere den De-
sign- und Umsetzungsmoglichkeiten partieller Einzelinteressen, ein-
schliel3lich den hierfur unterstitzenden Technologien widmen.

PERSONAL UND ZEITPLAN









INNOVATIONSZYKLUS 1

EXTERNE PHASE: STADTEBAULICHE PLANUNG

Ziel des ersten Innovationszyklus war es, die grundsatzlichen Wechsel-
wirkungen aus nutzerorientierter Flachenaneignung und stadtebau-
licher Nutzungsprogrammierung zu beleuchten. Nach einer initialen
Stakeholder-Analyse wurden zu den Workshops sowohl Vertreter:in-
nen aus Stadtplanung und Stadtverwaltung, als auch interessierter
Burger:innen geladen. Dort wurde der aktuelle Forschungsstand ver-
anschaulicht und neue Ansatze gemeinsam weiterentwickelt, sowie
neue ldeen von aulBen in die Projektarbeit integriert. Dabei fanden
vor allem Methoden fur partizipative Prozesse in diesem Projektjahr
Anwendung. Teils wurden diese Methoden auch weiterentwickelt und
technologisch gestutzt (Mind-Map, Six Thinking Hats, u.a.) und bilde-
ten eine wesentliche Grundlage, um die Prototypen Wordcloud und
Chatbot zu erarbeiten. Beide kénnen als inklusive Werkzeuge betrach-
tet werden, die gesprochene Informationen von Quartiersveranstal-
tungen sichtbar und systematisch sortiert zuganglich machen.

VORBEREITENDE ARBEITEN:

Identifizierung von Schlisselakteur:innen

Recherche von wissenschaftlich-technischen Methoden und
respektiven Technologien

Analyse von Handlungsfeldern und Methoden des Quartiersma-
nagements, stadtischer Burger- und Kulturzentren sowie privaten
Kulturzentren

Analyse von Handlungsfeldern einer Smart City
Gegenuberstellung von Smart-City-Lésungen und Programmen
von Quartiers- und Kulturzentren

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



INNOVATIONSZYKLUS 1 - Externe Phase: Stddtebauliche Planung

Vorbereitung ﬁ
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EXPLORATION

KICK-OFF IDEENWORKSHOP “DIGITALE WERKZEUGE DER
QUARTIERS- UND KULTURENTWICKLUNG"”

Juli 2019

Beteiligte: Stadtplaner:innen, Studierende, Kulturschaffende,
Interessierte

Eingesetzte Methoden: Canvas, Persona

Gegeben waren vier Ideenimpulse (partizipatives Stadtmodell, digi-
tale Schnitzeljagd, sprechendes Stadtmébel und Mirroring), zu de-
nen in Gruppen gearbeitet werden sollte. Ziel war es in den vier The-
men-Gruppen mit Hilfe eines Canvas individuelle Szenarien fir eine
fiktive Persona zu entwickeln. Handlungsmuster waren zu analysieren
und in einen Tagesablauf der Persona zu Ubertragen. Schlie3lich soll-
ten die entwickelten Szenarien diskutiert und ihr Einflul? mit Blick auf
die Impulsidee reflektiert und erweitert werden. Ein besonderer Fokus
lag in der Integration einer Technologie (Augmented Reality, Sensoren,
Chat-Bot oder Projektion) und der Identifikation von BedUrfnissen und
Wuinschen der jeweiligen Persona. Zum Abschluss wurden die Ergeb-
nisse hinsichtlich der technischen Machbarkeit diskutiert.

EUROBLAST UMFRAGE

September 2019

Beteiligte: Festival-Besucher:innen
Eingesetzte Methoden: Online Umfrage

Die digitale Online-Umfrage, welche wahrend des Euroblast Festivals in
der Essigfabrik via QR-Codes und Interviews zuganglich gemacht wur-
de, diente zum Einholen einer ersten Datengrundlage bzgl. Einzugs-
gebiet der Essigfabrik bei einer mehrtagigen GrolRveranstaltung, Ma-
gnetwirkung einer GroRveranstaltung fir den Raum Koéln/Deutz und
Potenzialen von Public-Viewing-Veranstaltungen fir Live-Konzerte.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



PROTOTYPENENTWICKLUNG UND FELDTESTS

PRASENTATIONSWORKSHOP “PARTIZIPATIONSWERKZEUGE IN
DEN THEMENSCHWERPUNKTEN BILDUNG UND STADTTEILUBER-
GREIFENDES RAUMMANAGEMENT"”

Dezember 2019

Beteiligte: Stakeholder aus den Bereichen Bildung und stadtteiluber-
greifendes Raummanagement

Eingesetzte Methoden: Six Thinking Hats, Mind Map

Ziel des Workshops war es gemeinsam in Co-Creation mit den Stake-
holder:innen Ideen und Umsetzungsansatze zu reflektieren, zu erwei-
tern und in einen zeitlichen Prozess einzubinden. Es wurde zu zwei
Themenkomplexen gearbeitet:

Raume und Kultur im Quartier - potentielle Synergieeffekte zwi-
schen privatwirtschaftlichen und stadtischen Quartiers- und Kul-
turzentren durch ein digitales Raum-management

Bildung und Kultur im Quartier - potentielle Synergieeffekte zwi-
schen Bildungseinrichtungen und privatwirtschaftlichen sowie
stadtischen Quartiers- und Kulturzentren beim Angebot digitaler
Services

Der Workshop diente neben der Implementierung der Methoden Six
Thinking Hats und Mind Map einem ersten internen Testlauf der ent-
wickelten Hard- und Software. So wurden Diskussionen mit der ent-
wickelten Wordcloud aufgezeichnet und die prototypische virtuelle
3D-Umgebung wurde auf Smartscreens im Workshop zur Verfugung
gestellt. Dadurch hatten die Teilnehmer:innen des Workshops Zugriff
auf raumliche Informationen in Form von Kartenmaterial und konnten
die Toucheingabe zum Markieren, Beschreiben und Vermessen des
Plans einsetzen. Durch den Einsatz der Hard- bzw. Software in diesem
Szenario konnten Informationen Uber anwenderfreundliche Bedien-
barkeit und Impulse fur den Funktionsumfang der weiteren Entwick-
lung zukUnftiger Applikationen gewonnen werden.

INNOVATIONSZYKLUS 1



VERNETZUNG IN DIE HOCHSCHULLEHRE

WORKSHOP MASTERSTUDIERENDE DES STUDIENGANGS
STADTEBAU NRW

Sommersemester 2019

Im Rahmen des Moduls Planungsbezogene Informationstechnologien
wirkten Masterstudierende im Kontext des Kick-Off Ideenworkshops
am Projektstandort Kéln zum Thema der Nutzungsprogrammierung
am Projekt mit. Der Studiengang Stadtebau NRW ist ein Verbundstudi-
engang der TH Koln, der Universitat Siegen, der Hochschule Bochum,
der Fachhochschule Dortmund und der TH OWL.

MODUL VORPROJEKT DES BACHELORSTUDIENGANGS
STADTPLANUNG AN DER TH OWL

Wintersemester 2019/20

In diesem Lehrformat widmeten sich die Studierenden der Frage, wel-
che Nutzungen zu einem lebendigen Stadtquartier beitragen kénnen.
Der Vernetzungsgedanke der Nutzungsbereiche untereinander wurde
dabei in den inhaltlichen Fokus gertickt, mit dem Ziel eine dichte, ur-
bane und folglich lebendige Struktur herzustellen. Ebenso galt es zu
klaren, welche Rolle digitale Werkzeuge fur die jeweiligen Nutzungs-
formen zukilnftig einnehmen werden. Wahrend der Bearbeitung der
Aufgabe durch die Studierenden entstanden ein Ubergrof3es und da-
durch besonders erlebnisorientiertes Modell des Deutzer Hafens im
Maf3stab 1:50 und eine Reihe von Stop-Motion-Movies, die im Rahmen
der Meilenstein-Konferenz gezeigt wurden.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



MEILENSTEIN-KONFERENZ

CULTURE TECH TALK 1 - 11. Februar 2020

Beteiligte Podiumsgaste: Nico Hamm (concert team nrw, DUsseldorf),
Prof. Marco Hemmerling (TH KolIn)

Beteiligte Gastredner:innen: Anna Blaich (Startup Mannheim),

Simon Mertens (B-Side Kultur e.V., Munster), Margrit Miebach

(artrmx e.V., Koln)

Zur ersten Abschnittskonferenz unter dem Titel “Culture Tech Talk
1" wurden Akteur:innen der Stadtentwicklung und Kulturszene ge-
laden und Ergebnisse der Voruntersuchung, die entwickelten Pro-
totypen und die Resultate der Feldtests Offentlich publiziert und in-
haltlich diskutiert. Sowohl bei einem Rundgang durch den Deutzer
Hafen als auch durch das Quartiersmodell konnten Konferenzbesu-
cher:iinnen via QR-Codes Stop-Motion-Movies zu maoglichen urba-
nen, kulturellen Nutzungsszenarien aufrufen und an einer anschlie-
Renden Online-Befragung teilnehmen. Bei dem Rundgang durch den
Deutzer Hafen wurden mit rund 25 Teilnehmenden mehrere Orte
im Umfeld der Essigfabrik abgelaufen. Im Vorfeld wurden QR-Codes
an Zaunen und Mauern im direkten Umfeld dieser Orte angebracht.
Die Teilnehmenden konnten die QR-Codes mit ihren eigenen Smart-
phones und mit der im Zuge des Projekts entwickelten Applikation
scannen um kurze Videosequenzen der studentischen Arbeiten an-
zuschauen, die sich mit dem jeweiligen Ort befassen. Dargestellt
wurden die im Modul “Vorprojekt” des Bachelorstudiengangs Stadt-
planung der TH OWL entstandenen Stop-Motion-Movies, die Sze-
nen der nachbarschaftlicher Interaktionen zwischen Quartiersbe-
wohner:innen an den offentlichen Platzen im Quartier darstellen.

Wahrend der Meilenstein-Konferenz wurde der Prototyp eines au-
tomatisierten Wordcloud-Generators erfolgreich getestet, indem
Teile der Podiumsdiskussion aufgezeichnet und zur Erstellung einer
Wordcloud genutzt wurden. Die Besucher der Meilenstein-Konferenz
konnten die Wordcloud Uber eine Beamer-Prasentation wahrend der
Vortrage und Podiumsdiskussion beobachten. Wahrend der Veranstal-
tung wurde die Wordcloud regelmalig automatisch aktualisiert.

INNOVATIONSZYKLUS 1



INNOVATIONSZYKLUS 2

EXTERNE PHASE: STADTEBAULICHE VERMARKTUNG

Der zweite Innovationszyklus sollte vor allem die immobilienwirtschaft-
lichen Zusammenhange bei der Etablierung des zukinftigen Quartiers
thematisieren und zukunftige Nutzergruppen wie Projektentwickler,
Immobilienfonds und Vermarktungsagenturen fokussieren. Durch
die Corona-Pandemie und den damit verbundenen SchutzmalRRnah-
men musste sich das LivingLab Essigfabrik jedoch zwangslaufig neu
orientieren. So wurden neue kulturelle Veranstaltungsformate und
innovative Interaktionsformen verstarkt als virtuell-kulturelle Raume
gedacht und technisch weiterentwickelt. In dieser Zeit wurden auch
auBerplanmaRBige Online-Services prototypisch umgesetzt, die in der
besonderen Lage der Pandemie unterstitzen sollten und zugleich mit
den Projektzielen in Einklang gebracht werden konnten.

Entsprechend des erarbeiteten Nutzungskonzepts soll die Essigfabrik
kunftig auch als nachbarschaftliche Informationsplattform im Quar-
tier und Uberregional dienen. Folglich zeigen alle auch aulRerplanma-
Big entwickelten Prototypen neue Moglichkeiten auf, wie dieses Ziel
kunftig erreicht werden und welche Prasenz die Essigfabrik auch digi-
tal dbernehmen konnte.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



INNOVATIONSZYKLUS 2 - Externe Phase: Stddtebauliche Vermarktung
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PROTOTYPENENTWICKLUNG UND FELDTESTS

IN MEHREREN AUSSERPLANMASSIGEN PROTOTYPEN WURDEN
ONLINE-SERVICES UMGESETZT, DIE IN DER BESONDEREN LAGE
DER PANDEMIE UNTERSTUTZEN SOLLTEN UND ZUGLEICH MIT DEN
PROJEKTZIELEN IN EINKLANG GEBRACHT WERDEN KONNTEN.

So entstand die Programmierung eines web-basierten Streaming
Servers, der sowohl fur Krisensituation, als auch fur kulturelle Ange-
bote genutzt werden kann. Ein méglicher Kommunikationskanal, der
sowohl die Kulturszene als auch StadtentwicklungsmaRnahmen wah-
rend und nach dem Lockdown unterstiitzen kann. Weiterhin setzte
das Team spontan die Programmierung einer interaktiven 3D-Echtzeit-
karte um, welche auf der Projektwebseite besondere krisenrelevante
Points-of-Interests (Testzentren, Apotheken, Wochenmarkte,etc.) fur
Bilrger:innen frei zuganglich anzeigt. Da das analoge Kulturleben in-
nerhalb kirzester Zeit zum Erliegen kam, wurde fiur digitale Ausstel-
lungen ein webbasierter, virtueller Ausstellungsraum realisiert, in dem
zum Beispiel Kinder ihre Bilder oder auch Kunstler ihre Ausstellungs-
stlcke online prasentieren konnten.

Im Fokus lagen in diesem Zyklus insbesondere kollaborative Plattfor-
men, die gezielt das sogenannte ‘Cocooning’ auflésen kénnen. Dieses
Ziel wurde z.B. auch in dem AR-/ loT-gestltzten Prototyp fur Urban
Gardening MalBnahmen AgOT verfolgt, der naher untersucht, wie
Technologien gerade im 6ffentlichen Raum unterstitzend eingesetzt
werden kénnen. Mit dem Prototyp des Virtual Hub-Space wurden die
Chancen und Moglichkeiten eines Online-Dienstes erprobt, mit dem
Live-Event-Veranstaltungen in einen virtuellen Raum Ubertragen wer-
den kdénnen.

Aufbauend auf die prototypischen Arbeitsergebnisse aus dem voran-
gegangenen Innovationszyklus konnte der Kl-gestitzte Chatbot zu ei-
nem digitalen Raumbuchungssystem weiterentwickelt werden.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



VERNETZUNG IN DIE HOCHSCHULLEHRE

MASTER THESIS: SYNTHETIC & TANGIBLE AGENTS - A DECISION
SUPPORT SYSTEM FOR URBAN DESIGN

Sommersemester 2020

In dieser von Prof. Dr. Axel Hausler (TH OWL) und M.A. Andrea Kond-
ziela (Leibniz Universitat Hannover) betreuten, kollaborativen Master
Thesis von Amanda Barbosa Jardim und Maximilian MUh wurde ein
Tangible User Interface (TUI) entwickelt, welches es Architekt:innen,
Stadtplaner:innen und Projektentwickler:innen erméglicht, ohne jeg-
liche Kenntnisse im Programmieren oder auch nur dem generellen
Umgang mit einem Computer, mit einer komplexen Simulation zu in-
teragieren. Dabei ist das Interface auf interdisziplinares, kollaboratives
Design ausgelegt. In Kooperation mit dem LivingLab Essigfabrik diente
der Deutzer Hafen in KdIn als Case Study und Forschungsgegenstand.

MASTER WORKSHOP AN DER BERGISCHEN UNIVERSITAT
WUPPERTAL

Sommersemester 2020

Im Rahmen des Masterprogramms Real Estate Management + Const-
ruction Project Management (REM+CPM) wurde in dem Modul Dyna-
mische Strukturmuster der Stadt- und Regionalentwicklung ein Work-
shop im Zusammenhang mit dem neu entwickelten Nutzungskonzept
fUr die Essigfabrik veranstaltet. Die Aufgabe der Studierenden bestand
darin, in Gruppenarbeit die Chancen, Risiken und Synergien des Nut-
zungskonzepts in den drei vorgegebenen Zeitphasen zu untersuchen
und eine erste grobe Einschatzung der Machbarkeit aus Sicht der Im-
mobilienprojektentwicklung argumentativ zu erarbeiten.

INNOVATIONSZYKLUS 2



RESPONSIVE PUBLIC PLACES: WORKSHOP FUR BACHELORSTU-
DIERENDE AN DER DETMOLDER SCHULE FUR ARCHITEKTUR UND
INNENARCHITEKTUR

Detmolder Rdume Woche Mai 2020

In einem einwdchigen Workshop in Detmold beschaftigten sich die
Studierenden mit der Frage, wie responsive, 6ffentliche Elemente (z.B.
im Feld der Sicherheit, Zero Waste durch Smarte Mulleimer etc.) mo-
mentan verwendet werden, um dann zu ermitteln, welche Potentiale
noch in der Verwendung von solchen Technologien steckt. Dabei soll-
te Technologie kreativ eingesetzt werden, um etwa Fragen wie sozia-
le Inklusion, Public Health, Klimawandel, gerechte Burgerbeteiligung,
digitale Nachhaltigkeit etc. anzusprechen und bei der Losung dieser
Fragen beizutragen. Somit konnten global relevante Fragestellungen
mit einem konkreten, responsiven Objekt im 6ffentlichen Raum ver-
knlpft werden. Zwei der entstandenen Entwirfe wurden auch bei der
Meilenstein-Konferenz prasentiert und diskutiert. Das Konzept eines
eGardens von Laura Glock stellt die Grundlage fir den Prototypen
AgOT - AR Anwendungen fur Urban Gardening.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



MEILENSTEIN-KONFERENZ

CULTURE TECH TALK 3

10. - 12. November 2020

Beteiligte Podiumsgaste: Hans Joachim Franken (moderne Stadt
GmbH), Dr. Holger Mrosek (Aurelis Real Estate GmbH), Katharina
Trinks (Stadt KéIn - Stadtplanungsamt)

Beteiligte Gastsprecher:innen: Jan Bunse (Die Urbanisten e.V., Dort-
mund), Tobias Drees (GL-Systemhaus), Anja Bierwirth

(Wuppertal Institut)

Studentische Beitrage: Laura Glock (TH OWL), Jessica Moldenhauer
(TH OWL), Amanda Barbosa Jardim und Maximilian Mih (TH OWL)

Im Zeitraum vom 10.-12.11.2020 wurde die zweite Abschnittskonferenz
in hybrider Form realisiert. So waren sowohl Referent:innen vor Ort als
auch Expert:innen digital in einem Video-Stream zugeschaltet. Einge-
bettet in die Detmold Conference Week der Technischen Hochschule
Ostwestfalen-Lippe konnte die Reichweite des “Culture Tech Talk 2"
deutlich vergréBert werden. Mit Expert:innen aus Projektentwicklung,
Technologie-Branche sowie mit Vertreter:innen aus Kultur und Burger-
schaft wurden neue Nutzungskonzepte kinftiger Quartiers- und Kul-
turzentren diskutiert. Hier flossen auch studentische Impulse aus den
beteiligten Lehrveranstaltungen ein, die im Rahmen der Konferenz
qualitativ evaluiert werden konnten.
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INNOVATIONSZYKLUS S

EXTERNE PHASE: BAULICHE UMSETZUNG

Im dritten und letzten Innovationszyklus sollten insbesondere Bauun-
ternehmen, Architekt:innen und Projektsteuerer:innen in den Fokus
der Untersuchung gesetzt werden. Bedingt durch Corona-Pandemie
und damit verbundenen Verzdgerungen im Entwicklung- bzw. Baupro-
zess im neu entstehenden Quartier, wurde zwangslaufig von dieser
Struktur abgewichen. Dennoch konnten Design- und Umsetzungs-
moglichkeiten partieller Einzelinteressen, einschliel3lich den hierfur
unterstutzenden Technologien, wie geplant bertcksichtigt werden.

Im dritten Projektjahr lag der Fokus auf dem bisher kaum eingesetzten
Technologie-Feld Augmented Reality (AR), welches in Kooperation mit
unterschiedlichen Stakeholdern erprobt werden konnte.

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS



INNOVATIONSZYKLUS 3 - Externe Phase: Bauliche Umsetzung
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EXPLORATION

VORGESPRACHE URBAN GARDENING

April 2021

Beteiligte: Essbare Stadt KéIln und Muilheim macht MINT gGmbH
Eingesetzte Methoden: Expert:innen Interview

Die Vorgesprache dienten der Erdrterung der Frage, wie jeweils die Be-
reitschaft zur Einbindung digitaler Technologien im Bildungskontext
einzuschatzen ist. Auch galt es hier mogliche Kooperations-Strukturen

mit relevanten Interessengruppe aufzubauen, um bereits erarbeitete
Prototypen-Ansatze gemeinsam erweitern und erproben zu kdnnen.
Aus dem Gesprach mit der Milheim macht MINT gGmbH ergab sich
auch die weitere Zusammenarbeit in Bezug auf einen MINT-Workshop
bei welchem Prototypen erprobt werden sollten.

VORGESPRACH MEDIENWAGEN

August 2021

Beteiligte: Alexander Gavenea, FabLab OWL

Eingesetzte Methoden: Expert:innen Interview

Wahrend des Entwurfsprozesses des Medienwagens (Use Case EFFab
Box) wurde ein Interview mit Alexander Gavenea, einem ehemaligen
Mitarbeiter des FabLab OWL in Detmold gefuhrt. Hierbei ging es einer-
seits um die Frage, wie eine mobile Workshop Station ausgestattet sein
musste, andererseits inwiefern AR und Chatbot Systeme wie der Goog-
le Assistent eine Bereicherung fur FabLabs waren bzw. welche Aufgabe
sie Ubernehmen kénnten.
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PROTOTYPENENTWICKLUNG

SPEEDDESIGN

Juni 2021

Beteiligte: Team LivingLab Essigfabrik

Eingesetzte Methoden: Brainstorming und Dot-Voting mit Timeboxing
im Rahmen eines digitalen Speeddesigns

Erganzend zu den Vorgesprachen und Feldtests mit Partner:innen aus
Bildung und Kunst + Kultur widmete sich das Forschungsteam im Rah-

men mehrerer Speeddesign-Sessions moglichen Einsatzmoglichkeiten
der relevanten digitalen Technologien im Quartier. Dabei wurden die
entstandenen Ideen anhand Berticksichtigung der folgenden Aspekte
bewertet: Kernprozesse eines Quartierszentrums, Nutzungskonzept
der Essigfabrik, Forderung von sozialem Zusammenhalt im Quartier,
zeitlicher Umsetzungshorizont. Einige dieser Ansatze flossen spater in
die Use Cases ein. Das Speeddesign wurde digital unter Verwendung
der Online Kollaborations-Plattform Miro durchgefuhrt.

PLANUNG FERIEN-WORKSHOP “BRUMMER + KRABBLER"”

Juli 2021

Beteiligte: Mulheim macht MINT gGmbH

Eingesetzte Methoden: Co-Design als kreativ-partizipativer Austausch,
Beobachtungsprotokoll

InZusammenarbeit mitder Milheim macht MINT gGmbH wurde ein Fe-
rienworkshop fur Kinder konzipiert, welcher durch AR-und Sensortech-
nologien unterstutzt werden sollte. Der bereits im vorangegangenen
Innovationszyklus entstandene Prototyp AgOT (loT- und AR-basierte
Anwendung fur Urban-Gardening) wurde fur den Workshop weiter-
entwickelt und entsprechend angepasst. Die Kinder sollten spielerisch

an das Themenfeld heimische Insekten herangefiihrt werden. Dafur
wurde ein speziell fur diese Zwecke entworfenes Insekten-Quiz in der
entwickelten AR-basierten Anwendung eingebunden. Mit Hilfe eines
BeobachtungsprotokollssolltenFragenzursozialenInteraktion, Techno-
logie- und Raum-Nutzung geklart werden, um daraus Rickschlisse fur
ein kiinftiges digitales Quartiers- und Kulturzentrum ziehen zu kénnen.
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PRETEST AR-KUNST

September 2021

Beteiligte: Medienkunstler:innen Ela Mergels und Marc Muller und
Kunstinteressierte

Eingesetzte Methoden: Co-Design als kreativ-partizipativer Austausch

In einem Pretest wurde die entwickelte AR-Anwendung zum Betrach-
ten von Kunst gemeinsam mit mehreren Kiinstler:innen erprobt. Dabei
galt es zum einen technische Herausforderungen aufzudecken und
zum anderen die Nutzbarkeit zu untersuchen, um so auf noch feh-
lende Funktionen eingehen zu kénnen. Die Stakeholder konnten sich
dabei auch untereinander zur Thematik austauschen. Auf diese Weise
konnten Erkenntnisse gewonnen werden, um den Prototypen fur ei-
nen konkreten Feldtest weiterentwickeln zu kénnen.

FELDTESTS UND EVALUATION

EXPERTENGESPRACH BILDUNG

August 2021

Beteiligte: Christoph Ruckert, Milheim macht MINT gGmbH
Eingesetzte Methoden: Expert:innen Interview

Nachdem gemeinsam mit der Mulheim macht MINT gGmbH die ent-
standene loT- und AR-basierte Anwendung fur Urban Gardening im
Kontext Bildung weiterentwickelt werden konnte, wurden abschlie-
Bend in einem Expertengesprach Einschatzungen zu den relevanten
digitalen Technologien im Bildungssektor eingeholt. Dabei ging es um
die heutige und mégliche kiinftige Relevanz v.a. von AR-Technologien
im Kontext Bildung, aber auch die Frage nach dem damit verbunde-
nen Servicebedarf in einem Quartier bzgl. raumlicher und technologi-
scher Infrastruktur. Ebenso war nach zukinftigen Anwendungs- und
Weiterentwicklungszenarien fur die relevanten digitalen Technologien

gefragt.
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EXPERT:INNENGESPRACH KUNST + KULTUR

September 2021

Beteiligte: Kunst- und Kulturschaffende Ela Mergels, Marc Mdller,
Marita Bullmann

Eingesetzte Methoden: Expert:innen Interview

Im Gesprach mit drei Kunst- und Kulturschaffenden wurde der Frage
nachgegangen, welche digitalen Technologien fur den eigenenen Sek-
tor heute und kinftig relevant sind bzw. sein werden. Dabei wurde
sowohl auf Potenziale, vor allem aber auch auf mégliche Gefahren in
der Verwendung dieser Technologien eingegangen. Auch die Rolle ei-
nes Kultur- und Quartierszentrums als physicher Ort wurde dabei mit
betrachtet.

“CULTURE TECH TALK 2” IM RAHMEN DER DETMOLD

CONFERENCE WEEK

November 2021

Beteiligte: Paulina Porten (Urban Participation Lab), Dominik Kissmann
(lemontree.xyz), David Morsi (Stadt KoIn), Ela Mergels

Eingesetzte Methoden: Expert:innen Interview, Use Cases

Im Rahmen der Detmold Conference Week konnte ein Teil der bis dahin
entstandenen Use Cases einem breiteren Publikum vorgestellt wer-
den. Vor allem galt es diese durch das Feedback verschiedener gela-
dener Expert:innen aus den Feldern Stadtentwicklung, Kunst + Kultur
und Technologie zu evaluieren. Mit gezielten Fragen wurden so nicht
nur die Use Cases bewertet, sondern es konnten darutber hinaus auch
professionelle Einschatzungen zur zuklnftigen Bedeutung von physi-
schen Orten und den Einsatz digitaler Technologien im Stadtentwick-
lungs- und Kulturkontext eingeholt werden.
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KUNST-AUSSTELLUNG “HFES3” IM RAHMEN DER ART COLOGNE
November 2021

Beteiligte: Kinstler:innen und Kunstinteressierte

Eingesetzte Methoden: Beobachtungen, Befragungen sowie

Online Umfrage im Rahmen mehrerer Feldtests

Im Kontext der Kunstmesse Art Cologne 2021 konnte u.a. durch die
Unterstitzung der MedienkUnstlerin Ela Mergels in der Essigfabrik

eine Kunstausstellung realisiert bei welcher unter anderem auch die
entwickelte AR-Anwendung zu Betrachtung von digitalen Inhalten via
AR-Brille zum Einsatz kam. In diesem Setting konnten Ausstellungs-Be-
sucher:innen beobachtet und befragt werden, um zum einen den ent-
standenen Prototypen evaluieren zu kdnnen und zum anderen weite-
re Einschatzung zu relevanten Fragen bzgl. digitaler Technologien im
Kunst- und Kultur-Kontext einzuholen. Uber eine via QR-Code zugangli-
che Online-Umfrage wurde nach Erfahrungen mit und Einschatzungen
von digitalen Technologien konkret im Kunst-Kontext, aber auch allge-
mein im Alltag gefragt. Dabei lag ein besonderer Fokus auf AR-Techno-
logien, welche zum Uberlagern analoger Raume im Quartier mit digita-
len Inhalten genutzt werden kénnen.

INTERNE BEWERTUNG DER USE CASES

Dezember 2021

Beteiligte: Hochschul-Team LivingLab Essigfabrik, Projektpartner
moStar Promotion GmbH

Eingesetzte Methoden: SWOT-Analyse

Mit Hilfe einer SWOT-Analyse konnten die entstandenen Use Cases in
Hinblick auf ihr wirtschaftliches und technisches Umsetzungspotential

gemeinsam mit dem Projektpartner bewertet werden. Sowohl die in-
terne Sicht mitihren Starken (Strengths) und Schwachen (Weaknesses)
als auch die externe Sicht mit ihren Chancen (Opportunities) und Risi-
ken (Threats) wurden betrachtet und flr jeden Use Case in eine Matrix
eingetragen. Die SWOT-Analyse wurde digital unter Verwendung der
Online Kollaborations-Plattform Miro durchgefuhrt.
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MEILENSTEIN-KONFERENZ

FINAL CULTURE TECH SHOW

03. Februar 2022

Beteiligte Expertengesprdch: Stephan Sorkin und Jens Epe (EDFVR
Erster Deutscher Fachverband fir Virtual Reality), Hans-Bodo Pohla
(Stadtbibliothek KéIn - Bereich Musik, Medien, Makerspace)

Die finale Abschlusskonferenz setzte sich zusammen aus einer Aus-
stellung der entstandenen Projektergebnisse unter dem Titel “Final
Culture Tech Show"” und einem Expertengesprach (Final Culture Tech
Talk) mit Vertretern der Technologie-Branche und einem Mitarbeiter
der Stadtbibliothek KéIn. Die Ausstellung mit den entstandenen Pro-
totypen und den 16 entwickelten Use Cases ermoglichte es die entwi-
ckelten Losungen einigen Partner:innen und Burger:innen im kleinen
Rahmen zu zeigen und via Punktebewertung der Use Cases favorisier-
te Anwendungsszenarien mit Potential herauszuarbeiten. Bei einem
digitalen Expertengesprach mit Stephan Sorkin und Jens Epe vom ED-
FVR und Hans-Bodo Pohla von der Stadtbibliothek K&ln wurde ein Teil
der entstandenen Use Cases rund um hybride Orte im Quartier unter
der Verwendung von AR-Technologien prasentiert und gemeinsam dis-
kutiert. Dabei wurden von den Experten Einschatzungen zu den Po-
tenzialen und Herausforderungen der gezeigten Uses Cases eingeholt.
Auch die klinftige Rolle von physischen Orten - speziell Kultur- und
Quartierszentren - im Kontext digitaler Technologien wurde diskutiert.

EXPERT:INNENEVALUATION PER ONLINE BEFRAGUNG

Marz 2022

Eingesetzte Methoden: Online Expert:iinnen-Befragung

Per anonymer online Expert:innen-Befragung wurden in den letzten Mo-
naten des Projekts die entwickelten Use Cases hinsichtlich ihres Potentials,
so wie wichtiger Aspekte fur die Umsetzung evaluiert. Die Befragung wur-
de gezielt an Expert:innen, die das Projekt Uber die Jahre begleitet haben
versendet, sowie Uber unsere Netzwerkpartner:innen, z.B. Creative.NRW,
den Erster Deutscher Fachverband fur Virtual Reality und auch die Stadtbi-
bliothek KolIn verteilt. Diese abschlieBende Befragung machte es moglich
auch Projektergebnisse der ersten Jahre noch einmal neu zu diskutieren.
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METHODEN

Wie bereits erlautert bildet das Format Reallabor den wesentlichen
Rahmen fur das dreijahrige Forschungsprojekt. Ziel war es in einen
stetigen Austausch mit Bevolkerung und Stakeholdern zu treten. Das
Reallabor erlaubt dabei einen offenen Wissenschaftsdiskurs. In An-
lehnung an den Design-Thinking-Prozess wurden Zwischenergebnisse
immer wieder prasentiert und diskutiert. Entsprechende Methoden
dienten als Werkzeug, um Rickmeldung von Stakeholdern zu erhalten
und diese im Sinne eines iterativen Prozesses wiederum in die Weiter-
entwicklung der Prototypen einbeziehen zu kénnen. Diese Methoden
fanden z.B. im Rahmen von Workshops, Feldtests, aber auch Meilen-
stein-Konferenzen Anwendung. Im Folgenden sind die Methoden und

ihr konkreter Einsatz im Projekt genauer erlautert.

DESIGN-THINKING UND

INORKSHOPS

CANVAS UND PERSONAS

Im Rahmen eines ersten Ideen-
workshops als Auftaktveranstal-
tung kamen methodisch sowohl
Canvas als auch Persona, sprich
beispielhafte Zielgruppenvertre-
ter:innen, zum Einsatz. Die teil-
nehmenden Stadtplaner:innen,
Studierenden,  Kulturschaffen-
den und Interessierten erhielten
vier ldeenimpulse (partizipatives
Stadtmodell, digitale Schnitzel-
jagd, sprechendes Stadtmo-
bel oder Mirroring), zu denen
in Gruppen gearbeitet werden
sollte. Ziel war es in den vier
Themen-Gruppen mit Hilfe des
individuelle Szenarien
flr eine Persona zu entwickeln.

Canvas

PROJEKTKONZEPTION DES REALLABORS

Handlungsmuster waren zu ana-
lysieren und in einen Tagesab-
lauf der Persona zu Ubertragen.
Schlie3lich sollten die entwickel-
ten Szenarien diskutiert und ihr
EinfluB mit Blick auf die Impul-
sidee reflektiert und erweitert
werden. Ein besonderer Fokus
lag in der verbindlichen Integrati-
on einer dezidierten Technologie
(Augmented Reality, Sensoren,
Chatbot oder Projektion) und der
Identifikation von Bedurfnissen
und Wiunschen der jeweiligen Per-
sona. Zum Abschluss wurden die
Ergebnisse hinsichtlich der tech-
nischen Machbarkeit diskutiert.



Die Technik des Mindmappings
dient zur ErschlieBung und Vi-
sualisierung von Themengebie-
ten und unterstitzt assoziative
Denkprozesse. Im Rahmen des
Projektes wurde diese Metho-
de weiterentwickelt und in Zu-
sammenhang mit der Six-Thin-
king-Hats-Methode wahrend
eines Prasentationsworkshops
angewendet.

Ziel des Workshops war es ge-
meinsam, also in Co-Creation,
Ideen und Umsetzungsansat-
ze zu reflektieren, zu erweitern
und in einen zeitlichen Prozess
einzubinden. Zundachst wurden
Informationen der teilnehmen-
den Expertiinnen digital
die fur den Prototyp Wordcloud

Uber

Die auf Edward de Bono zuruck-
gehende Six-Thinking-Hats-Me-
thode weist einem Informati-
onsgehalt eine quantifizierbare
Wertung auf sechs unterschied-
lichen und sich erganzenden
Ebenen zu. Es geht dabei um ver-
knlpftes paralleles Denken und
es sollen Denkprozesse, insbe-
sondere in Gruppen, effizienter
gemacht werden. Die Denkhute
teilen sich in sechs unterschied-
liche Farben und ein jeweiliges
Denkmuster zu:

entwickelte Hard- und Software
erfasst. Anschlieend wurden
diese Informationen in ein ma-
schinenlesbares Dateiformat
umgewandelt. Die Ankerpunkte,
oder auch Knoten bzw. Synapsen
der Mind Map waren dabei auf
inhaltlicher Ebene kongruent mit
jeweils einem der sechs Thinking
Hats. Zur digital-interaktiven Er-
stellung der MindMaps kam die
freie Software MetaMaps zum
Einsatz, mit der sich eine klassi-
fizierte Verknupfung der disku-
tierten Inhalte kollaborativ und
webbasiert erzeugen lasst. Ziel
der Mind Map war es diese an-
schlieBend als inhaltliche Grund-
lage fUr einen Chatbot zu nutzen.

MIND MAP

SIX THINKING HATS

Wei3 - bezieht ausschlieBlich
rationales Datenwissen (Fakten,
Daten, Grafiken) mit ein

Blau - die Mentorenrolle behalt
einen Uberblick, trifft Entschei-
dungen und fasst zusammen
Griin - entwickelt kreative, erwei-
ternde Idee

Gelb - zeigt sich in der Rolle des
positiv und logisch Denkenden
Rot - gefUhlsbetonte und instink-
tive Herangehensweise

Schwarz - kritische und analyti-
sche Blickrichtung

METHODEN



SPEEDDESIGN

SWOT-ANALYSE

Im Rahmen eines Prasentations-
workshops im ersten Projektjahr
wurden im Team die verschiede-
nen Hute gemeinsam durchge-
gangen und die Impulse wurden
aus unterschiedlichen Blickrich-
tungen betrachtet, so dass alle
Workshop Teilnehmenden aus
jeder Perspektive denken und

Das Format des Speed-Designs
kam erganzend zu Gesprachen
und Feldtests mit Partner:innen
zur ldeengenerierung im Prozess
des Prototypings zum Einsatz. In
strikten Zeitrahmen von wenigen
Minuten (Timeboxing) werden
dabei mit Hilfe eines Brainstor-
mings im ersten Schritt viele
Ideen in Bezug auf die Prototype-

Mit Hilfe einer SWOT-Analyse
konnten die entstandenen Use
Cases in Hinblick auf ihr wirt-
schaftliches und technisches
Umsetzungspotential  gemein-
sam mit dem Projektpartner be-
wertet werden. Sowohl Faktoren,
die das Quartiers- und Kultur-
zentrum selbst in der Hand hat
(interne Sicht) als auch Trends,
wirtschaftliche  Rahmenbedin-
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mitarbeiten konnten. Die Teil-
nehmenden waren in die zwei
groBen Oberthemen MakerSpa-
ces im Quartier (was auch die
Kooperationen von Bildungsein-
richtungen mit einschlie3t) und
Raummanagement (welches das
Sharing von Raumen fur kulturel-
le Events umfasst) eingeteilt.

nentwicklung erzeugt. Dabei gilt
es erst einmal Masse statt Klasse
zu erzeugen. Kritik und Diskus-
sionen finde in diesem Schritt
nicht statt. Erst in einer anschlie-
fenden Phase sind Ruckfragen
und Diskussion erlaubt. In einem
Dot-Voting durfen alle Beteilig-
ten ihre favorisierten Ideen mit
Punkten bewerten.

gungen und Entwicklungen (ex-
terne Sicht) werden hier berUck-
sichtigt. Sowohl die interne Sicht
mit ihren Starken (Strengths) und
Schwachen (Weaknesses) als
auch die externe Sicht mit ihren
Chancen (Opportunities) und Ri-
siken (Threats) werden betrach-
tetund fur jeden Use Casein eine
Matrix eingetragen.



KONZEPTIONELLE UMSETZUNG

Das Entwickeln und Umsetzen
eines Prototypen erlaubte es, die
entwickelten Konzepte greifbar
zu machen, um sie einerseits po-
tenziellen Stakeholdern und Nut-
zer:innen besser nahebringen so
kénnen, sie im nachsten Schritt
aber auch in einem konkreten
Szenario zu testen. Sie dienen als

Als Use Case versteht man ein
Anwendungsszenario, welches
unter Verwendung von fiktiven
Personas beschreibt wie ein be-
trachtetes System benutzt wird.
Zum Teil sind die Szenarien auf
die Zukunft gerichtet, kdnnen
sich aber auch auf einen aktuel-
len Entwicklungsstand beziehen.
Auf diese Weise ist es moglich
kiinftige Formatpotenziale fir
ein digitales Quartiers- und Kul-
turzentrum der Zukunft kom-
munizierbar zu machen ohne
sie alle in einem konkreten Feld-
test umsetzen zu mussen. Dies
spart nicht nur zeitliche, finanzi-
elle, personelle und technische
Ressourcen fur die Umsetzung,
sondern ist auch vor dem Hin-
tergrund der Pandemie-Situation
eine Bereicherung.

Basis fur die Weiterentwicklung
eines Konzepts. Grundsatzlich
entstanden im Projektverlauf
analoge und technologische
Werkzeuge, damit gemeint sind
sowohl angewandte Methoden
und Verfahren als auch digi-
tal entwickelte Soft- und Hard-
warekomponenten.

Durch die beschriebenen Use Ca-
ses wird es moglich zum jetzigen
Zeitpunkt noch nicht realisierte
bzw. nicht realisierbare oder vor
Ort erprobbare Prototypen mit
Hilfe Experteninterviews
und Befragungen zu evaluieren.
Durch die Skizzierung konkreter
Nutzungsszenarien werden die
entwickelten Prototypen daru-
ber hinaus in einen konkreten
Anwendungskontext gesetzt.
Auf diese Weise konnten maogli-
che Formate fur ein Kultur- und
Quartierszentrum der Zukunft
entworfen werden. Somit stellen
die Use Cases nicht nur eine Me-
thode, sondern gleichzeitig auch
ein Projektergebnis dar.

von

PROTOTYPING

USE CASES

METHODEN



FELDTESTS

BEOBACHTUNG

ONLINE UMFRAGE

EMPIRISCHE

UNTERSUCHUNGEN

Um die prototypischen Tool zu
testen, wurden zusammen mit
Partner:innen
Feldtests entwickelt und auch
umgesetzt. Die entwickelten Pro-
totypen konnten so also in einer
annadhernd realen Situation mit

Szenarios  flr

Wahrend der Feldtests fand die
gezielte Beobachtung von Be-
sucher:innen wahrend der Nut-
zung von Prototypen statt. Von
besonderem Interesse waren da-
bei mogliche Beruhrungsangste,
technische Schwierigkeiten und

Online-Fragebdgen kamen vor
allem im Kontext verschiedener
Veranstaltungen wie Musikkon-
zerten und Kunstausstellung
zum Einsatz, wo sie Uber QR-
Codes zuganglich gemacht wur-
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den entsprechenden Stakehol-
der sowie Endnutzer:iinnen ge-
testet und dieser Test beobach-
tet werden. Einige der Feldtest
wurden auch im Rahmen der
Meilenstein Konferenzen umge-
setzt.

vor allem die Interaktion mit an-
deren Besucher:innen bzw. dem
Raum wahrend der Nutzung.
Feldnotizen aus den Feldtests
werden im Nachgang in einem
Beobachtungsprotokoll ausfor-
muliert.

den. Dadurch konnte eine Daten-
grundlage Uber projektrelevante
Fragestellungen generiert wer-
den, welche wiederum Basis fur
weitere  Forschungstatigkeiten
darstellte.



Durch Interviews mit Expert:in-
nen aus Stadtentwicklung und
Digital- bzw. Kreativwirtschaft
konnte die Nutzlichkeit der ent-
wickelten Prototypen fur reale
Szenarien diskutiert und verifi-
ziert werden. Diese Gesprache
waren groftenteils in virtuell
stattfindende Fach- bzw. Meilen-
stein-Konferenzen eingebettet
oder wurden individuell in Ein-
zelterminen mit dem Team on-
line oder in Feldtests in Prasenz
durchgefuhrt. Das daraus ge-
wonnene Feedback war enorm

Mit Hilfe der Online Expert:in-
nen-Befragungen war es gegen
Projektende vor allem auch mog-
lich die entwickelten Use Cases
von unterschiedlichen Stakehol-
der-Gruppen und Expertiinnen
anonym bewerten zu lassen.
Die Befragung zielte darauf ab,
eine Einschatzung hinsichtlich
der der Use Cases im Bezug auf
entstehende  Sozialstrukturen
zu bekommen. Gefragt wurde
auBerdem auch fur welchen
Kontext und welche beteiligten

EXPERT:INNEN INTERVIEWS

wertvoll fur die Weiterentwick-
lung der Zwischenergebnisse.
Beeinflusst durch die Pande-
mie-Situation konnten vor allem
im zweiten und dritten Projekt-
jahr partizipative Workshops
nicht wie geplant in Prasenz
durchgefiihrt werden. Mit Hilfe
der Expert:iinnen-Interviews war
es dennoch moglich wertvolles
Feedback zu den Prototypen zu
erhalten und Expert:iinnen-Mei-
nungen zu relevanten Fragestel-
lungen einzuholen.

ONLINE EXPERT:INNEN-BEFRAGUNG

Akteur:innen der jeweilige Use
Case relevant sein kénnte, um
die mit unseren Uberlegungen
abgleichen zu koénnen. Weiter-
hin erfolgte eine Einschatzung
der relevanten Aspekte fur eine
erfolgreiche Umsetzung des je-
weiligen Use Cases. Das daraus
gewonnen Feedback ist sowohl
in unsere abschlieBende Ein-
schatzung, sowie die Bewertung
der Use Cases hinsichtlich ihrer
wirtschaftlichen Nutzbarkeit ein-
geflossen.
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Prototypische Umsetzung der mit Stakeholdern und Ex-
pert:innen entwickelten Ansatze und Impulse fir ein An-
gebotsportfolio eines Quartiers- und Kulturzentrums der
Zukunft

Das Projekt diente dazu, durchgehend technologische Werkzeuge zu
konzeptionieren und prototypisch umzusetzen, die fir den potenziel-
len Einsatz in einem zukUnftigen Quartiers- und Kulturzentrum denk-
bar sind. Diese Prototypen werden nachfolgend - sortiert nach ihrer
zugrunde liegenden Technologie - aufgeflhrt und erldutert. Der hier
genutzte Begriff ‘Prototyp’ vereint sowohl angewandte Methoden und
Verfahren als auch entwickelte Soft- und Hardwarekomponenten. Zur
Erlduterung des technischen Aufbaus werden viele dieser Entwick-
lungsergebnisse mit Flowcharts und Grafiken illustriert.
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ENTINICKELTE PROTOTYPEN I
KONTEXT VON KI UND CHATBOTS

Das Potential von Spracherkennungssystemen und Chatbots fur die Zuganglichkeit
von Informationen und somit auch Férderung von Teilhabe wurde bereits in einem
friheren Kapitel angedeutet. Mit den nachfolgenden Prototypen wird versucht die-
ses Potential fur die Nutzung in einem Kultur- und Quartierszentrum auszubauen.
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KI GESTUTZTER CHATBOT ZUR
UNTERSTUTZUNG EINES DIGITALEN
RAUMBUCHUNGSVORGANGS

Zur Realisierung eines Chatbot-gestiutzten Buchungssystem wurde sowohl ein Fron-
tend, das mit den Nutzer:innen kommuniziert, sowie ein Backend entwickelt, wel-
ches im Hintergrund die Anfragen der Nutzer:innen verarbeitet und entsprechend
reagieren kann. Als Frontend dient eine webbasierte, lber jeden Browser erreich-
bare, geografische Karte mit einem aktivierbaren Feld zur Kommunikation mit der
Chatbot-Softwareinfrastruktur. In diesem Bereich kénnen Nutzer:innen ihr Anliegen
dem Chatbot per Texteingabe mitteilen und so ein Dialog-Gesprach beginnen. Die
Karte kann interaktiv bewegt und herein- und herausgezoomt werden. Die dreidi-
mensionalen Kartenoberflache wurde mit der Javascript-Bibliothek iTowns realisiert,
die ihrerseits auf der three.js-Bibliothek basiert. Die iTowns-Bibliothek ermdglicht es
Gebaudemodelle im Browser darzustellen, sowie Kartendaten per Web Mab Ser-
vices (WMS) oder Web Feature Services (WFS) von anderen Datenanbietern wie z.B
OpenStreetMap abzurufen. Die 3D-Gebaudedaten sind im City-GML-Format frei auf
dem Datenportal open.NRW der Landesregierung NRW verfligbar. Diese mussten
vor der Weiterverarbeitung in iTowns noch in das B3DM-Format konvertiert werden.
Das Backend setzt sich zum einen aus dem Chatbot selbst, zur Kommunikation mit
den Nutzer:innen, sowie einer Datenbankinfrastruktur, zur Hinterlegung von Infor-
mationen Uber Rdume, Fotos etc., zusammen. Fur den Chatbot kommt die freie Soft-
ware von Botpress zum Einsatz. Dieses Kl-basierte Framework ermoglicht es, so-
wohl regelbasiert auf Aktionen von Nutzer:innen in Echtzeit zu reagieren und auch

das Antwortverhalten durch fortwahrende Dialoge weiter zu trainieren.
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Zum jetzigen Zeitpunkt wurde der Chatbot so eingerichtet, dass er auf Anfragen
nach dem Angebot des Quartierszentrums reagiert sowie auch als ein raumliches
Buchungssystem verwendet werden kann. MaBnahmen wie Larmschutz, Sicherheit
etc., die aufgrund der Art einer Veranstaltung getroffen werden missen, konnten im
Rahmen der Projektlaufzeit noch nicht in den Katalog des Dialogverhaltens aufge-
nommen werden, sind aber zukinftig vorgesehen. StandardmaRig werden fur die
Sprachmodelle, sowie fur die Umwandlung von umgangssprachlichen Ausdricken
wie ‘Ubermorgen’, die der Chatbot nicht direkt versteht, externe Server verwendet.
Da diese ggf. auBerhalb der EU stehen und damit evtl. datenschutzrechtlich bedenk-
lich sein kénnen, wurden die entsprechenden Services auf dem eigenen Server des
LivingLabs selbst aufgesetzt. Als Datenbankinfrastruktur kamen die bereits beste-
henden Geodaten-Services GeoServer, angebunden an eine PostGIS-Datenbank
zum Einsatz. Da wahrend der Projektlaufzeit noch keine Informationen Uber die
zukUnftig vorhandenen Raume flr das geplante Quartier Deutzer Hafen existier-
ten, wurden eigene, behelfsmaRige Testdaten generiert und in die Datenbank ein-

gepflegt.
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KI GESTUTZTE SPRACHERKENNUNG
WMIT IWORDCLOUD GENERATOR

Dieser Prototyp stellt ein automatisiertes Kl-Werkzeug dar, welches akkustische
Sprachaufnahmen in Text konvertiert (Speech-to-Text) und diesen weiter zu einer
visuell-grafischen Wordcloud umwandelt. Eine Wordcloud (Schlagwortwolke) ist ein
Werkzeug der Informationsvisualisierung, mit der eine definierbare Gewichtung von
beliebigen Wortern visuell anschaulich dargestellt werden kann.

Auf der Eingabeseite steht dabei eine Liste von Begriffen. Je ¢fter ein Begriff in der
Liste vorkommt, desto gréfRer und pragnanter wird dieser in der Wordcloud darge-
stellt. Der Prototyp kann bei Workshops oder Besprechungen von Vorteil sein, um
aktuelle Diskussionsinhalte fur Teilnehmerinnen, Teilnehmer und AuBenstehende
strukturiert widerzuspiegeln. Auf der technischen Seite wird ein sogenannter Ras-
pberry Pi verwendet, welcher die gesprochenen Workshop-Inhalte aufnimmt und
somit als Aufnahmewerkzeug fungiert. Beim Raspberry Pi handelt es sich um einen
Einplatinencomputer, der die wesentlichen Hardwarekomponenten wie z.B. Pro-
zessor, Grafikprozessor, Netzwerkschnittstellen auf einer Platine vereint. Zusatz-
lich bietet der Raspberry Pi eine GPIO-Schnittstelle (general purpose input/output)
zum Anschluss von z.B. Erweiterungsplatinen, den sogenannten Shields. Da der
Raspberry Pi keinen eigenen Audioeingang besitzt, muss dieser entweder mit einer
zusatzlichen Sensorplatine (Shield) oder einem USB-Mikrofon/Soundkarte erweitert
werden. Fur die Aufnahmen wurden eigene Programme in der Programmiersprache
Python geschrieben, da fur diese Sprache zum einen viele verschiedene Bibliothe-
ken existieren, sich zum anderen aber auch eine Schnittstelle bietet, um direkt auf
die Hardwarekomponenten des Raspberry Pi und seine GPIO-Schnittstelle zuzugrei-
fen. Wichtig zu beachten ist, dass Nebengerausche und Larmquellen die Qualitat der
Aufnahme reduzieren kdnnen.

Am Raspberry Pi wurde dann eine externe Soundkarte per USB angeschlossen, die
direkt mit einem Audio-Mischpult und verknUpften Funkmikrofonen zur Audioauf-
nahme verbunden werden konnte. Dies ermdglichte einen direkten Zugriff Uber
das Mischpult auf gesprochene Inhalte, z.B. wahrend der Talks und Diskussionen
im Rahmen der zweiten Meilenstein-Konferenz. Hierdurch konnten auch, die sonst
Ublichen Nebengerausche weitestgehend eliminiert werden, was wiederum zu einer
verbesserten Worterkennung flhrte.
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Das Eingabeformat jeder Wordcloud-Darstellung ist grundsatzlich reiner Text. Von
daher muss fur diesen Prototypenaufbau immer eine Umwandlung von Audioda-
ten zu Text erfolgen. Beim Spracherkennungsprozess selbst handelt es sich um ein
sogenanntes Speech-to-Text-Verfahren, inzwischen weitestgehend bekannt, durch
kommerzielle Produkte, wie z.B. Siri oder Alexa, die ebenfalls mittels Klnstlicher
Intelligenz Sprache in Text umwandeln. Zur Umwandlung der Sprachaufnahmen in
Text wird die Open-Source- Spracherkennungsbibliothek Kaldi verwendet. Diese Bi-
bliothek bietet umfangreiche Softwarewerkzeuge zur Spracherkennung und Signal-
verarbeitung. Kaldi selbst ist zwar in C++ geschrieben, jedoch ist eine Einbindung in
Python durch eine Wrapperbibliothek problemlos méglich. Da es sich bei Kaldi um
freie Software handelt, kann diese ohne weitere Kosten auf einem eigenen Server
aufgesetzt werden. Dies ist insbesondere hinsichtlich des Datenschutzes von Vor-
teil, da so nicht die Notwendigkeit besteht Server auBerhalb der EU zu verwenden,
wie es bei anderen kommerziellen Cloud-Technologien der Fall ware.
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Ein weiterer Aspekt, der berlcksichtigt werden muss, ist, dass die Rechenleistung
des Raspberry Pis fur eine zeitnahe Spracherkennung enorm beschrankt ist. Aus
diesem Grund wurde die Spracherkennungssoftware Kaldi unter einem eigens fur
das Projekt angemieteten Cloudserver betrieben. Die auch hier beschrankten Res-
sourcen fuhrten dazu, dass alle Audioaufnahmen nicht unmittelbar online, also in
tatsachlicher Echtzeit, verarbeitet werden konnten, sondern Aufnahmen von 20 Se-
kunden Lange vom Raspberry Pi an den Kaldi-Server packchenweise geschickt wer-
den mussen. Zudem mussen die Audioaufnahmen vor der Spracherkennung noch
vor-prozessiert werden und auf die von Kaldi verwendete Samplingfrequenz von 16
kHz herunter gesampelt sowie die Audiokandle zu Mono zusammengefasst werden.
Im Anschluss werden die Sprachaufnahmen noch durch Kaldi prozessiert und die
Sprache schlussendlich in Text umgewandelt.

Eine weitere wichtige und erwahnenswerte Limitierung in diesem Prozess stellte
das zum Einsatz kommende Sprachmodell dar. Dessen Qualitat hat einen hohen
Einfluss auf das Ergebnis und die Verwendbarkeit der Spracherkennung. Da es
hierfir bislang nur sehr wenige, frei verfigbare Modelle fir die deutsche Sprache
gibt, wird ein Modell der Universitdt Hamburg verwendet um mehrere hundert
Stunden an Trainingsdaten und mehrere Wochen fir den Anlernprozess einzuspa-
ren. Im Wordcloud-Generierungsprozess werden aus dem erkannten Text Subs-
tantive bzw. Nomen herausgefiltert. Diese holt sich der Raspberry Pi vom Server
und generiert mittels des Pythonpakets Wordcloud eine Jpeg-Bilddatei, in der die
erkannten Substantive je nach Haufigkeit unterschiedlich grof3 dargestellt wer-
den. Diese Bilddatei kann anschlielend z.B. Uber einen Beamer gezeigt werden.
Da sich durch die fortwahrende Audioaufnahme die Liste der Substantive konti-
nuierlich andert, wird auch die Bilddatei der Wordcloud entsprechend neu erstellt.

Zum REALCORP 2021 Paper:
KI-gestiitzter Wordcloud-Generator

fiir Beteiligungsprozesse
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KI GESTUTZTER CHATBOT ZUR
UNTERSTUTZUNG VON INFORMATIONS-
VERARBEITUNG

Dieser Prototyp stellt eine konzeptionelle Weiterentwicklung des zuvor beschriebe-
nen Prototyps “KI gestltzte Spracherkennung mit Wordcloud Generator” dar. Wie
bereits angedeutet, stellt zwar die reine Spiegelung des kurzfristig Gesagten ein
interessantes und kurzweiliges Erganzungswerkzeug klassischer Veranstaltungs-
formate dar. Allerdings muss auch attestiert werden, um mittels Echtzeit-Spracher-
kennung der Veranstaltung eine neue und inhaltlich weiterfiihrende Informationse-
bene anzudienen, reicht die rein nach Haufigkeit gewichtete Textanalyse nicht aus.
Wesentlich interessanter ware es, wenn die besprochenen Inhalte in ihrem Kontext
automatisch interpretiert bzw. bestimmten (stadtentwicklungs-)methodischen Ana-
lyseebenen zugeordnet werden kénnten.

Folglich muss der bislang reine Textdatensatz um eine gewisse Semantik erganzt
oder in diese eingebettet werden, um in der Lage zu sein, aus den Haufigkeiten
bestimmte Bedeutungsattribute abzuleiten und folglich auch wiederkehrende
VerknuUpfungen in der Diskussion oder Argumentation zu erkennen. Auch waren
hierdurch besonders interessante Vergleichsanalysen zwischen verschiedenen Be-
teiligungsprozessen oder auch unterschiedlichen Stadtentwicklungsdiskussionen
denkbar.

Um sich diesem, doch komplexen Thema in einem ersten Schritt nahern zu kén-
nen, wurden in Workshopveranstaltungen, in denen Sprachaufnahmen als Spe-
ech-to-Wordcloud prozessiert wurden, zunachst interaktiv digitale MindMaps er-
zeugt, die relevante Begriffe quasi ‘per Hand’ einer Kontextkategorie zugeordnet
haben. Ausgangspunkt dieses sehr rudimentdren Kontextmodells bildete das Koor-
dinatensystem der bewahrten SWOT-Analyse aus Starken, Schwachen, Potenzialen
und Hemmnissen. Um das inhaltliche Interpretationsspektrum des Kontextmodells
noch zu erweitern, erganzten wir die vier Bedeutungskategorien um weitere Kon-
textrubriken, wie z.B. Idee, Problem, Fakt, gesetzliche Vorgabe, Location, Ressource,
Partner, etc.. Zur digital-interaktiven Erstellung der MindMaps kam die freie Soft-
ware MetaMaps zum Einsatz, mit der sich eine klassifizierte Verkntupfung der dis-
kutierten Inhalte kollaborativ und web-basiert erzeugen lasst. Diese Softwarebib-
liothek wurde auch deshalb gewahlt, da die erstellten MindMaps im JSON-Format
exportiert werden kdnnen und damit folglich die Grundlage fir ein maschinenlesba-
res und routingfahiges Knoten-Kanten-Modell darstellen. Dieses wird als Basis fur
das noch zu erstellende, semantische Netz dienen, mit dem die Sprachinhalte spater
weiter ausgewertet sollen.
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Im weiteren Verlauf gilt es nun die JSON-Datensatze durch ein geeignetes Fea-
ture-Schema inhaltlich und datentechnisch so zu verknlpfen, dass damit ein rou-
ting-fahiges Knoten-Kanten-Netz aus relevanten, wiederkehrend Bedeutungskate-
gorien, einschliel3lich einer ersten Verbindungsstruktur erzeugt werden kann. Diese
Arbeiten, einschlieBlich der Generierung des semantischen bis neuronalen Netz-
werks und der automatisierten Abfrage der Begriffe aus der Spracherkennung sind
allerdings noch ganzlich zu erbringen.
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ENTINICKELTE PROTOTYPEN I
KONTEXT AUGMENTED REALITY

Augmented-Reality wird bereits seit geraumer Zeit im Anwendungsfeld Stadtent-
wicklung, wie auch im kulturellen Kontext eingesetzt. Mit den nachfolgend beschrie-
benen Prototypen wurden die bisherigen Einsatzgebiete durch die experimentelle
Erprobung unterschiedlicher Marker- bzw. Tracking-Systeme und verschiedene De-
vices, wie Tablets, Smartphones und AR-Brillen inhaltlich weitergedacht.
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STADTMODELL UBERLAGERT MIT
VIDEOINHALTEN WMIT HILFE VON
MARKER-BASIERTER AR

Die grundsatzliche Idee dieser Entwicklung besteht darin, mediale Inhalte, wie Vi-
deos oder Grafiken mit einem raumlichen Stadtmodell zu Uberlagern um eine zu-
satzliche, darliber liegende Informationsebene zu schaffen. So kénnen - neben den
baulichen Strukturen und Dimensionen auch zusatzliche Daten und Informationen,
die den raumlichen Kontext betreffen, abgelesen werden.

Im hier beschriebenen Anwendungsfall konnten an einem eigens gebauten Stadtmo-
dell des Deutzer Hafens im MaRstab 1:50 Details tGber die zukiinftige Gebaudenut-
zung, die nicht unmittelbar aus dem Modell ablesbar waren, anschaulich abgerufen
und interaktiv erlebbar gemacht werden. Diese Idee wurde mit Hilfe von QR-Codes
umgesetzt. Die QR-Codes wurden als Marker gedruckt und an entsprechende Stel-
len auf einem Stadtmodell platziert. Per Smartphone-Kamera kénnen diese dann
eingescannt werden um einen Link im Browser zu 6ffnen, der wiederum die raum-
lich-relevanten Inhalte darstellte. Vorteilhaft an dieser Methode ist der besonders
niederschwellige Zugang zu virtuellen Inhalten, da nutzerseitig ein Smartphone mit
Internetanschluss genlgt und keine bestimmte Applikation installiert werden muss.

—_—
Model with Video Content matching the
QR-Codes location of the QR-Code
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STADTRUNDGANG UBERLAGERT MIT
VIDEOINHALTEN WMIT HILFE VON
MARKER-BASIERTEN AR

Ahnlich wie im zuvor beschriebenen Prototyp, wurden bei dieser Umsetzung me-
diale Inhalte als Uberlagerter Layer im raumlichen Kontext eingesetzt. Allerdings
wurden die QR-Codes in diesem Szenario im stadtischen AuBenraum aufgehangt,
um wahrend eines Stadtspaziergangs an vorab definierten Orten zusatzliche, the-
menspezifische Inhalte abrufen zu kénnen. Diese Methode der Uberlagerung von
realen und virtuellen Ortsinformationen ist vermutlich am ehesten bekannt aus tou-
ristischen, kunstlerischen oder marketing-bezogenen Umsetzungen.

Im hier beschriebenen Anwendungsfall der stadtebaulichen Partizipationsveranstal-
tungen konnten mit Hilfe der Marker wahrend Ortsbegehungen nun auch animierte
Renderings zukinftiger Entwirfe gezeigt oder auch inhaltliche Nutzerbefragungen
realisiert werden. Anders, als bei der Realisierung des vorherigen Prototyps, wurde
hierflr allerdings eine eigene Smartphone-Applikation entwickelt. Die Funktion der
QR-Codes stellen in dieser Applikation keine Links zu einer Online-Videoplattform
dar, sondern dienen als Marker (Image-Tracking) mit der dann eine holographische
Videodarstellung eingeblendet wird. Als Grundgerust der Applikation diente die
Laufzeit- und Entwicklungsumgebung Unity3D. Daneben wurde die Computer Visi-
on Bibliothek OpenCV fur die Bildverarbeitung genutzt. Die App nutzt die interne
Kamera des jeweiligen Smartphones zum Abfilmen der realen Umgebung. Beim Fil-
men bzw. Scannen des Markers wurden dieser dann der entsprechende in der App
gespeicherte Inhalt (z.B. Video-Inhalte) Gberlagert.

Wahrend des ersten Meilenstein-Events konnte der Prototyp mit einer Gruppe von
rund 25 Teilnehmenden getestet werden. Im Rahmen eines Rundgangs durch das
zukUnftige Quartier Deutzer Hafen war zu beobachten, dass die meisten Teilneh-
menden die Interaktion mit den QR-Codes sehr einfach bedienen konnten und mit
groBem Interesse die Video-Inhalte hinter den QR-Codes nutzen. Die technische Re-
alisierung mit Hilfe von Markern hatte bei der Anzahl an Teilnehmenden allerdings
zur Folge, dass nicht jeder bzw. jede die Gelegenheit bekommen konnte, sich alle
Videos anzuschauen, da es bei dieser Applikation nétig war permanent den QR-Code
zu filmen, um das Video anschauen zu kénnen. Bei der Anzahl an Teilnehmenden,
hatte dieser Vorgang den zeitlichen Rahmen der Veranstaltung uberschritten. Die
Nutzung eigener Smartphones konnte hier jedoch etwas Abhilfe schaffen. Dennoch
gab es bei der Distribution der Applikation auf die privaten Gerate einige Hurden:
Zum einen konnte die Applikation nur fur Android-Gerate mit einer gewissen Ver-
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sionsnummer realisiert werden und zum anderen musste die App per USB-Verbin-
dung im Vorfeld von Laptops bezogen werden. Daraus resultierte ein kleiner zeitli-
cher Verzug im Ablauf des Programms.

Generell Iasst sich sagen, dass die Nutzung privater Smartphones, anstelle von Ta-
blets aus dem Bestand des Projekts, im Szenario des Stadtspaziergangs aufgrund
der Teilnehmer:innenzahl sinnvoll war, aber die technischen Hirden zu viele Kom-
plikationen hervorgerufen haben. Zur Gewahrleistung einer reibungslosen Funktion
zukUnftiger, eigens entwickelter Applikationen wurde daher hieraus der Ruickschluss
gezogen, dass die internen Tablets des Living-Labs ein bessere Nutzererfahrung lie-

fern konnen.
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Die Marker-basierte Umsetzung hatte den Vorteil, dass die Teilnehmenden keine
Schwierigkeiten hatten, die QR-Codes zu finden und als solche zu identifizieren, weil
viele mit dem Prinzip des Scannens solcher Marker vertraut waren. Als Nachteil die-
ser Methode konnte jedoch beobachtet werden, dass die Teilnehmenden sich sehr
nah an den QR-Codes aufhalten mussten um diese standig mit der Kamera filmen zu
kdénnen. Die daraus resultierende Instabilitat der Projektion, sowie die zwangslaufig
kleine Darstellung der Videos als Hologramm auf einem Smartphonedisplay, hat die
Qualitat der Nutzer:innenerfahrung bzw. die Wahrnehmung der Videos fur einige
Teilnehmer:innen gemindert. Aus diesem Grund wurden flr zukinftige Feldtests an-
dere Projektionstechnologien bzw. Tracking-Verfahren fir Hologramme vorgesehen.
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AR-BASIERTES QUIZ-TOOL DURCH
ERKENNUNG PLANARER FLACHEN

Aufgrund den Erfahrungen des AR-Stadtrundgangs wurden weitere Tracking-Ver-
fahren erforscht, um eine bessere Nutzer:innenerfahrung im Umgang mit Augmen-
ted-Reality-Technologien zu ermdéglichen. Im Folgenden wurde ein Prototyp realisiert
bei dem das Platzieren der Hologramme nicht durch Image-Marker, sondern durch
die Erkennung planarer Flachen funktioniert. Fir die Umsetzung dieser mobilen Ap-
plikation wurde erneut die Entwicklungsplattform Unity3D verwendet. Ziel war es
nun, eine plattformubergreifende Augmented-Reality-Anwendungen einschlieRlich
zusatzlicher, internen Funktionen, wie nachfolgend beschrieben, umzusetzen und
mit den verschiedenen Stakeholdergruppen zu testen.

Die Applikation startet mit einem Umgebungsscan der gerdteinternen Kamera,
die das Umgebungsbild nach Bereichen absucht, die als planare Flachen erkannt
werden. Planare Flachen werden beispielsweise in zusammenhangenden Boden-
oder Tischoberflachen oder auch bei Wanden und Decken digital identifiziert. Die
Kernfunktion dieses Prototypen bestand in einer Kombination der unterschiedlich
erkannten Flachenelemente mit einer Uberlagerten Einblendung jeweils individu-
eller Frageformulare. Wird die erkannte Flache mittels Touch-Geste auf dem Bild-
schirm markiert, erscheint an gleicher Stelle ein interaktives Quiz als Hologramm,
das sich per Touch-Steuerung auf dem Display weiter bedienen I3sst. Die eingegebe-
nen Antworten werden an einen Server weitergeleitet. Die Inhalte des Quiz kdnnen
variabel angepasst werden, so dass die Applikation in verschiedensten thematischen
Kontexten eingesetzt werden kann. Eine, im Projekt beispielhaft umgesetzte, Ein-
satzmoglichkeit war ein thematisch angepasstes Quiz im Rahmen eines Workshops
mit Kindern und Jugendlichen zum Thema Biodiversitat. Aber auch bereits skizzierte
Anwendungen, wie beispielsweise die Verwendung als Umfrage-Tool, ware eine wei-
tere, sinnvolle Nutzungsmoglichkeit.

Anders als bei den bisher genutzten Tracking-Verfahren werden hier keine sicht-
baren Marker eingesetzt. Bei diesem Prototyp kénnen keine Inhalte dauerhaft an
gleicher Stelle verortet werden bzw. deren Standorte auf andere Gerate Ubermittelt
werden.

Jedoch erscheinen die Hologramme stabiler und ruhiger im Raum verortet zu sein,
als bei der Anzeige mit Bild-Markern.

PROTOTYPEN
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AR BASIERTES BUCHUNGSTOOL MIT
HILFE VON FOLOGRAM UND QR-CODES

Dieser Prototyp unterstltzt die Planung eines Flohmarkts im (halb-)6ffentlichen
Raum und erméglicht es, Flohmarktstande einfach vor Ort schon im Voraus zu re-
servieren und zu bezahlen. Mit dem entwickelten Prototyp soll die Frage geklart
werden, inwiefern organisatorische Prozesse in AR abgewickelt werden kénnen und
welche Vorteile dies haben kénnte.

Der Prototyp wurde in der 3D Software Rhino entwickelt. Zur Verbindung mit der
Hololens und anderen Devices wie Tablets, wurde das Plugin Fologram verwendet.
Bei diesem Prototyp kommen QR-Codes als Tracking-Verfahren zum Einsatz. Diese
kénnen ausgedruckt und raumlich verortet werden. Nachdem man den QR-Code
mit dem genutzten Device gescannt hat, werden die digitalen Inhalte in einem lo-
kalen Koordinatensystem, basierend auf Position und Ausrichtung des QR-Codes,
platziert.

Die Anwendung zeigt ein einfaches Raster aus Quadraten (1 Meter x 1 Meter). An-
wender:innen kénnen durch Klicken auf eines der Quadrate beispielsweise einen
Tisch fur ihren Marktstand hinzufiigen und durch erneutes Anklicken wieder 16-
schen. Die so visualisierten Tische zeigen Informationen Uber Preis, Quadratmeter-
zahl und Namen. AuRBerdem werden auch die schon reservierten Flachen anderer
Anwender:innen angezeigt. Zum jetzigen Entwicklungszeitpunkt war es moglich, mit
einem technisch kompatiblen Smartphone, einem kompatiblen Tablet, sowie einer
Hololens zeitgleich die selbe Anwendung zu verwenden. In weiteren Entwicklungs-
schritten musste eine Datenbank flr die Implementierung eines Buchungssystems
aufgebaut werden.

PROTOTYPEN



Device + Fologram App

S

recognizes surface places object where

and places grid usez chooses

1
|

1

1

1

|

1

1

1

1

1

|

1

1

1

1

1

'

1

’

Rhinoceros Grasshopper Fologram
) (Modelling (Visual (AR Plugin)
v Software) Programming) K

Computer + Software

Zum Video

AUGMENTED REALITY



AR BASIERTE MESSEAUSSTELLUNG
MIT HILFE VON
MICROSOFT MESH

Bei diesem Prototyp handelt es sich um ein hybrides Veranstaltungsformat, das
Messe-Events und Produktprasentationen durch den Einsatz von AR-Brillen digital
erweitert und erlebbar macht. Zum einen ermdéglicht die Verwendung von Augmen-
ted Reality-Technologien die Anzeige von komplexen dreidimensionalen Exponaten
in realen Rdumen, zum anderen wird hierdurch auch die digitale Anwesenheit von
Besucher:innen, die nicht vor Ort sein kédnnen ermdglicht. Messe-Events kénnen
beispielsweise von zuhause aus mit einer eigenen AR-Brille betreten werden und
durch die Reprasentanz eines digitalen Avatars auch personlich kommunikativ er-
lebt werden.

Zur Umsetzung dieses Prototyps wurde die Microsoft Mesh Anwendung fiur die
Microsoft Hololens 2 genutzt. Sie ermdglicht das Erstellen von virtuellen Raumen, in
denen wiederum digitale Inhalte platziert werden kénnen. Andere Nutzer:innen mit
einer kompatiblen AR-Brille kdnnen dann in diese Rdume zur digitalen Interaktion
eingeladen werden. Falls die Nutzer:innen sich nicht am selben physikalischen Ort
befinden, werden sie fur ihr Gegenuber jeweils als individuell anpassbare Avatare im
Sichtfeld der Brille angezeigt.

Als Pretest dienten Besprechungstermine des Livinglab-Teams wahrend der Coro-
na-Pandemie. Die im Home-Office arbeitenden Mitarbeiter:innen konnten mit ihren
AR Brillen das Meeting betreten, ihre Kolleg:innen als Avatare im Raum sehen und
Uber die Mikrofone kommunizieren. Inhalte konnten im digitalen Raum platziert und
kommentiert werden. Fir die AR Messe wurden studentische Arbeiten ausgestellt,
die mit der 3D-Grafiksuite Blender animiert wurden. Die Abbildung zeigt ein Bild
vom Pretest des AR Messe Prototypen.

PROTOTYPEN
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AR BASIERTE ANWENDUNG FUR
SMARTPHONE UND HOLOLENS WMIT
HILFE VON SPATIAL ANCHORS

In diesem Prototyp wurde sogenannte Spacial Anchors als Tracking-Verfahren fur
das Anzeigen von Augmented-Reality-Inhalten erprobt. Dabei handelt es sich um
einen von Microsoft bereitgestellten Entwickler:innendienst. Ein Vorteil dieses Ver-
fahrens ist, dass raumlich verortete Inhalte gleichzeitig auf verschiedenen Devices
synchronisiert angezeigt werden kénnen und deren Position bzw. Transformation
persistent gespeichert wird.

Als Entwicklungsplattform wurde wieder Unity3D verwendet. Die Anwendung er-
moglicht das Setzen von Spacial Anchors (siehe Abbildung). Wahrend dieses Vor-
gangs wird die Umgebung mittels Kameras und ggf. Tiefensensoren gescannt und
eine digitale Punktwolke erstellt. Jedem Punkt in dieser Wolke wird dabei eine Positi-
on und ein Farbwert zugewiesen. Dadurch ergibt sich ein einzigartiger Schlussel, der
es ermoglicht, diese Umgebung und damit den Anchor spater wieder identifizieren
zu kénnen. Durch das Speichern dieses Schlussels in einer Cloud-Datenbank ist es
nun moglich, von anderen AR Brillen oder Devices aus, den gleichen Ort zu identifi-
zieren.

PROTOTYPEN
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Nach dem Setzen des Anchors ist es auf diesem Wege mdglich, Inhalte sowohl in der
digitalen Anwendung als auch in der realen raumlichen Umgebung zu positionieren
(siehe Abbildung). Zur genauen Ausrichtung der implementierten Inhalte und der
damit verbundenen, dreidimensionalen Interaktion wird zudem ein weiteres, loka-
les Koordinatensystem, abhangig zur Position des Anchors erzeugt. Die AR-Brillen
haben Zugriff auf eine serverseitige Datenbank, in der Informationen tber die Spa-
tial Anchors (u.A. deren Position oder zugewiesene Inhalte) gespeichert werden. An-
derungen dieser Daten werden von der Datenbank automatisch an andere Clients
verteilt und synchronisiert um die Inhalte auf mehreren Devices in gleicher Weise
verortet darstellen zu kénnen. Die Datenbank wurde dabei auf dem Projekt-Server
aufgebaut. Die Anwendung wurde im Rahmen der AR-Kunstausstellung in der Es-
sigfabrik erfolgreich getestet.

Zum Video
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ENTIWICKELTE PROTOTYPEN I
KONTEXT SENSORTECHNOLOGIE
UND IOT

Sensornetzwerke und Anwendungen aus dem Technologiefeld Internet-of-Things
(loT) werden im Kontext der bisherigen Smart-City-Konzepte meist nur disruptiv
eingesetzt - also mit der Intention, bestehende Ablaufe, im Sinne einer Effizienz-
steigerung, digital zu optimieren. Als bekannte Beispiele sind vermutlich die digi-
tale Verkehrssteuerung, digitale Beleuchtungssysteme oder auch dezentrale Ener-
giemanagementsysteme zu nennen. Um jedoch die Chancen und Potenziale dieser
Technologien fur ein zuklnftiges Kultur- und Quartierszentrum erforschen zu kén-
nen, mussen neue, innovative Konzepte entwickelt und erprobt werden, die vor
allem Anreize flr soziale Begegnungen und persénlichen Austausch schaffen. Die
grol3e Verfluigbarkeit von Kleinst-Technologien wie Raspberry Pis und diverser Sen-
sor- und Microcontroller-Bausatze erleichtern hierbei gerade die niederschwellige
Entwicklung erster, einfacher, prototypischer loT-L6sungen ohne die Notwendigkeit
unmittelbar gesamte Elemente groBmalfistablich miteinander vernetzen zu mussen.

PROTOTYPEN



IOT & AR BASIERTE
URBAN GARDENING
ANINENDUNG

Bei der hier entwickelten IoT- & AR-basierten Anwendung fur Urban-Gardening-Pro-
jekte handelt es sich um eine Kombination von Hardware und Software zur Unter-
stutzung von gemeinschaftlichen Garten-Projekten in einem Stadtquartier. Der
Kernaspekt der Anwendung ist die Ubertragung von Sensordaten iber LoRaWAN
(Long Range Wide Area Network) und deren Visualisierung in einer Augmented-Re-
ality-Applikation auf mobilen Endgeraten. Fur die Umsetzung des Prototyps wurde
das Netzprotokoll LoRaWAN eingesetzt. Damit kdnnen kleinere Datenpakete (z.B.
Sensordaten) Uber gréRere Entfernungen (z.B. innerhalb eines Stadtquartiers) per
Funkverbindung Ubertragen werden. Ein LoRaWAN benétigt einen Empfangsmodul
(LoRa-Gateway), welches mit per WiFi bzw. per Ethernet mit einem loT-Server ver-
bunden ist. Dartber hinaus wird mindestens ein Sender (LoRa-Node) benétigt, von
dem die Daten an das Empfangsmodul Ubertragen werden.

Im ersten Schritt wurde das LoRa-Gateway mit dem Standort am Standort der Es-
sigfabrik in KoIn bei der Plattform "The Things Network" registriert, um den Zugriff
auf notige loT-Server-Funktionen zu erhalten (siehe obere Abbildung). Im zweiten
Arbeitsschritt wurde ein LoRa-Node als Prototyp aufgesetzt. Dieser besteht im
Wesentlichen aus einem Mikrocontroller (Arduino-Uno), mehreren Sensoren (u.a.
Temperatur, Luftfeuchtigkeit) und einem LoRa-Shield (Sender + Antenne). Nach der
Programmierung (z.B. Auslesen & Ubersenden der Sensordaten) bzw. der entspre-
chenden Konfiguration (u.a. Einstellung der Frequenzbander) beider Gerate, kdnnen
Datenpakete der Sensoren tber das LoRaWAN an den loT-Server geschickt werden
und dort abgerufen werden. Fir die Umsetzung der mobilen Applikation wurde
erneut die Entwicklungsplattform Unity verwendet. Diese Entwicklungsumgebung
wurde ausgewahlt, weil sich plattformibergreifende Augmented-Reality-Anwen-
dungen mit internen Funktionen realisieren lassen und weil eine Schnittstelle zum
loT-Server durch einen quelloffenen Softwarebaustein (M2MQTT for Unity) mit ver-
haltnismaRig geringem Aufwand hergestellt werden kann.

Um die grundlegenden Konzepte der Applikation testen zu kdnnen, wurde die Funk-
tionsweise wie nachfolgend beschrieben implementiert: Beim Start der Applikati-
on scannt die gerateinterne Kamera die Umgebung und markiert Bereiche, die als
planare Flachen erkannt wurden. Beim Dricken auf das Display (bzw. auf einen Be-
reich in den markierten planaren Flachen) erscheint an dieser Stelle ein Hologramm
und es wird eine Verbindung zum loT-Server aufgebaut von dem (Sensor-)Daten
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abgerufen werden. Das Hologramm stellt eine Visualisierung dieser Daten dar. Im
bisherigen Prototyp wurden die Daten auf Servern eines Dienstleisters gehostet.
Das Hosten der Daten auf eigenen Server-Strukturen sollte zukinftig in Betracht ge-
zogen werden. In anderen Nutzungskontexten, auRerhalb der Thematik des Urban
Gardening, kdnnte ein Prototyp dieser IoT/AR-Anwendung mit Cloud Anchors auch
fur Umfragen mit stationaren Fragebogen eingesetzt werden.

SENSORTECHNOLOGIE UND IOT



MEDIENWAGEN

Gerade in Workshopsituationen mit mehreren Teilnehmer:innen spielt die Kommu-
nikation untereinander eine besondere Rolle. Dieser qualitative Aspekt verstarkt
sich weiter, wenn innerhalb der Workshops nicht nur gemeinsam diskutiert sondern
auch gemeinsam interaktiv gearbeitet und produziert werden kann. Als Ergadnzung
zu den geplanten digitalen Prototypen wurden aus diesem Grund bauliche Elemen-
te und Interventionen fur den Aullenbereich der Essigfabrik entwickelt. Ein zentra-
ler Baustein bildet hierbei ein mobiler Werkstattwagen, an dem mehrere Personen
gleichzeitig an einem groRen Tisch arbeiten kdnnen. Der Wagen ist mit diversen
Tools, die im Rahmen des Projekts angeschafft wurden, ausgestattet (3D-Drucker,
Hololensbrillen und Lademdglichkeit, Lotstation, etc.). AuBerdem bringt der Wagen
eine WLAN-Internetverbindung in den AulRenbereich, welche flr den Einsatz der
Hololens-Brillen nétig ist. Als kommunikatives Interface zu weiteren digitalen Ser-
vices wurde ein Google Assistent Lautsprecher in das Werkstattmobel eingeplant.
Konzeptionell sollte dartber z.B. die Verflgbarkeit digitaler Werkzeuge oder das Ab-
rufen von DIY-Tutorials abgefragt werden konnen. AuBerdem beinhaltet das Desig-
nkonzept des Wagens einen zusatzlich integrierten Beamer, der mediale Inhalte fur
alle potenziellen Teilnehmer:innen ersichtlich, auf jede beliebige Oberflache proji-
zieren kann. Die bauliche Umsetzung konnte allerdings pandemie-bedingt wahrend
der Projektlaufzeit leider nicht mehr realisiert werden.
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SYNTHETIC & TANGIBLE
AGENTS

In der von Prof. Dr. Axel Hausler und MA Andrea Kondziela (Leibniz Universitat)
betreuten, kollaborativen Master Thesis von Amanda Jardim und Maximilian Muh
wurde ein Tangible User Interface (TUI) entwickelt, das es Architekt:innen, Stadtpla-
ner:innen und Projektentwickler:innen gemeinsam ermdglicht, ohne Kenntnisse im
Programmieren, mit einer komplexen Simulation zu interagieren. Der Deutzer Hafen
in KoIn diente als Case Study. Simuliert wird der Alltag der Einwohner des Stadtquar-
tiers und der Stadt. Basierend auf einer Analyse von ca. 30.000 Social Media Posts
aus Koln wurde durch maschinelles Lernen eine synthetische Bevodlkerung entwi-
ckelt, welche als sogenannte Agenten in der Simulation die Bevodlkerung darstellt.
Das TUI verknupft physikalische Objekte eines Modells des Deutzer Hafens mit di-
gitaler Information. Der User kann handisch diese Objekte am physischen Modell
verandern, was wiederum von einer Kamera wahrgenommen und an die Simulation
weitergegeben wird. In Echtzeit werden die in der Simulation berechneten Daten
visuell aufbereitet, auf das Modell projiziert und Uber einen zweiten Projektor an-
gezeigt. Ahnliche Verfahren wurden bereits vor einigen Jahren am Massachusetts
Institute of Technology (MIT) entwickelt und beispielsweise an der HCU Hamburg
u.a.in Burgerbeteiligungsverfahren, wie beispielsweise dem Projekt ‘Finding Places’
eingesetzt und weiterentwickelt. Entscheidungsprozessen sehr vielversprechend.
Die jeweiligen Interaktionsformen, Projektions- und Simulationstechniken kénnen
dabei aber sehr unterschiedlich aufgebaut sein. Eine detaillierte Beschreibung der
hier umgesetzten, technischen Entwicklung des Prototyps findet sich in dem verof-
fentlichten Paper "Synthetic and Tangible Agents for an Activity-based Urban Plan-
ning Tool", das 2021 auf der REAL CORP Konferenz in Wien vorgestellt wurde.
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ENTINICKELTE PROTOTYPEN I
KONTEXT VIRTUELLER RAUM

Die weltweite Corona-Pandemie traf Deutschland zum Jahresanfang 2020 komplett
unvorbereitet und beeintrachtigte die Bevolkerung, wie auch samtliche Bereiche des
sonstigen Lebens und Arbeitens mit einschneidenden Auswirkungen im individuel-
len Alltag. Innerhalb kirzester Zeit kamen weite Bereiche des 6ffentlichen Lebens
nahezu zum Stillstand. Geschéafte mit nicht lebensnotwendigen Gltern mussten
schlieBen und kulturelle Veranstaltungen wurden komplett untersagt. Aus diesem
Grund ruckten im Rahmen der ProjektfortfUhrung zwangslaufig Konzepte, Techno-
logien und Inhalte auf Basis virtueller Technologien in den Vordergrund.

Die Prototypen wurden folglich so geplant und entworfen, dass sie sowohl im un-
mittelbaren Projektablauf als auch auBerhalb der eigentlichen Arbeitspakete ver-
wendet werden kdnnten. Insbesondere vor dem Hintergrund des zeitweisen totalen
Lock-Down in der Kultur- und Eventbranche, wurden bereits konzipierte Services
wie z.B. der eigene Streamingserver als erweiterte Moglichkeit fur einen ortlichen
Quartiersfunk oder Podcast konzeptioniert, so dass Veranstaltungen, Events und
Konzerte aus der Essigfabrik in das Quartier Deutzer Hafen live gestreamt werden
kénnen. Die Konzepte und Erfahrungen aus dem virtuellen Ausstellungsraum konn-
ten direkt in die Entwicklung und Implementierung AR-gestltzter Prototypen mit
einflieBen und auch die webbasierten 2D-/3D-Karten konnten mit weiteren stati-
schen und dynamischen Inhalten angereichert flir die Darstellung ortsbezogener
Informationen verwendet werden.

PROTOTYPEN



KOLLABORATIVE
KARTENSOFTINARE

Die hier beschriebene Software stellt eine webbasierte Karte dar, die besonders auf
grolRformatigen Touch-Displays (Smart-Screens) lauffahig ist. Als Grundlage dient
die Open-Source-Software “uMap”. Die Software ermdéglicht es den Nutzern und
Nutzerinnen gemeinsam per Toucheingabe Orte auf Planen und Karten zu Markie-
ren, zu Beschreiben und zu Vermessen. Diese Form der Interaktion ist gerade bei
ortsabhangigen Beteiligungsprozessen enorm hilfreich, wo beispielsweise Ideen,
Anregungen oder Kritik zu detaillierten raumlichen Situationen gesammelt werden
sollen. Die Erreichbarkeit der Webkarte Uber ein grof3formatiges Device fordert wie-
derum die personliche Interaktion zwischen den Teilnehmer:innen, da zeitgleich auf
eine gemeinsame Arbeitsoberflache zugegriffen werden kann.
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IWEBBASIERTER VIRTUELLER
AUSSTELLUNGSRAUM

Da das analoge Kulturleben wahrend des Lockdowns innerhalb kirzester Zeit zum
Erliegen kam, lag es nahe, als etwaige Ersatz-Ausstellungen einen Uber das Internet
erreichbaren, virtuellen Ausstellungsraum zu realisieren. Insbesondere Kinder, de-
ren soziale Interaktion durch den zeitweisen Wegfall der Prasenzschule erheblich
beeintrachtigt war, konnten hierin eigene Bilder oder Objekte aus dem Unterricht
online prasentieren und fur viele erlebbar machen. In gleicher Weise eignet sich das
technische Set-Up natirlich auch fur Kinstler:innen, die ihre Ausstellungsstticke im
virtuellen Raum verdéffentlichen kénnen. Als mogliche Exponate sind hier sowohl
2D-Objekte wie Fotos aber auch 3D-Objekte denkbar, die zuvor photogrammetrisch
digitalisiert wurden. Fur die Entwicklung des virtuellen Ausstellungsraumes wurde
die Javascript-Bibliothek “three.js” verwendet, da diese sowohl ausreichend perfor-
mant wie auch gut dokumentiert ist. Zur Erprobung dieses Prototyps wurden Leh-
rer:iinnen im privaten Umfeld der LivingLab-Mitarbeiter:innen angesprochen, inwie-
weit eine Integration in bestehende Schulstrukturen méglich waren. Die Dynamik
der Pandemie und die damit verbundenen Unklarheiten im Schulsystem verhinder-
ten aber leider eine tatsachliche Umsetzung und Erprobung innerhalb eines realen
Schulunterrichts. In Hinblick auf die Verkntpfung der Technologie mit Vertreter:in-
nen der Kunstbranche konnten hier aber erste Kontakte zu Kunstschaffenden, wie
z.B der Kélner Medienkinstlerin Ela Mergels gekntipft und im folgenden inhaltlich
ausgebaut werden.
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VIRTUAL HUB-SPACE FUR EIN
QUARTIERSZENTRUM UNTER
VERIENDUNG VON WMOZILLA HUBS

Mit dem Prototyp des virtual Hub-Space werden die Chancen und Moéglichkeiten
eines Online-Dienstes erprobt, mit dem Live-Event-Veranstaltungen in einen vir-
tuellen Raum Ubertragen werden. Im Gegensatz zu regularen Streaming-Services,
wie YouTube oder Vimeo, werden Inhalte in einen dreidimensionalen Raum Uber-
tragen, in dem Zuschauer*innen als Avatare das Geschehen gemeinsam erleben
kdénnen. Live-Event-Veranstaltungen, wie Konzerte, Theatervorfihrungen, Messen
oder Kunstausstellungen haben durch ihre (kollektive) Erlebnistiefe eine beson-
dere Qualitat. Durch technische Entwicklungen (z.B. verbesserte Browser-interne
3D-Beschleunigung, VR-Interfaces, 5G, 360-Grad-Kameras etc.) ergeben sich neue
Moglichkeiten flr die Art und Weise, wie kulturelle Inhalte virtuell erlebt werden
kénnen und dabei Qualitaten aus den real-raumlichen Veranstaltungen Ubertragen.
Die Frage, wie, der durch die Corona-Pandemie verstarkte Bedarf gemeinsam Kultur
erleben zu kénnen und dennoch nicht physisch am gleichen Ort sein zu mussen, soll
mit diesen Prototypen insbesondere im nun laufenden Jahr eingehender analysiert
und erforscht werden.

Zur Umsetzung wurde die Entwicklungsumgebung ,Spoke” genutzt, mit der virtu-
elle 3D-Umgebungen flur das Webportal ,Hubs” von Mozilla bereitgestellt werden
kénnen. Im Rahmen der Entwicklung des Prototyps wurde ein virtuelles Modell der
Raumlichkeiten der Essigfabrik erstellt und beispielhaft mit verschiedenen kulturel-
len Inhalten angereichert. Dazu zahlen ein Stadtmodell, ein 360-Video-Sphare, eine
Kino-Leinwand und virtuelle Skulpturen. Die Umgebung und die dazugehdrigen In-
halte kénnen Uber die Plattform ,Hubs” eingeladen und von mehreren Nutzer:in-
nen gleichzeitig Uber verschiedene Endgerate genutzt werden (siehe Abbildung). Die
Nutzer:innen kénnen sich in dem virtuellen Raum als Avatare begegnen und per
Sprachchat kommunizieren.

In der bisherigen Entwicklung des Prototyps wurden noch keine Live-Inhalte integ-
riert. FUr die Implementierung dieser Funktion muss eine auf den jeweiligen Inhalt
abgestimmtes Aufnahme-Format (u.a. Kamera-, und Lichttechnik) gefunden und
eine passende Streaming-Technik angewendet werden.
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LOKAL GEHOSTETER
STREANMING SERVER

Wie zuvor beschrieben, kam das analoge kulturelle Leben vollstandig zum Erliegen.
Um Kiinstler:innen eine Plattform zu bieten, sich dennoch einer breiten Offentlich-
keit zu prasentieren, wurde ein Streaming-Server eingerichtet, iber den Medien und
Live-Streams im Internet bereitgestellt werden kdnnen. Als Basis hierflur dient der
Webserver Nginx (https://www.nginx.com/) mit einem zusatzlichen Plugin, welches
das Streamen von Medien ins Internet ermdoglicht.

WEB-BASIERTER INFORMATIONS-
KNOTENPUNKT FUR
KATASTROPHENINFOS MIT HILFE VON
2D UND 3D KARTEN

Neben aktuellen Informationen zur Pandemie kann ein Quartierszentrum mit wei-
terfuhrenden Informationen die Blrger:innen informieren. So wurde eine Kon-
zept zur Visualisierung der Offnungszeiten von Notfallapotheken erstellt und auf
der Internetseite des Forschungsprojekts online erreichbar gemacht (siehe obere
Abbildung). Da sich die Offnungszeiten der Notfallapotheken taglich &ndern, ist es
notwendig diese stetig tagesaktuell zu halten. Die Apothekerkammer Nordrhein
stellt hierfiir eine Online-Schnittstelle zur Verfiigung, Gber die die Offnungszeiten
samtlicher Notfallapotheken abgerufen werden kénnen. Die Daten wurden so in
den Programmcode der Webseite eingebettet, dass die Offnungszeiten automa-
tisch dem Echtzeitstand entsprechen. Um die Ubersichtlichkeit der Tabelle mit den
Offnungszeiten der Notfallapotheken zu erhéhen, wurde eine 2D-Karte mithilfe der
Javascript-Bibliothek Leaflet erstellt. Zusatzlich zu den Offnungszeiten der Notfal-
lapotheken wurden auch die Zeiten der Wochenmarkte und im weiteren Verlauf der

PROTOTYPEN



GREMBERG,

Pandemie auch die Corona-Testzentren mit in die Karte aufgenommen, wie auf der
mittleren Abbildung exemplarisch dargestelltist. Die Informationen zu den Wochen-
markten und den Corona-Testzentren sind 6ffentlich auf der Seite der Stadt Kéin
verfligbar.

Zur besseren Orientierung und ansprechenderen Visualisierung wurden dreidimen-
sionale Gebaudedaten der Kartenoberflache hinzugefigt. Hierfir wurde die Java-
script-Bibliothek iTowns verwendet. Die iTowns-Bibliothek ermdglicht es Gebaude-
modelle im Browser darzustellen, sowie Kartendaten per Web Mab Services (WMS)
oder Web Feature Services (WFS) von anderen Datenanbietern wie z.B OpenStreet-
Map abzurufen. Die 3D-Gebdudedaten sind im City-GML-Format frei auf dem Daten-
portal open.NRW der Landesregierung NRW verflgbar, wurden allerdings zur Kom-
patibilitat mit dem Framework iTowns vorab noch in das B3ADM-Format konvertiert.

' i 58
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3D geographic data
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USE CASES




Uberfiihrung der Entwicklungsergebnisse in 16 Use Cases
als mogliches Angebotsportfolio eines Quartiers- und
Kulturzentrums der Zukunft

Die prototypischen Arbeitsergebnisse stellen fur sich genommen zwar
individuelle Innovationen dar. Um allerdings zu beurteilen, ob daraus
auch ein moégliches Nutzungsangebot fur ein Quartiers- und Kulturzen-
trum der Zukunft entstehen kann, welches die Forderung von Sozial-
strukturen im Quartier ermoglicht, fehlen allerdings noch wesentliche
Rahmenbedingungen.

Diese Rahmenbedingungen wurden vom LivingLab-Team konzeptio-
nell entwickelt, indem die entstandenen Prototypen einer konkreten
Nutzer:innengruppe und einem spezifischen Anwendungsfall - einem
Use Case - zugeordnet wurden. Die Use Cases werden hier jeweils mit
Hilfe eines kurzen Steckbriefs und einer konkreten User Stories in Form
eines Comics dargestellt. Einige der entwickelten Prototypen boten
auch die Chance in verschiedenen Anwendungsfallen gedacht zu wer-
den, sodass auch das Potential einer Technologie in unterschiedlichen
Kontexten untersucht werden konnte. Insgesamt dienen die Use Cases
der besseren Lesbarkeit der hier beschriebenen Forschungs- und Ent-
wicklungsergebnisse, weil sie konkrete und dadurch nachvollziehbare
Szenarien aufzeigen. Diese Methode war besonders geeignet um den
beteiligten Projektpartner:innen, aber auch Expert:innen oder zukunf-
tigen Nutzer:innengruppen die Innovation moglichst niederschwellig
nahezubringen.

AbschlieBend wurden die hierin entwickelten Use Cases sowohl mit
Projektpartner:innen als auch Expertiinnen aus dem Netzwerk dis-
kutiert und evaluiert. Die daraus gewonnen Erkenntnisse zu Kontext,
beteiligten Akteur:innen, wirtschaftlichen Nutzungsmaoglichkeiten und
vor allem auch dem generellen Potential der Use Cases hinsichtlich
der Forderung von Sozialstrukturen in einem Quartier, sind in die fol-
genden Kapitel mit eingeflossen und erganzen die hier beschriebenen
konzeptionellen Ansatze.

USE CASES
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TEILHABE UND PARTIZIPATION
AN ENTINICKLUNGSPROZESSEN I
QUARTIER ERMOGLICHEN UND
BEGLEITEN

USE CASES



CITYCLOUD

CityCloud kann bei Veranstaltungen rund um den Entwicklungsprozess des Quar-
tiers unterstitzen und inhalte mittels Wordclouds pragnant und zusammenfassend,
schnell und visuell erfassbar machen. Diese Informationen kdnnen dann innerhalb
der Veranstaltung, Uber eine Projektwebseite oder Gber Social Media veroffentlicht
werden. Aus der Tonaufnahme der Veranstaltung werden mittels KI-gestutzter Spra-
cherkennung in Echtzeit die wichtigsten Begriffe extrahiert und in Form einer digita-
len Schlagwortwolke grafisch aufbereitet. Durch die Interaktion mit dem erganzen-
den Chatbot entsteht die Chance fur Nutzer:innen, neue Fragen hinzuzufugen, die in
folgenden Veranstaltungen adressiert werden kénnen.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Digitale Unterstlitzung von Planungs-
und Beteiligungsverfahren durch

Kinstliche Intelligenz

KONTEXT

Veranstaltungsmanagement, Teilhabe
und Partizipation, Information, Kom-

munikation und Netzwerk

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen
allgemein, Immobilieninvestor:innen,
Planer:innen, Stadtentwicklungsge-
sellschaft, Stadt

FORMAT

Présenzveranstaltung mit digitaler
Unterstitzung und Aufarbeitung, on
demand Abruf der Informationen nach

der Veranstaltung

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Veranstaltungshalle im Innenraum,

Social Media, Website

USE CASES

Hardware - Einplatinencomputer, Mi-
krofon (Anzahl abhéngig von Raum),
Projektor, Smartphones/Tablets
Software - Serverstruktur, KI ge-
stltzte Spracherkennung, Wordcloud
Generator, Chatbot (textgestiitzte
Dialogsystem)

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in,
Betrieb - Tontechniker:in, Veranstal-

tungstechniker:in flir den Aufbau

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau Spracherkennung,
Integration eines Wortfilters

Betrieb - Aufbau der Technik, tech-
nische Unterstlitzung, Weiterentwick-
lung und Wartung Spracherkennung und

Wortfilter
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Heute méchten wir Ihnen unsere
Uberlegungen zum Thema xy schil-
dern und Sie herzlich dazu einladen
diese Punkte zu diskutieren!

. Hochwasserchutz

Alle Teilnehmenden bei der Versammlung kdnnen live auf dem Bildschirm sehen, welche llorte oft genannt worden sind, also viel
diskutiert worden oder vllt auch vielen wichtig sind.

Bla
Blabla Bymiapia
Hochmasser
SChut = Blablabla
Bla BlcxblcxblcxBlu Bla
Blabla Recyecling
Blablabla

Der Bot hdrt der Versammlung aufmerksam zu und verwandelt das, was diskutiert wird, in eine Wlordcloud. Dadurch werden die
wichtigsten Inhalte des Gesagten veranschaulicht.

kann sich informieren.

Ich konnte leider nicht zur
Versammlung kommen. Aber auf [
der Quartiers-llebseite sehe
ich live die Wordcloud und

habe so eine grobe Ahnung =
was gesagt wurde.

000!

o
Blabl

Blabld biapissia

Hochmasser

° Blablabla
Blavla Recycling
Spannend, dass da so viele liber Blablabla
Hochwasserschutz reden. Ich
frage den Chatbot was gesagt
wurde. Das ndchstes Mal schaffe
ich es dann vllt teilzunehmen.

H Hallo, ich bin der Quartiers-Chat- | H Di Punkt d o
| bot! Was kann ich fiir dich tun? | tese Punkte wurden zum
_______________________ 4 Hochwasserschutz gesagt:

Ich wiirde gerne wissen, was die
Stadtentwicklungsgesellschaft
zum Thema Hochwasserschutz
vorschlégt.

CITYCLOUD



USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Planungs- und Beteiligungsverfahren sind oft ein langer Prozess von
aufeinanderfolgenden Veranstaltungen und Workshops in denen
unterschiedliche Akteur:innen, oft auch nur im Rahmen einzelner
Teilschritte beteiligt sind. Generell besteht immer noch bei vielen po-
tenziellen Zielgruppen eine gewisse Hemmschwelle oder individuelle
Zugangshurden, sich an Partizipationsprozessen zu beteiligen, sich
hinreichend zu informieren und somit auch der eigenen Meinung
eine relevante Stimme zu geben. Unterschiedliche Interessen aber
auch Fachkompetenzen der Beteiligten sorgen oftmals fur eine hohe
Komplexitat der Diskussion. DarUber hinaus besteht auch in wenigen
Fallen ein potenzielles Risiko, dass Wissensvorspriinge zwischen betei-
ligten Gruppen zum eigenen strategischen Vorteil ausgenutzt werden
kénnen. Die Frage, die sich das Projektteam im Zusammenhang mit
diesem Use Cases konkret gestellt hat ist, ob es mdglich und sinnvoll
sein kann, diesen Prozess mit Hilfe von Kl diesbezlglich zu unterstit-
zen. Ziel dieser Unterstltzung kdnnte es einerseits sein, den Grad der
Objektivitat der zur verfigung stehenden Informationen zu erhdhen,
andererseits aber auch diese Informationen transparent und vor allem
leicht zuganglich und nachvollziehbar zu machen, angepasst an den
Wissensstand der Konsument:innen. Insbesondere interessierte auch
die Rolle, die ein Quartierzentrum als, zwar lokal etablierte, aber auch
gemeinnutzige Institution in diesem Zusammenhang einnehmen kann.
Ubergeordnet galt es zu untersuchen, ob die eingesetzte Technologie
in diesem Use Case moglicherweise zu mehr Vertrauen in die Informa-
tionen und darauf aufbauend einer héheren Identifikation der Quar-
tierbewohner:innen mit ihrem Quartier - schon in Planungs- und Bau-
phase - fihren und somit auf lange Sicht fur einen starkeren sozialen
Zusammenhaltim Quartier sorgen kann.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

“CityCloud” ist ein Tool, das beispielsweise Konferenzen, Bespre-
chungen oder Workshops bei der Aufarbeitung und Verbreitung von
gesprochenen Inhalten unterstitzen kann. Aus Tonaufnahmen einer
Veranstaltung werden mittels Kl-gestUtzter Spracherkennung automa-
tisch und in Echtzeit die wichtigsten Begriffe extrahiert und in Form ei-
ner digitalen Schlagwortwolke grafisch aufbereitet. Die KI Gbernimmt
hier insbesondere die Aufgabe, das Gesagte zu filtern und zu sortieren
und erleichtert und beschleunigt den Prozess, Inhalte 6ffentlich zur
Verflgung zu stellen.
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Die Wordcloud im Einsatz wahrend der ersten Meilensteinkonferenz

"l/om consumer zum producer

ist der schwierigste Schritt.”

Bodo Pohla, Stadtbiblithek Kéln - Musik,Medien und Makerspace

Die Darstellung als Wordclouds bietet dartber hinaus den Vorteil, dass
sich Inhalte durch die kompakte, visuelle Aufbereitung schneller und
leichter erfassen lassen. Sowohl In Prasenz als auch bei digital statt-
findenden Workshops oder Besprechungen im Kontext der Quartier-
sentwicklung, kénnen Wordclouds relevante Diskussionsinhalte fur
Teilnehmer:innen, aber auch AuBBenstehende strukturiert und medial
publizierbar aufarbeiten. Durch die Interaktion mit dem erganzenden
Chatbot entsteht die Chance fur Nutzer:innen, neue Fragen hinzuzu-
fugen, die in folgenden Veranstaltungen adressiert werden kénnen.
Insgesamt entsteht so eine vielversprechende Ideensammlung unge-
klarter Fragen, die sowohl fur Interessierte als auch Expert:innen und
Entscheider:innen sichtbar gemacht werden kénnen.

Auch Bewohner:innen, die sich noch nicht rund um das Quartier en-
gagieren, weil sie moglicherweise erst seit kurzem dort wohnen oder
bisher keinen Zugang zu Entwicklungsthemen gefunden haben, be-
kommen Uber die digitalen Kanale eines Quartierszentrums einen
leichteren Einstieg in Themen, die fur ihr Quartier relevant sind. Sie
haben von Beginn an eine zentrale Anlaufstelle, sowohl im analogen
als auch digitalen Raum, und kénnen sich im Nachhinein kompakt in-
formieren. Ein Quartierszentrum kann also gewissermalien als loka-
ler und moglicherweise auch bereits etablierter Hotspot in der Phase
der Quartiersentwicklung fungieren. Informationen werden Uber die
eigenen Kanale veroffentlicht und sind so an einer zentralen Stelle mit
Wissenswertem rund um den Prozess zu finden.

CITYCLOUD



USE CASES

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Ubertragbar ist dieser Use Case neben Planungs- und Beteiligungsver-
fahren auch auf andere Konferenzen, Besprechungen oder beispiels-
weise Infoveranstaltungen lokaler Vereine, Schulen, Nachbarschafts-
initiativen und &hnlichen Zusammenschlissen mit o6ffentlichem
Interesse. Ein Quartierszentrum kann so mit der Zeit zu einem lokalen
Hotspot im physischen, sowie digitalen Raum fur 6ffentlich zugang-
liche Informationen rund um das Quartier werden und diese Infra-
struktur den ansassigen, oft auch kleinen Akteur:innen - ohne eigene
Raumlichkeiten oder Infrastrukturen - zentral zur Verfliigung stellen.
CityCloud kann nicht nur den Planungs- und Entwicklungsprozess in
einem Quartier sinnvoll unterstitzen, sondern bieten dartber hinaus
viele AnknlUpfungspunkte fur eine weitere Nutzung in den Bereichen
Kultur, Bildung oder Freizeit. Insgesamt sehen wir ein grol3es Potential
darin, CityCloud bereits im Zuge des Entwicklungsprozesses zu etab-
lieren, um im entstehenden bzw. jungen Quartier bereits eine Anlauf-
stelle zu haben.

Denkbar ist erganzend, “CityCloud” im wirtschaftlichen Bereich fur
Unternehmen anzubieten, deren Informationen entweder nicht oder
nur mit Zugangsdaten Uber die Infrastruktur eines Quartierszentrum
angeboten werden kénnen. Der Service einer Kl-gestltzten Aufar-
beitung und grafischen Darstellung von Konferenz, Meeting, Bespre-
chungs- oder Versammlungsinhalten kann neben dem Anbieten der
Raumlichkeit und technischen Infrastruktur, wie Licht, Ton usw. einen
Zusatznutzen im Rahmen des Veranstaltungsmanagements fur ein zu-
kunftiges Quartiers- und Kulturzentrum bringen.

Durch die mogliche wirtschaftliche Verwertung von “CityCloud” als
zusatzliches Serviceangebot im Bereich der Veranstaltungstechnik be-
steht fur ein Kultur- und Quartierszentrum grundsatzlich die Mdoglich-
keit hieraus Entwicklungs- und Servicepersonal zu finanzieren, welches
die Technologie einsetzt, aber vor allem auch die entstehenden Daten
verwaltet und pflegt. So kann der Service Uber eine Querfinanzierung
moglicherweise gemeinnitziger Akteur:innen im Quartier kostenfrei
zur Verfugung gestellt werden.
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Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Zusammenfassend soll “CityCloud” den neuen Bewohner:innen er-
moglichen, sich als Teil einer Gemeinschaft zu fihlen und sich im Ide-
alfall schneller mit dem Quartier zu identifizieren, sowie direkt Einfluss
auf das um sie wachsende Quartier zu nehmen. Gerade in der Phase
des noch entstehenden Stadtteils und wahrend des Baus, birgt dieser
Use Case ein grol3es Potential, zum Entstehen von frihen Sozialstruk-
turen konstruktiv beizutragen, da er Bewohner:innen niederschwellig
ermutigt, sich personlich einzubringen. Zentrale Voraussetzung fur ein
Gelingen ist allerdings, dass tberhaupt die technische, mediale und
ortliche Moglichkeit zur Interaktion mit dem Chatbot gegeben und ein
ausreichender inhaltlicher Kontext implementiert ist, insbesondere
Uber das reine Darstellen der Informationen via Wordcloud wahrend
der Veranstaltung oder in Social Media hinaus. Erst dadurch haben
die Nutzer:innnen die Moglichkeit, das Gesagte im Kontext nachzu-
vollziehen. Aus dem reinen Konsumieren von Informationen wird ein
Interagieren. Weiterhin ist es wichtig, dieses digitale Angebot auch in
Zukunft mit einem analogen Experimentier-Ort, wie beispielsweise ei-
nem Quartiers- und Kulturzentrum zu verknipfen, was im Gesprach
mit Expert:innen, sowie durch die abschlieBende Evaluation der Use
Cases bestatigt werden konnte.

CITYCLOUD



SYNTAN AGENTS

Ein Tangible User Interface (TUI) ermdglicht Architekt:iinnen, Stadtplaner:innen
und Projektentwickler:innen gemeinsam, ohne Kenntnisse im Programmieren, mit
einer komplexen Simulation zu interagieren. Das TUI verknUpft physikalische Ob-
jekte eines Modells in diesem Szenario beispielhaft des Deutzer Hafens mit digita-
ler Information. Die Veranderung einzelner Objekte durch die User bewirken eine
unmittelbare Neuberechnung der Simulation in Echtzeit und die Visualisierung der

Ergebnissdaten als Projektion auf das Modell.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Simulation des Alltages der Einwoh-
ner basierend auf Social-Media Daten,
greifbare Benutzer- Computer-Inter-
aktion, Messung der Vitalitdt von

Freirdumen

KONTEXT

Quartiersverwaltung, Teilhabe und
Partizipation, Information, Mobilitd&t

und Orientierung

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen
allgemein, Immobilieninvestor:innen,
Planer:innen, Stadtentwicklungsge-

sellschaft, Stadt

FORMAT

Présenzveranstaltung mit digitaler

Unterstilitzung

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Rdumlichkeiten im Innenraum

USE CASES

Hardware - Modell des Quartiers,
Projektor, Webcam, PC

Software - Real-Time Database

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in,
Betrieb - Servicekraft Quartierszen-
trum, Fachpersonal (Architektur,

Stadtplanung o.&.)

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau eines ABM zur
Mobilit&tssimulation, Aufbau von Be-
wegungsprofilen basierend auf Social
Media Daten, Bau ein interaktiven
Quartiersmodells als User Interface
Betrieb - Leitung der Workshops &

technischer Support



Objektiver Vergleich verschiedener Designs

In diesem ersten Entwurf scheint das
Viertel schwer zugéinglich zu sein, die
Leute benutzen ilibermiegend das Auto!

207
M\ </

In der dritten hingegen wurde die Bege-
hbarkeit verbessert und der Fuf3génger-
strom ist viel hdher! 7 \

Dialog mit Biirge:

Ich denke, es gibt zu wenige lWllohnungen.
llas wdre, wenn wir mehr integrieren
wiirden?

Jetzt kdnnen Sie sehen, dass die zusdt-
2lichen Wohnungen morgens einen Stau
verursachen wiirden!

Ich wohne in Deutz und befiirchtete, dass
der Bau des neuen Viertels fiir mich
lastig sein wiirde, aber jetzt sehe ich,
wie die neue Briicke mir den Zugang zum
Zentrum erleichtern wird!

Simulation des Bauprozesses mit Fufigéinger:innen

e

In dieser Simulation der Bauabschnitte
kénnen Sie sehen, dass es in diesem
Bereich bereits ab dem ndchsten Jahr

FuBgéingerverkehr geben wird!

GroRartig! Mit diesen Informationen
kdnnen wir bereits Geschéfte finden, & wl
die bereit sind, bald in der Gegend zu

erdffnen!

SYNTAN AGENTS



USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Das digitale Zeitalter verandert die Stadtplanung in einer nie dagewe-
senen Geschwindigkeit. Dank der grof3en Verflgbarkeit von Daten und
sich schnell entwickelnden Planungswerkzeugen kénnen Planer:innen
das stadtische Leben simulieren, bewerten und visualisieren. Trotz der
beeindruckenden technischen Moglichkeiten werden sowohl die Da-
ten, als auch die Werkzeuge fur Nutzer:innen immer komplexer. Nach-
haltige Stadtentwicklungsplanung erfordert nicht nur, wie bislang, die
Akzeptanz des raumlichen Planungsergebnisses selbst, sondern auch
die Akzeptanz des zunehmend komplexer werdenden Planungspro-
zesses. Deshalb muss es auch flr Laien méglich sein, die 6rtlichen Ana-
lyse- und Bewertungsprozesse zu verstehen und deren Relevanz und
raumliche Wechselwirkungen nachzuvollziehen. Simulationen mussen
daher nicht nur in den Rechnern der jeweiligen Planungs- oder Ingeni-
eurburos ablaufen, sondern bendtigen eine einfache, haptische analo-
ge Ubersetzung, die auch in Beteiligungsprozessen eingesetzt werden
kann.

In diesem Use Case wird ein Entscheidungsunterstitzungssystem fur
die Stadtplanung entwickelt, das es Architekt:innen, Stadtplaner:innen
und anderen Stakeholdern ermdglicht, ohne Programmierkenntnisse
mit einer komplexen stadtebaulichen Simulation Uber eine haptische
Benutzeroberflache zu interagieren. Als Fallbeispiel wird der geplante
neue Stadtteil Deutzer Hafen in KéIn verwendet.

Dieser Use Case zeigt auch, wie ein kinstliches und analoges Simu-
lationsmodell eingesetzt werden kann, um die urbane Vitalitat des
offentlichen Raums im Stadtteil zu messen, basierend auf dem Aktivi-
tats- und Reiseverhalten der Bevolkerung. Dazu werden verschiedene
Szenarien getestet, in denen interaktive Parameter des Modells veran-
dert werden: die Nutzung der Gebaude und die Demografie der Bevol-
kerung. So kann festgestellt werden, welche Szenarien der Frequen-
tierung des offentlichen Raums im Stadtviertel am meisten zugute
kommen und wo etwaige problematische Raumbereiche identifiziert
werden kénnten.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Um die Aktivitaten und Reisemuster zu simulieren, bendétigt das Modell
eine synthetische Bevolkerung, die ein virtuelles Abbild der Gemein-
schaft des modellierten Gebiets ist. In der Regel wird diese Bevdlke-
rung durch die Kombination von Volkszahlungsdaten und Reise- oder
Zeiterhebungsdaten erstellt. Dies fuhrt jedoch haufig zu Problemen,



da die Daten aufgrund des hohen Zeit- und Ressourcenaufwands fur
die Durchfiihrung entsprechender Erhebungen nicht immer aktuell
sind. Um dies zu umgehen, wurde mit einem neuen Ansatz experimen-
tiert: dem Aufbau einer synthetischen Bevolkerung auf der Grundlage
von Metadaten aus sozialen Medien. Der derzeitige standige Strom
von nutzergenerierten Inhalten stammt hauptsachlich aus ortsbezo-
genen sozialen Netzwerken (LBSN), in denen Menschen mitteilen, wo
sie sich wann aufhalten und was sie gerade tun. Die Auswertung dieser
Daten ermoglicht es, eine Art digitale Volkszahlung durchzufthren, die
billiger und aktueller ist als herkdmmliche Umfragen. In diesem An-
wendungsfall wurden Social-Media-Beitrage innerhalb der Stadt Kéln
von Twitter und Instagram gesammelt. Die verwendeten Profile wur-
den anonymisiert und ihre Aktivitatsmuster abgeleitet, wodurch eine
Population entstand, die eine potenzielle Stichprobe der Stadt wider-
spiegelt. Diese Profile wurden dann verwendet, um das Datenmodell
zu bevdlkern und alltégliche Bewegungsmuster einer Stadtbevdlke-
rung zu simulieren.

Die Interaktion mit dem Modell erfolgt Uber ein tangible user interface
(TUI), eine greifbare Benutzeroberflache, die die digitalen Informatio-
nen des Simulationsmodells mit einem physischen Modell des Stadt-
teils verbindet. Die TUI macht die Interaktion mit dem komplexen Sys-
tem praktikabler und intuitiver. Die Beteiligung am Entwurfsprozess
wird wesentlich einfacher und schlief3t alle Beteiligten ein, nicht nur
die Spezialist:in. In einer spielerischen Erfahrung kann die Nutzung von
Gebauden im Modell durch Verschieben von Tags andern oder die de-
mografische Zusammensetzung der Bevolkerung mit einem Schiebe-
regler anpassen. Visuelle Statistiken geben unmittelbare Ruckmeldung

SYNTAN AGENTS



USE CASES

Uber die Aktionen der Nutzer:in, wodurch komplexe Zusammenhange
deutlicher werden.

Das physische Modell an sich ist auch ein Werkzeug fur die soziale Inter-
aktion, da es von mehreren Personen gleichzeitig genutzt werden kann
und die Diskussion Uber das, was in der Simulation gezeigt wird, for-
dert. Beim letzten Final Culture Tech Talk bestand endlich die Gelegen-
heit, das Tool mit einer grofen Gruppe von Menschen zu testen, was
vorher aufgrund der Pandemie nicht mdglich war. Dank der spiele-ahn-
lichen Oberflache war der Prototyp bei den Teilnehmer:innen der Ver-
anstaltung sehr beliebt. Der Tisch war standig von Menschen umringt,
die zunachst neugierig darauf waren, wie er funktioniert und wie sie
mit ihm interagieren kdnnen, und dann auf die Ergebnisse ihrer Inter-
ventionen, die in der Simulation gezeigt wurden. Diese Veranstaltung
hat gezeigt, dass das Tool das Interesse der Menschen am Verstand-
nis und an der Teilnahme an Stadtplanungsprozessen steigern kann.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Die greifbare Benutzeroberflache hat sich in einer kleinen Gruppe von
Immobilien- und Stadtplanungsexpert:innen gut bewahrt und kénnte
losgeldst von der Essigfabrik als unterstitzendes Leistungspaket fur
unterschiedlichste Planungsprozesse vermarktet werden. Eine kon-
struktive Anmerkung war der Vorschlag, die Simulation durch Tests
mit bereits bestehenden Stadtteilen zu kalibrieren, was ein nachster
Schritt fur die weitere Entwicklung sein sollte. Das System ist wesent-
lich kostengunstiger als vergleichbare Tools wie Touchscreen-Tische
und hat dennoch das Potential, fir verschiedene Projekte Gberarbeitet
und wiederverwendet zu werden, indem einfach die Tischplatte ausge-
tauscht und die restliche Hardware beibehalten wird.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Das Modell war leicht verstandlich und intuitiv und gab den Benut-
zer:innen in der Interaktion mit dem Modell fast ein sofortiges Feed-
back. Auch das Konzept, dass die Agents in der Simulation auf realen
Personen aus sozialen Medien basieren, war ansprechend, wie ein
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Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases

Gast bemerkte, der mit dem Tisch interagierte. Ein solches Feedback
deutet auf den Vorteil hin, den Burgern das Geflihl zu geben, dass sie
bei Entscheidungen uber die Stadtgestaltung berucksichtigt werden,
nicht zuletzt da soziale Medien heutzutage fast allen vertraut sind und
folglich die Datengenerierung nachvollzogen werden kann. Trotz prin-
zipieller Bedenken hinsichtlich des Datenschutzes, stimmen die meis-
ten Menschen in der Regel der Verwendung ihrer Daten zu, wenn sie
wissen, wie, warum und woflr sie bendtigt und eingesetzt werden. Da-
her ist die Kombination von (Blackbox-)Simulationen mit einer interak-
tiven, greifbaren Benutzeroberflache ein leistungsfahiges Instrument,
um einige dieser Fragen zu klaren und zu zeigen, wozu einzelne Daten
beitragen kénnen.

Die Simulation verschiedener Szenarien im Stadtteil durch die Ver-
anderung von Parametern der Bevolkerungsdemografie und der Ge-
baudenutzung fihrte zu einer groBen Auswirkung auf die berechnete
urbane Vitalitat des offentlichen Raums. Diese Reaktion des Modells
verdeutlicht nicht nur einige offensichtliche Annahmen, sondern zeigt
auch Uberraschende Ergebnisse in verschiedenen Umgebungen - wie
z. B. wie leicht es ist, Besucher zu verlieren, wenn bestimmte Ge-
schaftsgebaude entfernt werden. Aufgrund der Vereinfachungen des
agent-based Modells und der begrenzten Daten und technischen Res-
sourcen verbleiben dennoch einige Unwagbarkeiten, die in folgenden
Uberarbeitungen bericksichtigt werden sollten.

SYNTAN AGENTS



QUARTIERSBOX

Ein in der Essigfabrik einsehbares Stadtmodell dient der interaktiven Visualisierung
der baulichen und infrastrukturellen Entwicklung des gesamten Quartiers. Durch
die AR-gestutzte Erweiterung des physischen Modells um digitale, dynamische Da-
ten kann das Verstandnis der Offentlichkeit fir den Bauprozess im Quartier erhéht

werden.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Digitale Unterstilitzung von Stadtent-
wicklungsprozessen durch Augmen-

ted-Reality in Roomscale

KONTEXT

Quartiersverwaltung, Teilhabe und
Partizipation, Information, Mobilitdt

und Orientierung

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen
allgemein, Immobilieninvestor:innen,
Planer:innen, Stadtentwicklungsge-

sellschaft, Stadt

FORMAT

App-basierte Informationsplattform

mit Raumbezug in Roomscale

REUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Réumlichkeiten im Innenraum, je nach

Gruppengréfie

USE CASES

Hardware - Modell des Quartiers, AR
Brillen oder Smartphones/Tablets
Software - Serverstruktur, AR Infra-

struktur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in,
Modellbauer:in,
Betrieb - Servicekraft Quartiers-

zentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau der AR Inf-

rastruktur, Aufbau der AR App oder
Einbindung in vorhandene App, Bau
des Modells
Betrieb - Einpflegen von extern zur
Verfligung gestellten Inhalten, tech-

nischer Support bei Problemen



An der Infobox in der Essigfabrik...

ihr den neuen Deutzer
Hafen kennen lernen!

Willkommen in der
Infobox! Hier kdnnt

Mit den AR Brillen seht ihr eine
Vielzahl an Informationen auf dem

Modell des Quartiers. Durch Gesten

kénnt ihr euch durch verschiedene
Ebenen klicken.

=1

Hier zum Beispiel habt ihr
einen Uberblick iiber alle
freien llohnungen.

Oh, schau mal! Da wird eine
llohnung gebaut, die perfekt
fiir uns wére! Ich trage uns
mal hier in die Liste fiir
Interessierte ein, damit wir

mehr Informationen bekommen

Stimmt, und anscheinend ist
der Bauprozess schon zu 60%

fertig!

Und auf der Plattform gibt es
schon Konzerte ndchstes Jahr!

Jetzt, da ihr einen Uberblick
liber das Quartier bekommen habt,
kdnnt ihr mit der AR App draufen

noch tiefer einsteigen und den
Baufortschritt miterleben!

QUARTIERSBOX



USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Physische Modelle dienen in der Architektur und Stadtplanung zur
prinzipiellen raumlichen Veranschaulichung bestehender oder zu-
kinftiger Situationen. Dabei liegt ein Fokus grundsatzlich auf der Dar-
stellung baulicher Strukturen, ihr Informationsgehalt ist dennoch be-
schrénkt. Es bedarf eines gewissen Vorwissens, bzw. der Ubung diese
Modelle lesen zu kénnen. In einem Quartiersentwicklung-Prozess sind
allerdings auch viele Akteur:innen beteiligt, die dieses Vorwissen nicht
unbedingt mitbringen, aber am Prozess dennoch interessiert sind.

Die Frage, die im Zusammenhang mit diesem Use Cases konkret un-
tersucht wurde war, ob es moéglich und sinnvoll sein kann, Modelle im
Kontext der Quartiersentwicklung mit Hilfe von AR mit Zusatzinforma-
tionen zu erweitern. Ziel kdnnte es einerseits sein, das Modell auch fur
Laien lesbarer zu machen und andererseits Informationen zu platzie-
ren, die durch das Modell zwar in einem radumlichen Kontext verortet
werden, aber Uber das reine Darstellen ausschlieBlich baulicher Struk-
turen hinausgehen. Untersucht wurde, mit welcher Art von Informati-
on ein Stadtmodell sinnvoll angereichert werden kann, um sowohl in
der Phase der Planung, der Vermarktung als auch wahrend des Baus
neue Erkenntnisse generieren zu kdnnen. Insbesondere interessierte
auch die Rolle, die ein Quartierzentrum als zwar lokal etablierte, aber
auch gemeinnutzige Institution in diesem Zusammenhang einnehmen
kann.

Von Ubergeordnetem Interesse war, ob die eingesetzte Technologie in
diesem Use Case moglicherweise zu mehr Vertrauen in die Informatio-
nen und darauf aufbauend einer héheren Identifikation der Quartier-
bewohner:innen mitihrem Quartier - schon in Planungs- und Baupha-
se bzw. in der Vermarktungsphase - fihren und somit auf lange Sicht
fUr einen starkeren sozialen Zusammenhalt im Quartier sorgen kann.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Der Use Case “QuartiersBox” nutzt Augmented-Reality um auf einem
Stadtmodell digitale Inhalte raumlich verortet darzustellen. Dafur kon-
nen AR-Brillen oder Smartphones/Tablets genutzt werden. Die digita-
len Inhalte kénnen an die jeweiligen Phasen der Quartiersentwicklung
angepasst werden. So kann wahrend der Bauphase Uber den Baufort-
schritt oder den Zeitplan informiert werden, indem Gebadudeteile mit
Animationen Uberblendet werden. Daraus ergibt sich ein Potential
dafur, dass die Informationen des Modells verstandlicher und damit
zuganglicher und inklusiver transportiert werden. Ein besseres Ver-
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standnis fir den Bauprozess kdnnte auch ein erhéhtes Vertrauen der
Anwohner zur Folge haben. Zum Zwecke der Vermarktung kann das
Modell mit relevanten Informationen Uber Wohnungs-, oder Grund-
sticksgroflen Uberlagert werden, um Interessenten auf das Immobi-
lienangebot im Quartier aufmerksam zu machen. Weitergehend kon-
nen Informationen Uber kulturelle Veranstaltungen auf dem Modell
dargestellt werden, um diese zu bewerben. Insbesondere in der Phase,
in der neue Bewohner:innen ihr Quartier gerade erst kennenlernen,
ist moglicherweise dieses, in der Essigfabrik verortete, Modell eine
Moglichkeit Sozialstrukturen zu férdern und Nutzer:innen auf Neues
zu stol3en.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

“QuartiersBox” kann den gesamten Prozess der Quartiersentwicklung
und auch die Bauphase sinnvoll unterstitzen. Die in dieser Zeit eta-
blierten Strukturen kénnen dartber hinaus aber auch das bewohnte
Quartier weiterhin unterstttzen. Das Darstellen unterschiedlicher In-
halte in AR anhand eines Modells in der Essigfabrik kénnte beispiels-
weise im Kontext Bildung fur geschichtliche oder architektonische
Inhalte genutzt werden. Der AR-Layer kdnnte beispielsweise frihere
Bebauungen und Nutzungen, verschiedene Phasen des Baus oder
ahnliche Inhalte mit dem aktuellen Quartier verkntpfen. Auch die lllus-

QUARTIERSBOX



tration von Umweltdaten ist denkbar. Zusatzlich ist das Modell auch als
interaktive Karte zur Darstellung ortsbezogener Angebote im Kontext
Nahversorgung, Veranstaltungen oder auch Kultur und Freizeit denk-
bar. Weitere Nutzungen kénnten sein: “Wo finde ich Gastronomie?”,
“Welche Parks haben nachmittags Sonne?”, “Wo ist Buroflache frei?".
Durch die hohe technische Flexibilitat von AR ist ein enorm grof3es Po-
tential zur Ubertragbarkeit auf weitere Nutzungskontexte gegeben.
Hinsichtlich einer wirtschaftlichen Nutzbarkeit des Formats ist gerade
in der Entwicklungsphase des Quartiers wichtig, dass der Service fur
die Endnutzer:innen kostenlos zur Verfigung steht. Daher stellt eine
Forderung (durch offentliche Mittel) eine potentielle Finanzierungs-
moglichkeit da. Denkbar ist auch, fur die Platzierung gewerblicher
Inhalte zukilinftig eine Gebuhr zu erheben - insbesondere flr Unter-
nehmen, die das Format als Werbung nutzen kdnnen. Gegebenenfalls
kommt auch eine Finanzierung Uber eine zusatzliche Serviceleistung
bei z.B. themenspezifischen Messen oder Architektur-Prasentationen
in Frage.

“Das Kuratieren ist eine Leistung, die man nicht unterschdtzen sollte.
Bei allen lloglichkeiten, die die digitalen lllelten, Rdume und ledien
haben, sollte man immer auch im Kopf behalten, dass sie nur Sinn
machen, wenn sie auch kuratiert werden. Die Qualitdt von Kommunikation,
von Beteiligung, von medial Erstelltem liegt darin, dass es jemanden
gibt der sich darum kiimmert. Das muss mit kalkuliert werden!*

Stephan Sorkin, Erster deutscher

Fachverband fir Virtual Reality

USE CASES
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ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Mit Hilfe von Augmented Reality kontextbezogene Informationen auf
ein Modell zu projizieren und diese Informationen gemeinsam be-
trachten zu kénen, bietet grof3e Chancen in unterschiedlichen Anwen-
dungsgebieten und Situationen: Anders als die Darstellung von Infor-
mationen auf z.B. einem reguldrem Display, bietet der Use Case die
Chance die rdumliche Dimension eines physischen Modells erlebbar
zu machen und damit die Inhalte besser einordnen und wahrnehmen
zu konnen. Das kann dazu fuhren, dass mehr natlrliche Interaktionen
mit dem Modell (z.B. natlrliche Gestik) und mit anderen entstehen
kénnten. Geade der Einsatz von head-mounted displays bietet hierfir
perspektivisch ein sehr groRes Potential.

Zentrale Fragen fur die Umsetzung des Use Case sind: Wer erstellt und
kuratiert die Inhalte? Diese mussen fur den jeweiligen Anwendungsfall
neu beantwortet werden, da die jeweiligen Inhalte dafur ausgerichtet,
erstellt und eingepflegt werden mussen. Je nach der Qualitat und Qua-
litat der Inhalte, sowie der nétigen Genauigkeit der Verortung kann der
Aufwand fur die Realisierung des Use Cases sehr hoch sein.

QUARTIERSBOX



AR WALK

Wahrend eines (gefuhrten) Spaziergangs durch das Quartier kdnnen Informationen
Uber zukunftige Entwicklungsvorhaben direkt an den entsprechenden Orten abge-
rufen werden. Interessierte Nutzer:innen kdnnen mit einer Smartphone-Applikation

QR-Codes scannen und Inhalte abrufen.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Digitale Unterstltzung von Stadtent-
wicklungsprozessen durch Augmented-

Reality in World Scale

KONTEXT

Quartiersverwaltung, Teilhabe und
Partizipation, Information, Mobilitdt

und Orientierung

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen
allgemein, Immobilieninvestor:innen,
Planer:innen, Stadtentwicklungsge-

sellschaft, Stadt

FORMAT

App-basierte Informationsplattform

mit Raumbezug in Worldscale

REUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlicher Raum im Quartier

USE CASES

Hardware - AR-Brillen oder Smartpho-
nes/Tablets
Software - Serverstruktur, AR Struk-

tur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft Quartierszen-

trum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau der AR Inf-
rastruktur, Aufbau der AR App oder
Einbindung in vorhandene App
Betrieb - Einpflegen und Updates der
Inhalte, technischer Support bei

Problemen
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Die hybriden Infopoints im Quartier sind eine ideale
Méglichkeit fiir uns als Stadtentwicklungsgesellschaft
ortsbezogene Informationen zur geplanten Bebauung mit
den Blirger:innen zu teilen und einen Dialog mit ihnen zu
ermdglichen!

Von dieser Aussichtsplattform an

der Essigfabrik kann man super

den Bauprozess im Deutzer Hafen
verfolgen!

A me e e

ten

anhand der in AR dargestell-
Gebdude und den zusdtzlichen

Infos zu kiinftiger Bebauung und
Nutzung bekommt man wirklich ein-
en guten Einblick in den Wandel

des Quartiers.

I pd

Guck mal, hier werden Eigen-
tumswohnungen mit Blick auf den
Hafen entstehen. Zwischen 40 und
100 gm. Ich schaue mal in den De-

tails, was die kosten sollen.

/b{ [TOHCT]

i

Hier gibt es eine M8glichkeit
sich bei Interesse auf eine Liste

setzen zu lassen, um weiter in-
formiert zu werden.

AR WALK



AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Gefuhrte Stadtspaziergange stellen eine Methode dar, die Umgebung
besser kennen zu lernen und bewusst wahrnehmen zu kénnen. In Be-
teiligungsverfahren kann diese Methode unter anderem eingesetzt
werden, um durch das sinnliche und raumliche Erleben der Umwelt
Informationen zu vermitteln und neue Anregungen fur einen Diskurs
zu erhalten. Grundsatzlich funktioniert diese Methode ohne den Ein-
satz technologischer Hilfsmittel. Dennoch stellt sich die Frage, ob es
sinnvoll sein kann, weitere mediale Informations-Layer im Kontext von
Stadtspaziergangen zu integrieren.

In den Themenfeldern Bildung, Kultur, Tourismus und Unterhaltung
gibt es bereits das Format der Audiowalks. Dabei handelt es sich um
Horbucher, die zu einer meist festgelegten Route wahrend eines Spa-
ziergangs abgespielt werden und inhaltlich auf diese abgestimmt sind.
In Zeiten einer Pandemie, in denen kulturelle Einrichtungen, wie Muse-
en etc. nicht besucht werden konnen, kann dieses Format zumindest
eine kurzweilige Alternative darstellen.

Im Gegensatz zu Audiowalks bietet Augmented Reality allerdings die
besondere Moglichkeit nicht nur auditive sondern auch visuelle Inhal-
te zu verorten. Somit bietet es sich an, Augmented Reality Inhalte im
Zusammenhang mit Stadtspaziergangen zu verknupfen. Ziel dieser
Anwendung kann es sein, entsprechende Inhalte aus den Phasen der
Stadtplanung, Vermarktung und der Bauphase, an daflr relevanten
Orten im Quartier sichtbar zu machen und bei Stadtspaziergangen
einzubinden. Dadurch kann es gelingen komplexe Sachverhalte durch
Uberlagerte Informationen sichtbar zu machen.

“llas ich spannend finde ist, dass Orte, also physikalische Orte
eben nicht mehr nur physikalische Orte sind, sondern auch Hubs.
Also Ankniipfungspunkte von digitalen Orten und Rdumen an

denen man auch digitale Objekte platzieren kann.”

Stephan Sorkin, Erster deutscher

Fachverband fir Virtual Reality

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Bei geflUhrten Stadtspaziergangen konnen die Teilnehmenden mit
Smartphones an bestimmten Orten im Quartier Augmented Reality
Inhalte anschauen. Das Abrufen der Inhalte erfolgt mit Hilfe von QR-
Codes. Im Unterschied zum Use Case “Quartiersbox”, in dem Inhalte
mit Augmented-Reality auf ein Modell projiziert werden, kénnen die
Inhalte diesmal in Worldscale (in der tatsachlichen Umgebung im MaR-
stab 1:1) erlebt werden. Dadurch ist das Erlebnis noch immersiver und
starker mit tatsachlichen Raumen verknUpft. Die angezeigten Inhalte
kénnen so zum Beispiel einen plastischen Eindruck der geplanten Be-
bauungen und des Baufortschritts, eingebettet in die Umgebung und
den Bestand, verleihen. Daraus kann ein tieferes Verstandnis Uber die
Prozesse und die Planung resultieren.

Des Weiteren kann die in diesem Use Case gezeigte Technologie zum
Zwecke der Bewerbung und Vermarktung eingesetzt werden, da zu-
satzliche raum-spezifische Informationen, wie GrundstucksgroRen
oder Verschattung verortet dargestellt werden kénnen.

AR WALK



USE CASES

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Eine andere Einsatzmoglichkeit fur diesen Use Case kdnnten Fit-
ness-Routen im Quartier darstellen. So kénnte eine AR-gestUltzte Navi-
gation zu verschiedenen Stationen im Quartier fihren und dort Anre-
gungen fur ein Workout geben. Analog zu den genannten Audiowalks,
kénnen auch Stadtsafaris mit einem Bildungs- oder Kulturhintergrund,
zum Beispiel bei der Vermittlung von Architekturgeschichte, im Rah-
men eines Stadtspaziergangs mit Augmented Reality unterstitzt wer-
den. Zur Frage der individuellen Umsetzbarkeit ist zunachst zu klaren,
wie der Betrieb, die Wartung, die Finanzierung und ggf. die Distributi-
on einer entsprechenden Applikation gestaltet werden kann. Da diese
Faktoren stark von der Zielsetzung des jeweiligen Anwendungsfalls ab-
hangig sind, kann es hier kein eindeutige Antworten geben.

Im besten Falle sollte bei der Nutzung im Rahmen der Entwicklungs-
phasen des Quartiers das Angebot kostenlos fur Interessierte Burge-
rinnen und Burger zur Verfliigung gestellt werden, damit keine Hiirden
aufgebaut werden, sondern ein inklusives Angebot entstehen kann.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Die Chance Augmented Reality bei Stadtspaziergangen sinnvoll ein-
setzen zu koénnen, scheint sehr hoch zu sein. Ein weiterer Informa-
tions-Layer, der wahrend partizipativer Prozesse abrufbar ist, kann ein
tieferes Verstandnis fur die Planung zur Folge haben und damit fruh-
zeitig zur ldentifikation mit dem Ort beitragen. Der perspektivische
Einsatz fur kulturelle Zwecke und Bildungsangebote spricht dafur, dass
eine entsprechende Serviceleistung langerfristig nachgefragt werden
konnte. Daher kann ein entsprechend hoher Aufwand der Entwicklung
gerechtfertigt sein.
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VERANSTALTUNGSORGANISATION UND
ORIENTIERUNG IM QUARTIER
ERLEICHTERN

USE CASES



AR INFO

Uber eine AR-App auf dem Smartphone kénnen vor dem Quartierszentrum rdum-
lich verortete digitale Informationen, wie etwa das Veranstaltungsprogramm, abge-
rufen werden. Tickets kénnen direkt vor Ort gebucht werden und AR-Pfeile weisen
unmittelbar den Weg zum jeweiligen Ort des Geschehens. Interessierte Birger:in-
nen kdénnen sich dort zuféllig begegnen und ins Gesprach kommen.

(SOZIALE) INNOVATION TECH + DEVICES
Digitales Veranstaltungsprogramm wird Hardware - Smartphones/Tablets
rdumlich vor dem Quartierszentrum Software - Serverstruktur
verortet AR Infrastruktur, AR App
KONTEXT BENOTIGTES TEAM
Veranstaltungsmanagement, Entwicklung - Programmierer:in
Information, Kultur und Freizeit Betrieb - Servicekraft
Quartierszentrum

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

GESCHATZTER WORKLOAD

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen

allgemein, Kulturschaffende, Entwicklung - Aufbau der AR Inf-

Veranstalter:innen rastruktur, Aufbau der AR App oder
Einbindung in vorhandene App

FORMAT Betrieb - Einpflegen und Updates der

Inhalte, technischer Support bei

App-basierte Informationsplattform Problemen

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlich zugénglicher Bereich vor

dem Quartierszentrum

USE CASES



Info Point

l [[I[I { ‘In!o Point

Essigfabrik

Hi Fabian, so ein Zufall! Ich habe mir gerade
das Veranstaltungsprogramm am AR-Infopoint
angesehen und buche mir jetzt ein Ticket fiir
das Konzert im Hub-Space am Freitag! Die Vor-

band wird live aus London gestreamt!

Essigfabrik

bl Ich war grad im FablLab und hab mir ein
Ersatzteil gedruckt. Klingt spannend

/,_—-—" das Konzert! Ich buch’® mir auch direkt
ein Ticket!

Hast du die Ergebnisse des
3D-Druck-llorkshops letzte
lloche hier in der digitalen
“Hall of Fame” gesehen?

Essigfabrik
L1

Da sind total tolle Sachen
bei! Fiir dieses Bild gebe ich
erstmal ein “Like™!

S 7| 1 i

Toll, dass einem iiber
die AR-Pfeile direkt
der llleg zur Ausstellung

angezeigt wird!

—

Guck mal, hier steht, dass man
sich aktuell digitale Arbeiten
einer Medienkiinstlerin im Quarti-
er anschauen kann.

AR INFO



AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

FiUr die mediale Prasenz bzw. die Sichtbarkeit und AuRenwirkung eines
Kultur- und Quartierszentrum kénnen sowohl analoge, als auch digi-
tale Methoden und Werkzeuge eingesetzt werden. Analoge Mittel, wie
Aushénge, Plakate oder Flyer erreichen eher das direkte Umfeld und
kénnen beildufige Aufmerksamkeit vorbeigehender Birger:innen auf
sich ziehen. Digitale Mittel, wie Social Media, Websites und digitale Ver-
anstaltungskalender kdnnen hingegen von Uberall aufgerufen werden,
erreichen aber womoéglich nicht immer die direkte Zielgruppe vor Ort.
Im Zusammenhang mit diesem Use Case wird die Frage untersucht, ob
es moglich und sinnvoll sein kann Informationen, die ein Quartierszen-
trum betreffen, fUr interessierte Blrger:innen Uber Augmented Reality
verortet einsehbar zu machen. Daran anknlpfend stellt sich die Fra-
ge, ob diese Verortung digitaler Inhalte dazu fihren kann, dass ein Ort
eine Funktion als hybrider Treffpunkt innehaben kann.

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Die in diesem Use Case vorgestellte Technologie ermdglicht es mit Hil-
fe eines Smartphones Augmented Reality Inhalte anzuzeigen, die vor
der Essigfabrik positioniert sind. Angezeigt werden Inhalte, die von den
Betreiber:innen der Essigfabrik erstellt werden. Dies sind im wesentli-
chen ein Veranstaltungskalender, welcher Uber Termine von Aktivita-
ten und Veranstaltungen im Quartier und insbesondere in der Essigfa-
brik informiert. DarUber hinaus gibt es eine Weiterleitung zu einem
Ticketbuchungs-System. Pfeile, die in Augmented Reality dargestellt
werden, helfen bei der Navigation zu den jeweiligen Veranstaltungen.
Durch die raumliche Verortung von Inhalten besteht die Moglichkeit,
dass sich Bewohner:innen des Quartiers zufallig an diesem Ort treffen
und ins Gesprach kommen.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Ausweiten lasst sich die Nutzung des Use Cases im Sinne eines digita-
len schwarzen Brettes. Im Use Cases “Blackboard 2.0" stellen wir ein
Szenario vor, welches sich im Wesentlichen dadurch abhebt, dass an-
dere Personen Informationen in das System einspielen kénnen. Lang-
fristig erscheint es sinnvoll wenn auch andere Akteur:innen, wie lokale
Unternehmen oder Birger:innen des Quartiers Inhalte generieren und
einspielen kdnnen. Auch ware eine Ausweitung der dargestellten Inhal-
te auf organisatorische Themen auf der Ebene des Quartiers denkbar.
So kénnten etwa Recyclingthemen illustriert werden oder eine Navi-
gation zu bestimmten Einrichtungen im Quartier erleichtert werden.
Die Umsetzung des Use Case kdnnte in einem ersten Schritt als Mar-
ketingmafRnahme der Essigfabrik erfolgen, um Veranstaltungen zu be-
werben.

Zu einem spateren Zeitpunkt ware eine Servicegebuhr, zum Beispiel
fir kommerzielle Anbieter:iinnen denkbar, die Inhalte bereitstellen
maochten. Auch ware eine Finanzierung durch Werbeanzeigen denkbar.

AR INFO



USE CASES

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Generell hat die Verortung von digitalen Inhalten das Potential zumin-
dest temporare Treffpunkte hervorbringen zu kénnen. Dieses Phano-
men kann man am Beispiel des Augmented-Reality-Spiels Pokemon
Go beobachten, bei dem Spieler:iinnen zu bestimmten Tageszeiten
vermehrt die gleichen Orte aufsuchen. ‘Digital Placemaking’ (Definiti-
on: “The augmentation of physical places with location-specific digital
services, products or experiences to create more meaningful destina-
tions for all."(Reid, 2018)) kann also dazu fuhren, das auch unschein-
bare Orte zunehmend aufgesucht werden. Ob die in diesem Use Case
vorgeschlagenen Inhalte ein ausreichendes Interesse erzeugen kon-
nen, so dass beispielsweise ein neuer Treffpunkt entsteht, konnte im
Rahmen des Projekts jedoch nicht geklart werden. Jedoch ergibt das
Anzeigen von AR-Inhalten langfristig nur Sinn, wenn zum einen die In-
halte technisch bereits auf AR ausgelegt sind, diese entweder einen
besonderen Ortsbezug haben (z.B. Navigationshilfen) oder durch ihre
plastische, dreidimensionale Darstellung einen Mehrwert liefern.

Zur Sicherung dieser Qualitat ist auch relevant, wer fur die Erstellung
oder das Kuratieren der Inhalte verantwortlich ist.



: Prototyp:

: Stadtrundgang iiberlagert
1 mit Videoinhalten

: mit Hilfe von Markex-

1 basierter AR

1

1
: Prototyp:

1 AR-basiertes Quiz-Tool
: durch Erkennung planarer
: Flachen
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: Prototyp:

: AR-basierte Anwendung fiir
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AR Walk

QuartiersBox

AR(T)

AgOT

AR Quiz

Blackboard 2.0

AR Booking

HERE2AR

Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases
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COVINFO

In Katastrophenfallen - wie z.B. einer Pandemie-Situation - kann eine interaktive
3D-Karte mit situationsabhangigen Echtzeitdaten angereichert werden. So kénnen
Burger:innen rund um die Uhr wichtige, tagesaktuelle Informationen entnehmen.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Einfachere Suche und Visualisierung

von Standorten auf einer Karte

KONTEXT

Information, Mobilitdt und

Orientierung

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen

allgemein, Katastrophenmanagement

FORMAT

webbasierte Informationsplattform

RAUNMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Website

USE CASES

Hardware - Smartphones/Tablets

Software - Serverstruktur

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in,
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Integration der Web-
karte in die Website,

Inhalte

Einpflegen der

Betrieb - RegelmdBige Aktualisierungen



Hast du auch einen aktuellen Corona Test
dabei?

~ Ne

Oh ne, das habe ich total vergessen.
lleift du wo ich hier in der Ndhe eine
Teststation finde?

<)

ml

Schau mal auf der LLE Website, die haben
eine Karte mit allen Testzentren!

ec!

Super, wir kdnnen direkt in der Essig-
fabrik noch einen Test machen.

COVINFO



AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Die Corona-Pandemie hat in Deutschland die Bevélkerung Anfang
2020 relativ unvorbereitet und mit sehr einschneidenden Auswirkun-
gen auch auf die gebaute Umwelt getroffen. Zur Bewaltigung der ge-
sellschaftlich-medizinischen Herausforderungen sind seit Beginn der
Pandemie viele zum Teil provisorische Einrichtungen wie Test- oder
Impfzentren entstanden, die das Pandemiegeschehen infrastrukturell
begleiten. Diese Angebote sind haufig recht kurzfristig, vor allem in
temporar ungenutzten oder leerstehenden Raumlichkeiten oder auch
als neue Zusatznutzung entstanden. Anspriche an Orientierung und
Beschilderung, aber auch bendtigte Parkplatzangebote haben sich
folglich kurzfristig gedandert und unterliegen bis dato auch einem ste-
tigen Wandel.

Die Frage, die sich im Zusammenhang mit diesem Use Cases konkret
stellt, ist, ob es moglich und sinnvoll sein kann, diesen Prozess mit ei-
ner interaktive 3D-Karte mit situationsabhangigen Echtzeitdaten zu
unterstutzen.

Ziel dieser Anwendung kdnnte es infolgedessen sein, die Quartiersbe-
wohner:innen mit tagesaktuellen Echtzeitdaten Uber relevante Orte
oder Wartezeiten zu versorgen und ihnen somit eine einfachere und
tagesaktuelle Orientierung zu ermaoglichen. Dies gilt nicht nur fur Be-
wohner:innen sondern auch fur Burger:innen allgemein die das Quar-
tier im Kontext von Freizeit und Kultur besuchen.

1 der Uni
Kéln
vom Smartphone +49 221 / 478 4780 anrufen. Fiir
Reiseriickkehrer aus Risikogebieten, egal ob
Reiseriickkehrende per Flugzeug, Zug oder Auto
eingereist sind.
9 bis 11 Uhr von Montag bis Freitag ohne
Voranmeldung, 11 bis 18 Uhr mit einem Termin tiber
die App

https:/www.uk-koeln.de/patienten-

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Grundlegend handelt es sich bei diesem Use Case um eine Website,
auf der eine Karte (Webmap) eingebettet ist. Die angezeigten Daten
stellen Informationen dar, die vor allem wahrend pandemischen Zu-
standen besondere Relevanz flr die Bevdlkerung des Quartiers haben
kénnen. Damit kénnen kritische Infrastrukturen wie Testzentren oder
Notfallapotheken und deren Offnungszeiten dargestellt werden. Letz-
tere werden durch entsprechende Schnittstellen taglich aktualisiert.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

In Hinblick auf die Ubertragbarkeit dieses Use Cases ldsst sich fest-
stellen, dass sich ein 3D-Karten-basierter Infoservice fur das Quartier
nicht nur fUr Pandemiesituationen eignet sondern sich auch in ande-
ren Bereichen der Quartiersverwaltung sinnvoll einsetzen lasst. Lang-
fristig konnte sich dieser Service, gekoppelt an ein Quartierszentrum,
auch als Informations-Hotspot etablieren, um so in zukinftigen Katas-
trophen oder Ausnahmesituationen schnell einsatzbereit und wieder-
erkennbar zu sein. Denkbar ist neben dem Verorten von bestimmter
Funktionen auch die Visualisierung von Umweltdaten, wie z.B. die Da-
ten zu Wasserstanden, Co2 Belastungen oder Unwetterwarnungen. In
einigen der genannten Anwendungsfalle kann mitunter auch die Dar-
stellung als 3D-Umgebung Vorteile gegenliber 2D-Karten bieten.

In diesem Kontext ist es wichtig, insbesondere die passenden Schnitt-
stellen zu den verantwortlichen Institutionen und notwendigen Daten-
grundlagen zuliefern, um die damitverbundenen Aufgaben hinsichtlich
der Pflege und Wartung, aber vor allem auch als lokaler Ansprechpart-
ner in und aullerhalb des Quartiers Ubernehmen zu kénnen. Auch fur
weitere Szenarien im Kontext des Veranstaltungsmanagement, z.B. bei
GroRveranstaltungen im 6ffentlichen Raum, kann eine 3D Karte einen
sinnvollen Einsatz finden. Weiterhin ist denkbar, dass Inhalte fir den
Kartenservice auch durch lokale Akteur:innen erweitert werden kénn-
ten. So zum Beispiel Nachbarschaftshilfen, die die Erledigung von Ein-
kaufen fur Menschen in Quarantane auf Basis einer gemeinschaftlich
erstellten Karte organisieren.

Fur die erfolgreiche Umsetzung dieses Use Cases im Kontext der Ka-
tastrophenhilfe oder zur Pandemiebewaltigung ist es immens wichtig,
dass der Service frei und ohne Kosten verfugbar ist. Ein gemeinnitzi-
ger Gedanke sollte also im Vordergrund stehen. Das konnte auch in der
abschlieRenden Evaluation der Use Cases bestatigt werden. Auch eine

COVINFO



USE CASES

Servicegebuhr fur die Anbieter:innen der Impf- oder Testzentren etc.,
wie bei anderen Use Cases ware hier nicht darstellbar. Eine Ausnahme
ware gegebenenfalls eine Verwendung im Zuge kommerzieller Veran-
staltungen in Form einer zusatzlichen pauschalen Abgabe.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Eine thematische Gruppierung ortsbezogener Daten, die den Quar-
tiersbewohner:innen bei der Bewaltigung pandemischer Situationen
unterstutzen, kdnnen ein wertvolles Angebot darstellen. Vor allem die
Biindelung und Ubersichtlichkeit einer Karte trégt dazu bei, dass rele-
vante Informationen schnell verfugbar sind. Fur die kleinrdumige Selb-
storganisation von Nachbarschaftshilfen kann dieser Use Case eine
interessante Grundlage darstellen und nachbarschaftsférderlich sein,
gerade auf QuartiersmaRstabsebene. Jedoch beinhaltet die Bereitstel-
lung eines solchen Angebots einen héheren Aufwand an Wartung und
Pflege dieses Services.

Generell kann dieser Use Case nur sinnvoll einsetzt werden, wenn er
auch leicht gefunden und aufgerufen werden kann. Daher ist eine ge-
wisse Etablierung des Quartierszentrums bzw. der Website als Anlauf-
stelle fur Informationen vorteilhaft.



Prototyp:
Kollaborative
Kartensoftware

Prototyp:
Website-basierter
Informationsknotenpunkt
fir Katastropheninfos
mit Hilfe von 2D- und
3D-Karten

COVINFO 7




EFBO-1

EFBO (EssigFabrikBot) ist ein Chatbot, also ein technisches Dialogsystem mit wel-
chem man via Spracheingabe kommunizieren kann. Auf diese Weise kénnen Quar-
tiersbewohner:innen eigenstandig zur Verfigung stehende Raumlichkeiten im
Quartier buchen, passend zu ihren individuellen Bedarfen.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Quartierszentrum als Vermittler von

Rdumen und Infrastruktur im Quartier

KONTEXT

Quartiersverwaltung, Veranstaltungs-
management, Information, Mobilitdat

und Orientierung, Kultur und Freizeit

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Hardware - Touchscreen

Software - Serverstruktur

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Quartiersbewohner:innen, lokale

Unternehmen

FORMAT

digitales Buchungstool, rd&umlich ver-

ortet

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlich zugdnglicher Bereich vor

dem Quartierszentrum

USE CASES

Entwicklung - Anlernen der KI, Aufbau
des Interfaces

Betrieb - Fortwdhrende Pflege der
Datenbank, Integration neuer Inhalte/
Personen, Support fir technisches

Setup



Hey Tina! Lass
uns doch einen
Flohmarkt machen!

-

&

nof0

0
(i

[ 10

Gute Idee Tim! Das
kénnte auch fiir viele
andere im Quartier
interessant sein.

Aber wo kdnnten wir
das denn machen?

i =

[—
]

=

Lass uns den Bot an der
Essigfabrik fragen!

orY
< 5

EFBO, der Chatbot der Essigfabrik ist aufen an der Halle fiir

jeden jederzeit zugtinglich.

Hey EFBO! Wir wollen

% einen Flohmarkt machen!

EFBO

iieviele Besucher
sollen den kommen?
<50? oder 50-100?

Oder >100?

Na, schon mehr

als 100!

Ich kénnte Euch in den
k lWoch folgende
Fléchen und Belegungszeiten
anbieten.

Die kdnnte doch
passen, oder?

—
T A

wihlen! Die

Lass uns besser
die andere Fldche

liegt

nicht die ganze
Zeit im Schatten.

<&

Ok. Wenn ihr diese
Fléche nehmt, miisst ihr
folgendes beachten und
ggf. genehmigen lassen:

[ xxx
[ xxx
[ xxx

Wollt Ihr, dass ich die

/1

~

ec0000[]

I

Ok. Der lletterbericht sieht auch
passed aus. Braucht Ihr auch noch
Mébel und Technik? AuBerdem kénnt Ihr
S—= die AR Stand Buchung aktivieren, damit
die Verkdufer schon vorher ihren Spot
reservieren und bezahlen

Alles klar. Ich lasse Sergio eine
1 Nachricht zukommen. Er wird sich mit
1 Euch in Verbindung setzen. Dann bis

\/\S S
booooo[J g = J: c00oco[]

EFBO-1




USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

In internen Workshops entstand haufig die Frage, wie Blrger:innen
dabei unterstutzt werden kénnten, private sowie Offentliche Events,
Parties oder ahnliches zu planen, insbesondere im Hinblick auf zu be-
achtende baurechtliche Verordnungen wie zum Beispiel Brandschutz,
Sicherheit, Larmschutz. Vor allem aber auch bei der Suche und Recher-
che nach geeigneten Raumlichkeiten. Wobei Raum in diesem Kontext
nicht nur als geschlossene Raum eines Gebaudes zu verstehen ist,
sondern im weiteren Sinne o6ffentliche, private, geschlossene sowie
offene Raume wie Konzerthallen, (Party-)Raume, offentliche Platze
oder Parks sein kdnnen. In diesem Zusammenhang stellte sich die Fra-
ge, ob es moglich und sinnvoll sein kann, diesen Prozess mit einem
(K.l.-gestltzten) Chatbot zu digitalisieren, um Veranstaltungsorganisa-
tion insgesamt zuganglicher zu gestalten. Insbesondere interessierte
dabei auch die Rolle, die ein Quartierzentrum - als Ort an dem diese
Unterstitzung stattfinden - einnehmen kann, vor dem Hintergrund
der rdumlichen Verortung des Tools. Welche unterschiedlichen Effekte
lassen sich beobachten, wenn die Technologie an einem gemeinschaft-
lichen oder 6ffentlichen Raum eingesetzt wird, gegentber der Nutzung
innerhalb der eigenen, privaten vier Wande? Kann also so ein lokal ver-
orteter Service dazu fuhren, dass Nutzer:innen beispielsweise mehr
Vertrauen in das Angebot entwickeln und dadurch positive Synergieef-
fekte im Quartier erzielt werden?

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Eine Moglichkeit Burger:innen bei dem Prozess der Raumsuche oder
auch beim Anbieten eigener Raumlichkeiten zu unterstitzen, ist das
hier verwendete Chatbot-basierte Buchungssystem. Es kann sowohl
bei der Wahl eines geeigneten Raumes, sowie bei den zu beachtenden
Rahmenbedingungen assistieren. Die angebotenen Raumlichkeiten
kénnten sowohl die Raumangebote innerhalb des Quartierszentrums
selbst sein oder ohne weiteres auch auBerhalb, durch lokale Unter-
nehmen, Gastronomie oder Einzelhandel angeboten werden. Sogar
das Zurverfugungstellen privater Wohnungen oder Einzelzimmer
durch private Nutzer:innen ist gut denkbar. Die KI kann dartber hin-
aus mit der Zeit die Bedarfe im Quartier besser kennenlernen und als
Vernetzer:in zwischen den Nutzer:innen agieren. Die Benutzung des
Tools findet hierbei durch ein groRflachiges Screen an gut erreichbaren
Wandflachen des Quartierszentrum statt und ist losgeldst von einem
personlichen oder ‘single-person’ Device.



Color Layers.
Layer Deutzer Hafen verbleibender Bestand

Layer Deutzer Hafen geplant

{ Close Controls

Auswahl

id: tablePlaces.6

max. Anzahl an Personen: 400
Flache: 2125.09 m*

Bitte Ort anklicken, um weitere Informationen zu erhalten.

Auswahlen

Die Nutzer:innen werden insofern unterstitzt, indem die teils kompli-
zierten Rahmenbedingungen, die gerade fur offentliche Orte gelten,
nicht Gber verschiedene Amter selbst recherchiert oder erfragt wer-
den mussen. So wird es moglicherweise leichter auch den 6ffentlichen
Raum eines Quartiers, wie Platze, Parks und StraBen fur private oder
halboffentliche Veranstaltungen zu nutzen. Im Idealfall fihrt dies also
zu einer grolReren Belebung und gewissermal3en auch zu einer neuen
Aneignungsform der Quartiersflachen durch die Bewohner:innen.

Es kann auch vermutet werden, dass durch die Verortung evtl. auch ein
grolReres Vertrauen und eine geringere Hemmschwelle fur die Nutzung
des Services gerade bei privaten Anbieter:innen entstehen kann. Diese
wuirden ihre privaten Rdume, wie Garten, Dachterrassen, Studios usw.
moglicherweise nicht auf einer global agierenden Plattform anbieten.
Die Verortung fuhrt aulRerdem potenziell dazu, dass sich Quartierbe-
wohner:innen tatsachlich vor Ort begegnen und der Charakter des
Quartierszentrums als lokale Anlaufstelle noch weiter ausgebaut wird.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Ubertragbar ist diese Use Cases neben dem Buchen von Riumen
flr Veranstaltungen auch auf weitere Bereiche des taglichen Le-
bens und Arbeitens, sowie der Vernetzung der Quartierbewoh-
ner:iinnen. Moglicherweise suchen Bewohner:innen einen Ort zum
Arbeiten, um Gaste:innen unterzubringen, eine Werkstatt mit be-
stimmter Ausstattung oder ahnliches. Naturlich existieren ver-
gleichbare Angebote bereits zu Gentge durch global agierende
Internetplattformen. Der hierin angesprochene Unterschied be-
steht allerdings im dezidierten Quartiersbezug und der lokalen,

) EFBO

Wieviele Personen sollen
an dem Event teilnehmen?

Du méchtest also eine/n
Flohmarkt am Mittwoch,
2.3.2022, fiir ungeféhr 100
Personen in einem/einer
drauBen machen??

. Da kann ich Dir folgende(n)
' Ort(e) anbieten.

Ich wahle
tablePlaces.14

Soll ich dem Team der
Essigfabrik eine Nachricht
schicken??

Wie lautet Dein Name?

Schreibe EFBO

EFBO-1



USE CASES

raumlichen Verortung zur Forderung des sozialen Miteinanders.
Aus technologischer Sicht kdnnte die Kommunikation mit dem Chatbot
um die, bereits im Prototyp Wordcloud implementierte Spracherken-
nung erweitert werden, so dass die Kommunikation nicht ausschliel3-
lich textbasiert ablaufen muss. Genauso konnten die Antwortreak-
tionen des Chatbots ebenfalls mittels Sprachsynthese ausgegeben
werden. So kann die Zuganglichkeit und Inklusivitat dieses Angebots
erhéht werden.

Aul3er dem reinen, ausschlieRlich auf Raume bezogenen Einsatz bezo-
gen, kann diese Technologie auch zur Vermittlung von Objekten oder
Wissen dienen. Im Use Case 'EFBO-2' wurde ein Szenario im Kontext
‘Umwelt & Natur’ sowie ‘Bildung’ untersucht, in dem dieselbe Techno-
logie zum Einsatz gekommen ist.

Um tatsachlich die Hemmschwelle beim Anbieten der privaten Raum-
lichkeiten senken zu kénnen, sollte der angebotene Service zumindest
fur nicht kommerzielle Nutzer:innen kostenlos zur Verfugung gestellt
werden. Da fur ein Kultur- und Quartierszentrum naturlich trotzdem
ein Aufwand hinsichtlich des Einrichtens, der Wartung und der Pflege
entsteht, ist durchaus denkbar, die Serviceleistung fir kommerzielle
Anbieter:innen wie beispielsweise lokale Unternehmen, Gastronomie
oder Einzelhandel mit einer Gebuhr zu verbinden. Theoretisch ware
auch eine Finanzierungsquelle durch die Einblendung ortsgebunde-
ner Werbung fur im Quartier ansassiger Unternehmen denkbar, wobei
dieser Aspekt prinzipiell in Hinsicht auf die bereits enorm gestiegene
Kommerzialisierung des 6ffentlichen Raums durchaus hinterfragt wer-
den sollte.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Zusammenfassend soll EFBO-1 den Quartiersbewohner:innen ermdog-
lichen ihr Wohnumfeld relativ einfach, um Raume fir Hobby, Veranstal-
tungen und Weiteres zu erganzen. Insgesamt wird in dieser Serviceleis-
tung insbesondere durch die lokale raumliche Verortung ein groRRes
Potenzial, den Zusammenhalt und Austausch im Quartier positiv zu
beeinflussen vermutet, da mehrere unterschiedliche lokale Synergien
im Quartier erkannt und genutzt werden kénnen.
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Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases

Ein wichtiger Aspekt fir die erfolgreiche Umsetzung dieses Use Cases,
der auch durch die Evaluation mit Expert:innen noch einmal bestatigt
wurde, ist die zeitliche und inhaltliche Aktualitat dieses Systems. Ver-
ordnungen und Rahmenbedingungen mussen grundsatzlich auf dem
neusten Stand sein. Gerade in den letzten zwei Jahren der Pandemie
mussten sich Veranstalter:innen haufig mit neuen Regelwerken aus-
einandersetzen. Gerade fur kleine Akteur:innen und Privatpersonen
kann dies ohne die nétige Erfahrung schnell undurchsichtig werden. Es
ist davon auszugehen, dass dieses Thema auch weiterhin prasent sein
wird, nicht nur vor dem Hintergrund von Pandemien sondern auch bei
der Bewaltigung der urbanen folgen des Klimawandels oder Heraus-
forderungen durch Migration.

Es bleibt dennoch die Frage offen, inwieweit ein Quartierszentrum das
Tool einerseits Warten und Pflegen, wichtiger aber noch, das Angebot
kuratieren darf oder muss.

Neben der eigentlichen Serviceleistung wird ein weiterer, sehr inter-
essanter Aspekt darin vermutet, dass die Kl langfristig Informationen
Uber ggf. fehlende oder nicht benétigte Angebote sammeln kann, in-
dem sie Nutzer:innen-Anfragen maschinell auswertet. So kénnen zu-
kunftig Missstande oder auch positiv angenommene Orte schon im
entstehenden Quartier identifiziert und im Idealfall verbessert oder
ausgebaut werden.

EFBO-1



AR BOOKING

Mittels einer AR-App kann vor Ort ein Flohmarktstand gebucht werden. Der Markt-
stand lasst sich im offentlichen Raum Uber die App direkt visualisieren und konfi-
gurieren. So kdnnen Nutzer:innen sich den genauen Standort aussuchen und den
Reservierungs- oder Buchungsvorgang eigenstandig umsetzen. Die AR Booking
Struktur ist leicht an unterschiedliche Szenarien anpassbar und kann so in verschie-

denen Kontexten genutzt werden.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Abmessungen und weitere Spezifi-
kationen eines Flohmarkstandes in
Augmented Reality visualisieren und

konfigurieren

KONTEXT

Veranstaltungsmanagement, Informati-

on, Mobilitdt und Orientierung

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Hardware - Smartphones/Tablets
Software - Serverstruktur, AR Infra-
struktur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Quartiersbewohner:innen, Blirger:innen

allgemein, Veranstalter:innen

FORMAT

App-basiertes Buchungstool in World

Scale

REUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlicher Raum im Quartier

USE CASES

Entwicklung - Aufbau der AR Infra-
struktur

Betrieb - Einpflegen und Updates der
Inhalte, technischer Support bei

Problemen
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In 2 llochen findet hier auf dem Geldnde
der Essigfabrik ein Flohmarkt statt.
Ich werde mir schonmal einen Standplatz
aussuchen und reservieren.
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Hm, jetzt wo ich es so vor mir sehe,
denke ich, dass ich besser 3 statt 2 m
buchen sollte. Ich habe ziemlich viele
Biicher zu verkaufen.
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Ich wéhle den Standort hier driiben. Da Hier wird m%r auch gleich die S?undge-
werden Tim und Tina scheinbar ihren biihr angezeigt. Na, dann werde ich mal
Stand direkt daneben haben. direkt buchen!
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Wirklich praktisch, dass man die Standplétze liber die
AR-App visualisieren kann. So sparen wir uns die Mark-
ierungen auf dem Boden und die Leute wissen gleich, wo

sie aufbauen miissen. ok
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USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

In diesem Use Case wurde untersucht, inwiefern organisatorische
Prozesse, insbesondere Buchungsvorgange, mit Hilfe von Augmented
Reality besser oder nutzbringender abgewickelt werden kénnen. Und
welche genauen Vorteile sich hinsichtlich der Entstehung von Sozial-
strukturen in einem Quartier méglicherweise mit einer Verortung die-
ser AR-Inhalte ergeben kénnen.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Der Use Case unterstitzt die Planung eines Flohmarkts im (halb-)6f-
fentlichen Raum und ermdoglicht es, Flohmarktstéande einfach vor Ort
schon im Voraus zu reservieren und zu bezahlen. Bewohner:innen des
Quartiers kdnnen mit der Kamera eines Smartphones die Umgebung
betrachten und sehen freie und belegte Plitze. Uber das Interface kén-
nen freie Platze gebucht und ggf. eine Zahlung abgewickelt werden. So
kann im Vorfeld die Wahl der Platze durch die Standbetreiber:innen
selbst und zeitlich flexibler organisiert werden. Durch die Uberlage-
rung der Raume mit Augmented Reality kdnnen die Dimensionen der
Flohmarktstande leicht abgeschatzt werden.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Der im Use Case “EFBO-1" vorgestellte Service fir Raumbuchungen
kénnte durch die Einbindung von Augmented Reality erweitert werden
und so auch die Organisation kleinraumiger, temporarer Strukturen
ermoglichen.

Augmented Reality als Werkzeug zur Erstellung raumlicher Planungs-
konzepte zu Nutzen kann auch auf andere Nutzungen Ubertragen wer-
den. Beispielsweise konnten baurechtlich benotigte Bestuhlungsplane
fUr unterschiedliche Veranstaltungen mit der, in diesem Use Case ge-
nutzten Technik konzipiert und erstellt werden.

Dieser Use Case kdnnte als Serviceleistung der Essigfabrik im Rahmen
der gesamten Organisation eines Flohmarkts angeboten werden. Die
Finanzierung kann durch eine Standgebuhr der Betreiber:innen gere-
gelt werden.
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Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Ein besonderer Mehrwert ist der geringe Abstraktionsgrad beim Ein-
satz von Augmented Reality: Anders als beipielsweise bei Plangrafiken,
kénnen durch die Uberlagerung der Inhalte in LebensgréRe Entschei-
dungen direkt vor Ort getroffen werden, ohne den Mal3stab wechseln
zu mussen.

Kritisch zu bewerten ist, dass durch diesen Use Case nachfolgend be-
schriebene, digitale Kluft entstehen kénnte. Denn eine echte Transpa-
renz Uber die rdumliche Organisation ist nur gegeben, wenn alle Teilha-
benden die Daten gleichermal3en einsehen kdnnen. In diesem Szenario
kénnten folglich Personen ohne Smartphone ausgeschlossen werden,
weil sie keinen Zugang zu den Informationen oder Buchungsvorgan-
gen hatten. Auch muss im Vorfeld bewertet werden, welcher Bedarf an
einer frihzeitigen und detaillierten Planung besteht, sodass Aufwand
und Nutzen verhaltnismaBig sein sollten. Eine experimentelle techni-
sche Lésung fur eine eher simple Problemstellung kdnnte dazu fuhren,
dass kleinere Hurden abgebaut werden, aber neue Hurden entstehen.
Jedoch gibt dieser Use Case relevante Hinweise darauf, wie sich Be-
wohner:innen fur private Nutzungen den 6ffentlichen Raum temporar
mit Augmented Reality aneignen kénnen.

AR BOOKING



HERE2HUB

Imvirtuellen Hub-Space des Quartierszentrums kénnen Live-Event-Veranstaltungen

wie Musikkonzerte, Kunstausstellungen oder Geschaftsprasentationen in Echtzeit
in den digitalen Raum gestreamt werden. Dabei werden die Inhalte an einen virtuel-
len Ort Ubertragen, in dem Zuschauer:innen als Avatare das Geschehen gemeinsam
digital erleben kénnen. Es kann aus der Essigfabrik, aber auch von anderen Veran-
staltungsorten gestreamt werden. So kdnnen sich Veranstalter:innen im tUberregio-
nalen Kontext vernetzen und im Hub-Space gemeinsame Events realisieren.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Vernetzung mit Veranstalter:innen im
Uberregionalen Kontext, um Live-Cont-

ent gemeinsam zeitgleich abspielen

KONTEXT

Veranstaltungsmanagement, Kommunika-
tion und Netzwerk, Kultur und

Freizeit

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Blirger:innen allgemein, Veranstal-

ter:innen, (lokale) Unternehmen

FORMAT

hybride Messeveranstaltung

REUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Veranstaltungshalle im Innenraum,

virtuelles Hub-Space

USE CASES

Hardware - Ton- und Videotechnik,
Computer/Laptop

Software - Serverstruktur

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Servicekraft
Quartierszentrum

Betrieb - Servicekraft Quartierszen-
trum, Ton- und Videotechniker:in,
Veranstaltungstechniker:in fUr den

Aufbau

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau der Mozilla Hubs
Umgebung, Einpflegen der Inhalte
Betrieb - Aufbau der Technik, Uber-
wachung des Streamings, Video-/Ton-

technik



Ich finde diese lWlohnzim-
mer-Atmosphére echt super!

|0

Ja, genau! So ist man der
Band viel ndher.

In der Nghe...

Mit einem Ticket
Kunstausstellun-
gen, Konzerte und
Events - ist schon

Gleichzeitig irgendwo in Grofbritannien...

Ich habe gelesen, dass es ein grofles
Kunstfestival im Deutzer Hafen in K&ln
aqibt...

Z |

. mal sehen, ob ich ein virtuelles
Ticket buchen kann.

3
S

Zeitplan

Wow! Das ist ein
interessanter
Zeitplan fiir die

/'—‘—'—‘—‘r—"'\"j

ndchsten Tage...

Ich glaube, ich
schaue mir zuerst die
Live-Konzerte an.

Ich schalte mal zur virtuellen
Kunstausstellung.

Hey, was hdltst du
von diesem Kunstwerk?
- lletter Avatar,
librigens!

1 Danke, ich mochte den
I

| Konzertraum mehr.

E——

Es ist toll, dass wir virtuell
an diesem Festival teilnehmen
kdnnen. Das ndchste Mal werde ich

versuchen, real dabei zu sein!

HERE2HUB



USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Hybride Veranstaltungsformate stellen folglich eine Méglichkeit dar,
um nicht nur Personen vor Ort, sondern auch Externe am Geschehen
teilhaben zu lassen. Besonders im Kontext von Epidemien oder auf-
wendiger, klimaschadlicher Anreisen kdnnen diese Formate perspekti-
visch an Relevanz gewinnen.

FUr ein zukinftiges Kultur- und Quartierszentrum stellt sich demnach
die Frage, wie ein Streaming von Veranstaltungen funktionieren und
den Teilnehmenden gleichzeitig eine gemeinschaftliche Erfahrung
geboten werden kann. Ist es sinnvoll Veranstaltungen in den virtuel-
le Raum zu Ubertragen und ist es sinnvoll, dass ein Quartierszentrum
diese virtuellen Rdume Uberhaupt anbietet?




BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Veranstaltungen aus dem Quartierszentrum kdnnen mit der hier vor-
gestellten Technologie auch prinzipiell online besucht werden. Der Zu-
gang zum Angebot wird Uber eine eigene Website geregelt. Die digitale
Zwillingsveranstaltung beinhaltet einen virtuellen, dreidimensionaler
Raum, in dem Nutzer:innen als Avatare auftreten, sich bewegen und
die Inhalte der Veranstaltungen betrachten kénnen. Uber einen Text-,
Sprach- oder auch Videochat kénnen sich die Besucher untereinander
austauschen und miteinander interagieren. Die Inhalte der Veranstal-
tung werden, passend zu einem gemeinsamen virtuellen Erlebnis in
unterschiedlicher technischer Form aufbereitet und in im digitalen
Raum platziert.

Video und Ton von Konzerten, Theatervorstellungen oder Messen wer-
den vor Ort mitgeschnitten und live gestreamt. Visuelle Kunst kann fo-
tografiert oder gefilmt werden und anschlieRend im virtuellen Raum
ausgestellt werden. Plastiken und komplexe Kunstgegenstande konn-
ten fur diese Zwecke durch den Einsatz von 3D-Scan-Verfahren digita-
lisiert und Ubertragen werden.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Der Use Case HERE2HUB kann nicht nur fir Konzerte/Festivals/Mes-
sen sondern auch flr verschiedenste andere Veranstaltung wie Betei-
ligungsverfahren, Lehrveranstaltungen, Versammlungen oder Work-
shops eingesetzt werden.

FUr eine Umsetzung dieses Use Case ist zunachst zu betrachten, ob das
Kultur- und Quartierszentrum als Veranstalter oder als Vermieter von
Raumlichkeiten agiert.

Die Position als Veranstalter bietet die Moglichkeit, den Service durch
Ticketpreise zu finanzieren. Alternativ dazu kénnten auch separate Ti-
ckets verkauft werden, die ausschlief3lich einen Zugang zum Online-An-
gebot bieten oder verschiedene Abo-Modelle angedacht werden.

Tritt das Kultur- und Quartierszentrum als Vermieter auf, konnte das
Angebot als ein Zusatzservice von Interessent:innen gebucht werden.

HERE2HUB



ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Gegenuber etablierten Streamingverfahren, die Video-Inhalte direkt
im Browser anzeigen, bietet dieser Use Case die Vorteile, dass Nut-
zer:innen gemeinsam als Avatare die Inhalte konsumieren und unter-
einander interagieren konnen. Grundsatzlich existierte diese Form
des Streaming bereits im Jahr 2003, im damals online ver&ffentlichten
‘Metaversum Second Life’, in dem u.A. Kinstler wie U2 Konzerte als
Avatare gespielt haben. Bei einer Umsetzung, insbesondere bei Un-
terhaltungsveranstaltungen, besteht dennoch die offene Frage, ob die
Nachfrage nach diesem Angebot grol3 genug ist und ob sich der dafur
notige Aufwand einer qualitativ hochwertigen medialen Aufbereitung
finanziell lohnt. Wenngleich Bild und Ton mit verschieden groBem Auf-
wand z.B. mit mehreren Kameras und Tonspuren erstellt und gestre-
amtwerden kénnen, lasst sich die lokale Live-Erfahrung eines Konzerts
vor Orts kaum vergleichbar digitalisieren.

Daher kdnnte dieser Use Case besonders fir Veranstaltungen in Frage
kommen, deren Qualitat weniger durch eine intensive Live-Erfahrung
bestimmt wird. Beispielhaft daftr sind unter anderem diverse Lehrver-
anstaltungen oder burgerschaftliche bzw. politische Beteiligungsver-
fahren zu nennen. In diesen Kontexten hat der Use Case das Potential
eine groRere Teilhabe und Inklusion zu erzeugen, da sich die Reichwei-
te des Angebots deutlich erhéht.

Fur eine Umsetzung ist auch zu beachten, dass virtuelle R&ume mitun-
ter eine Form der Moderation bendtigen, um z.B. Belastigungen oder
anderen Diskriminierungen entgegenwirken zu kénnen.

“Zum Thema Avatare hat sich in den letzten Jahren oder sogar lMonaten
etne ganze llenge getan, sie sind deutlich prdsenter geworden. Avatare,
digitale Zwillinge von llenschen, aber auch digitale Zwillinge von
Wobel, Maschinen, Rdumen.®

Jens Epe, Erster deutscher

Fachverband fir Virtual Reality

USE CASES
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Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases
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HERE2AR

Im Rahmen hybrider Messeveranstaltungen in der Essigfabrik fur jegliche Art von
Unternehmensbranchen, knnen Messestande bzw. Exponate digital reprasentiert
werden. Die Aussteller:innen sind wesentlich unabhangiger von physischen Verfig-
barkeiten, Ressourcen und anderen Hurden. Gleichzeitig finden Messebesucher:in-
nen in der Halle raumlich zusammen und haben die Méglichkeit die Messe mit Aug-

mented-Reality-Brillen gemeinsam zu erleben.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

digitale Messeexponate réumlich

verortet prdsentieren

KONTEXT

Veranstaltungsmanagement, Kommunika-
tion und Netzwerk, Kultur und

Freizeit

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Birger:innen allgemein, (lokale)

Unternehmen, Veranstalter:innen

FORMAT

hybride Messeveranstaltung

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Veranstaltungshalle im Innenraum,

virtuelles Hub-Space

USE CASES

Hardware - AR-Brillen oder Smartpho-
nes/Tablets, Licht- und Tontechnik
Software - Serverstruktur, AR Infra-

struktur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmier:in, Ser-
vicekraft Quartierszentrum
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Einrichten der Micro-
soft Mesh App auf allen Gerdten und
Verknlpfung

Betrieb - technischer Support (fir

die Dauer des Events)
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Ich wiirde sehr gerne meine neusten M- Das ist zum Gliick kein Problem! Wir kdnnen in
bel-Entwiirfe auf Ihrer lMesse im Januar zei- der Essigfabrik Messesténde in AR ‘aufbauen’.
gen. Leider bin ich zu dieser Zeit in Paris Das geht auch gleichzeitig an allen Orten der
und werde nicht anwesend sein k&nnen. Welt. So kdénnen in Deutz die Leute zusammen-
kommen und sich die Exponate in AR ansehen.

Super! Das erspart mir

\ zusdtzlich auch den Trans-
// port der schweren Mdbel!

7a\

(]
()

Ich habe am AR-Infopoint der
Essigfabrik gesehen, dass dort

im Januar eine Designmesse
stattfindet. Kommst du mit?

Kein Problem! Du kannst auch

mit deiner AR-Brille aus dem

Ausland teilnehmen. Dann bist

du quasi als Hologramm live
dabei.

Leider bin ich da noch
im Ausland unterwegs.

\ (T 770
-

Mit Hilfe der Augmented-Reality-Bril-
len, die die Essigfabrik zur Verfiigung
stellt, bekommt man wirklich einen guten

Eindruck der digitalen Exponate!

1 Toll auch, dass wir uns die Messe
gemeinsam ansehen und uns dariiber
austauschen kénnen, auch wenn wir

nicht am selben Ort sind. ﬂ

Daniel sieht sich die digitalen Exponate aus dem Ausland an und wird in Deutz als Hologram dazugeschaltet

HERE2AR



AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Wahrend der Corona Pandemie haben sich hybride Veranstaltungsfor-
mate, bei denen die Teilnehmer:innen zum einen Teil unmittelbar vor
Ort und zum anderen Teil digital anwesend sind, sehr schnell verbrei-
tet. Die digitalen Teilnehmer:innen kénnen durch die technologischen
Limitierungen nur eingeschrankt an den gegebenen Angeboten vor Ort
teilnehmen und sind gerade in sozialen Interaktionen benachteiligt.
Als nachster, logischer Schritt gilt es daher, diese, rein digitalen Teilneh-
mer:innen besser in die Veranstaltung zu integrieren und als Avatare
im Raum zu verorten.

Weiterhin bietet gerade Augmented Reality die Chance virtuelle Ob-
jekte raumlich erfahrbar zu machen. Daraus entstand die Idee, dass
schitzenswerte und abstand-erfordernde Ausstellungsstiicke genau-
so gut virtuell gezeigt werden kdnnten, um lokale Ressourcen zu spa-
ren.

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Grundsatzlich nutzt dieser Use Case virtuelle Raume, um Personen an
verschiedenen Orten eine gemeinsame Kommunikations- und Ausstel-
lungsplattform wahrend einer Messe zu bieten. Teilhaben kénnen so-
wohl Personen auf dem Messegelande vor Ort, als auch Personen, die
ortsunabhangig (remote) den virtuellen Raum betreten.

Das Erleben der Messe wird, je nachdem, von wo bzw. mit welchem
Device man beitritt, anders wahrgenommen: Besucher:innen vor Ort
nutzen hierfur eigene oder zur Verfugung gestellte AR-Brillen, die, mit
virtuellen Inhalten Gberlagerte Teile des Messegelandes abbilden. Dies
kénnen zum einen virtuelle Exponate oder Messebauten, aber auch
persdnliche Avatare anderer Remote- Besucher:innen sein.

Raumlich entfernte Remote-Besucher:innen kénnen wiederum uber
verschiedene Devices, wie Smartphones, Laptops, VR-, oder AR-Brillen
den virtuellen Zwillingsraum betreten. Diese Teilnehmer:innengruppe
siehtinfolgedessen die analogen Besucher:innen auf dem Messegelan-
devor Ort gleichermal3en als Avatare, einschlieBlich etwaiger virtueller
Exponate. Der Austausch beider Personengruppen kann, wie bereits
erwahnt, Uber einen Sprach-, Text- oder Videochat erfolgen. Zudem
kénnen 3D-Modelle z.B. von Exponaten von den Teilnehmenden einge-
laden und hinzugeftgt werden.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Dieser Use Case lasst sich auf viele Szenarien Ubertragen. Insbeson-
dere die Moglichkeit, die Teilhabe von Personen, die nicht vor Ort sein
kénnen, optimieren zu kdnnen, bietet entscheidende Vorteile fur die
Steigerung der potentiell erreichbaren Besucherzahlen. Weitere An-
wendungsfalle kdnnten zum Beispiel partizipative Veranstaltungen
oder Workshops mit Bildungshintergrund sein. Ebenfalls ist eine kre-
ative Nutzung von Kunst- und Kulturgegenstanden denkbar, die sonst
nicht transportiert werden kénnen.

FUr eine Umsetzung des Use Case ist zunachst zu betrachten, ob das
Kultur- und Quartierszentrum als Veranstalter oder als Vermieter von
Raumlichkeiten agiert. Als Veranstalter kann eine Finanzierung uber
einen Teil des Ticketpreises bzw. als GebUhr fur die Aussteller erfolgen.
Als Vermieter kann die Finanzierung potentiell als Zusatzservice bzw.
als buchbares Leistungspaket zur regularen Raummiete erfolgen.

Aus Sicht der Aussteller:innen dient dieser Use Case auch zur Einspa-
rung von Ressourcen, da Herstellungs- und Transportkosten entfallen.

HERE2AR



Ein weiterer Vorteil ist die Moglichkeit Ausstellungsstiicke zu zeigen,
die nicht vor Ort sind, weil diese z.B. nicht transportiert oder ausge-
liehen werden konnten. Auch ist es moglich Produkte zu zeigen, die
noch nicht einmal als physisch-greifbarer Prototyp existieren, sondern
sich noch in einer sehr frihen Konzeptionsphase befinden, wie z.B.
neue Produkte einer zukiinftigen Mobilitat oder komplexe technische
Anlagen. Hierdurch kann ein frihzeitiger Input der interessierten Nut-
zerschaft in die Entwicklung einflieBen und dartber hinaus Marktfor-
schung betrieben werden.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Die Thematik der Verbindung virtueller R&umer mit Augmented Reali-
ty-Technologien wird auch durch die Entwicklung eines Metaversums
von Meta Platforms (friher Facebook Inc.) perspektivisch inhaltlich
und wirtschaftlich relevanter. Aktuell sind die Anschaffungskosten fur
AR-Brillen noch relativ hoch; die Hardware ist schwer und unbequem
beim langeren Tragen. Sobald diese Faktoren durch weitere Iteratio-
nen in der Hardwareentwicklung verringert werden und die Gerate im
Konsumentenmarkt vertreten sind, steigen die Chancen fir die Um-
setzbarkeit derartiger Use Cases.

Fur Aussteller:innenist dabei aber kritisch zu bedenken, dass entweder
digitale Modelle der Exponate - mitunter in speziellen Dateiformaten
- bereits vorliegen oder die Ausstellungsstiicke mit 3D-Scanning-Ver-
fahren vorab digitalisiert werden mussen, was wiederum mit weite-
ren Arbeitsaufwanden und Kosten verbunden ist. Besucher:innen,
die remote zugeschaltet sind, sehen nicht unmittelbar die “echten”

“Auch die Datenbasis die wir fiir solche

lodelle brauchen wird immer gréBer*

Jens Epe,

Erster deutscher

Fachverband fir Virtual Reality

USE CASES
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! Messeausstellung mit

: Hilfe von Microsoft Mesh
1

Prototyp:
AR-basierte Anwendung fiir
Smartphone und Hololens
mit Hilfe von Spatial
Anchors

=

-

1
pr inhaltlich
1

L

v
—
—
—

AR(t)

HERE2HUB
S
inhal\tlich
[

technisch

HERE2AR

1
inhaitlich
1

1
1
1
2
EFBO-1

technisch

—

l

==

N

AR Walk

QuartiersBox

AgOT

AR Quiz

AR Info

AR Booking

Blackboard 2.0

Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases

Ausstellungssticke auf dem Messegelande. Dadurch stellt dies auch
nicht automatisch einen gleichwertigen Zugang zu den Angeboten dar.
Allerdings bietet sich die Option, dass Aussteller:iinnen das Bild ihrer
AR-Brillen fur externe Besucher digital streamen und Ihnen somit eine
reduzierte Teilhabe ermoglichen. Dadurch kénnten auch ggf. ein Kon-
takt zu potentiellen Kunden aufgebaut und beispielsweise detaillierte

Fragen zu den Produkten direkt am Exponat geklart werden kdnnen.

Abschlieend hat dieser Use Case ebenso das gleiche Potential der di-
gitalen Teilhabe an Veranstaltungen wahrend einschrankenden Ereig-
nissen,wie Pandemien o.4a. in denen Messen vor Ort nicht im vollem
Umfang stattfinden kénnen.

HERE2AR



AR QUIZ

EFBO-2

N

AR(T)

EFFAB BOX

BLACKBOARD 2.0

AGOT

PROJEKTERGEBNISSE



KULTUR, BILDUNG UND DIE
FORDERUNG VON SOZIALSTRUKTUREN IM
QUARTIER UNTERSTUTZEN

USE CASES



EFBO-2

EFBO (EssigFabrikBot) ist ein webbasierter, digitaler Chatbot, im Sinne eines tech-
nischen Dialogsystems, mit dem man via Spracheingabe inhaltsbezogen kommu-
nizieren kann. EFBO kann neben Raumen auch ortsbezogenes Wissen oder gegen-
standliche Werkzeuge oder Ressourcen vermitteln. Nach einer Registrierung haben
Anwohner:innen des Quartiers die Moglichkeit via EFBO ein nachbarschaftsbezo-
genes Sharing-Modell fur jegliche Inhalte, Werkzeuge, Workshops, Wissen, Bildung

oder Nachhilfe umzusetzen.

Auch Organisationen wie bspw. die Essigfabrik konnen ihre Ressourcen teilen.
Besonders Jugendlichen und Kindern kann so eine digitale Anlaufstelle zur raum-
lich-nahen Vermittlung jeglicher Gegenstéande oder Informationen geboten werden.

(SOZIALE) INNOVATION

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

Quartierszentrum als Vermittler von

Rdumen und Infrastruktur im Quartier

KONTEXT

digitales Informationstool, rdumlich

verortet

TECH + DEVICES

Information, Mobilit&t und Orien-
tierung, Veranstaltungsmanagement,

Kultur und Freizeit

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, insb. Ju-
gendliche wund Kinder, Bildungsein-
richtungen, Bildungsinitiativen- und

vereine, lokale Unternehmen

FORMAT

Quartiersbewohner:innen, insb. Ju-
gendliche und Kinder, Bildungsein-
richtungen, Bildungsinitiativen- und

vereine, lokale Unternehmen

USE CASES

Hardware - Touchscreen

Software - Serverstruktur

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Anlernen der KI, Aufbau
des Interfaces

Betrieb - Fortwdhrende Pflege der
Datenbank von EFBO, Integration neuer
Inhalte/Personen, Support fir

technisches Setup



Mirko hat einige Tomatenstréucher auf seinem

Balkon gepflanzt. Allerdings vergisst er Robert hat Spa daran, an-

oft, sich um sie zu kiimmern. Er hat mal zu deren mit dem Umgang mit
Erica hat sich ein druck- Weihnachten ein Arduino Starter-Kit bekom- digitalen Tools zu helfen.
bares 3D Modell fiir ein men und liberlegt, ob er die Str&ucher nicht Deshalb hat er sich bei EFBO
Smartphonestand herunterge- damit iibermachen kénnte. Da er aber ein als Freiwilliger eingetra-
laden und ist auf der Suche Anfénger im Bereich IoT ist, sucht er jeman- gen, der Jugendlichen mit
nach einem 3D Drucker. den, der ihm helfen kann. diesen Themen hilft.

=

Hallo EFBO, gibt es hier im Deuzer Hafen
einen 3D Drucker, den ich benutzen kann?

er. Hast du schonmal so ein Gerdt benutzt? Fiir das erste mal
solltest du auf jeden Fall nicht alleine damit arbeiten.

Hallo Erica, der Medienwagen verfiigt iiber einen 3D Druck- i 622
'
'
'

Nein, ich habe leider noch nie einen 3D
Drucker benutzt, gibt es jemanden im
Quartier, der mir helfen k&nnte?

Du hast Gliick, Robert wohnt im Quartier und hilft dir gerne. :

Ich stelle eine Anfrage und reserviere den Medienwagen. Rob- | (229
1
[}
1

ert wird sich bei dir melden, ok? Warst du auch bereit, den
Medienwagen mit anderen zu teilen?

Super, Danke! Ja, ich kann den llagen
auch teilen.

Hi EFBO, ich wiirde gerne mehr iiber Ar-
duino und IoT lernen. Gibt es jemanden
hier im Quartier, der auch auf sowas
Lust hat?

Hey Mirko. Ja, Robert kennt sich sehr gut mit diesen Themen
aus. Soll ich ihm eine Anfrage schicken? Er ist diese llloche
sowieso mit dem Medienwagen der Essigfabrik unterwegs, wollt

ihr euch da treffen?

Ja, das ist super, danke!

Hi Robert, du hast zwei neue Anfragen von Schiiler:innen aus
dem Quartier. Sie wiirden sich gerne mit dir am Medienwagen
treffen. Wann hast du Zeit?

=

Klar, kénnen wir machen. Ich habe am
Freitag um 14:00 Zeit. Wir kdnnen uns
vor der Essigfabrik treffen.

EFBO-2




AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Der Use Case “EFBO-2" baut auf dem Konzept des bereits vorgestellten
“EFBO-1" auf, setzt diesen aber in einen anderen Kontext. Untersucht
wurde ob man mit Hilfe des Kl-gestitzten Chatsbots die Quartiersbe-
wohner:innen nicht nur bei der Suche nach Raumlichkeiten, sondern
auch beim Vernetzten rund um das Thema Wissen und Ressourcen
unterstutzen kann. Auch in diesem Kontext interessierte vor allem die
besondere Rolle, die einem Quartierszentrum zukommen kann.
Daruber hinaus galt es zu untersuchen, ob unterschiedliche Inhalte
auch verschiedene Interaktionsformen mit dem Prototypen zur Folge
haben.

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Das schon fur “EFBO-1" verwendete Chatbot-basierte Tool kann ne-
ben Raumen auch Wissen oder Ressourcen vermitteln. Quartierbe-
wohner:innen kénnen beispielsweise ihre besonderen Fahigkeiten in
Handwerk, Hobby oder Wissen anbieten und werden hierzu mit ande-
ren Quartiersbewohner:innen vernetzt, die ggf. hierbei Unterstitzung
bendtigen. Sowohl das einfache Vernetzen (engl. Matching) als auch
eine konkrete Terminvergabe sind Uber das System moglich. Auch Res-
sourcen, wie moglicherweise spezielles Werkzeug, Ubriges Material
oder kleine Maschinen kénnen angeboten oder mit Hilfe des Prototy-
pen gesucht werden.

Die KI kann dartber hinaus, im Laufe der Zeit auch die Bedarfe im
Quartier besser kennenlernen und als Vernetzer:in zwischen den
Nutzer:innen agieren. Die Benutzung des Tools findet anders als bei
“EFBO-1" nicht Uber einen lokal verortetet Screen statt, sondern ist mit
mobilen devices moglich.

Gerade beim Anbieten des eigene Wissens oder der privaten Ressour-
cen kdnnte der lokale Bezug zum Quartierszentrum dennoch ein Vorteil
sein. Der Service ist also vergleichbar mit einem analogen ‘Schwarzen
Brett’, die KI kann aber besser dabei unterstiitzen Synergie aufzude-
cken und Menschen mit ahnlichen Interessen zusammenzubringen.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Ubertragbar ist dieser Use Case, neben dem Buchen von Rdumen fiir
Veranstaltungen und dem Vernetzen von Quartiersbewohner:innen
rund um das Thema Wissen und Ressourcen auch auf weitere Bereiche
des taglichen Lebens und Arbeitens, sowie der Vernetzung der Quar-
tierbewohner:innen allgemein.

Es existieren bereits heute eine Reihe globaler und erheblich beworbe-
ner Internetplattformen, die das Leihen von Werkzeugen und nachbar-
schaftliche Unterstitzung operationalisiert haben.

Allerdings stellt sich die Frage, ob die globale Reichweite dieser stan-
dardisierten Portale im Verhaltnis zum kleinteiligen und recht privaten
Bedarf steht. Oder ob gerade der réumliche Bezug und die definierte
abgegrenzte Ausrichtung auf nur das soziale Miteinander innerhalb
des Quartiers grundsatzlich mehr Vertrauen schafft. Auf der technolo-
gischen Seite konnte die Kommunikation mit dem Chatbot um die be-
reits fur die im Prototyp Wordcloud implementierte Spracherkennung
erweitert werden, so dass die Kommunikation nicht nur textbasiert

EFBO-2



USE CASES

ablauft. Genauso kdnnte die Ausgabe der Reaktionen des Chatbots
ebenfalls mittels Sprachsynthese ausgegeben werden. So kann die Zu-
ganglichkeit und Inklusivitat des Angebots weiter erhéht werden.
Ahnlich wie bei “EFBO-1" sollte auch bei “EFBO-2" fiir nicht kommer-
zielle Nutzer:innen kostenlos zur Verflgung gestellt werden. Da fur
ein Kultur- und Quartierszentrum naturlich trotzdem ein Aufwand
hinsichtlich des Einrichtens, der Wartung und der Pflege entsteht, ist
durchaus denkbar, die Serviceleistung fur unternehmerische Anbie-
ter:iinnen wie beispielsweise lokale (Handwerks-)Unternehmen, oder
wirtschaftlich operierende Akteur:innen im Kontext (Fort-)Bildung und
ahnlichem mit einer GebUhr zu verbinden.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Zusammenfassend soll “EFBO-2" den Quartierbewohner:innen helfen,
die Moéglichkeiten, die Ihr Wohnumfeld und ihre Nachbarschaft bietet,
positiv fur sich zu nutzen. Insgesamt wird in dieser Serviceleistung, ins-
besondere durch den starken, lokalen Bezug ein groBBes Potenzial fur
den Zusammenhalt und Austausch im Quartier gesehen, da auch hier
positive lokale Synergien genutzt und aufgedeckt werden.

Wichtige Aspekte fur eine erfolgreiche Umsetzung dieses Use Cases
sind in diesem Kontext nicht so sehr die tagesaktuellen Informatio-
nen und Rahmenbedingungen, sondern eher Aspekte wie eine ge-
meinnutzige Ausrichtung der Formate und eine gut funktionierende
Interaktion zwischen Nutzer:innen und dem digitalen interface. Zu be-
antworten bleibt auch bei “"EFBO-2" weiterhin die Frage, inwieweit ein
Quartierszentrum ein derartiges Tool einerseits Warten und Pflegen,
wichtiger aber noch das Angebot kuratieren darf oder muss.

Neben der eigentlichen Serviceleistung bestehen weitere, sehr inter-
essante Aspekte darin, dass die KI mittels Nutzer:innen-Anfragen mit
der Zeit Informationen Uber moglicherweise fehlende oder nicht be-
notigte (Service-)Angebote sammeln kann. So kdnnen zukinftig Miss-
stande oder auch positivangenommene Services schon im entstehen-
den Quartier identifiziert und im Idealfall verbessert oder ausgeweitet
werden.



Prototyp:
KI-gestiitzter Chatbot

zur Untexstiitzung
eines digitalen
Raumbuchungsvorgangs

EFBO-2
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EFFAB BOX

Die Essigfabrik verfligt Uber eine breite Auswahl an digitalen Tools. Damit diese 6f-
fentlich zuganglich und Gberall im Quartier einsetzbar sind, ist ein Teil davon in einen
mobilen Wagen - der EFFab Box - integriert. Die EFFab Box selbst verflgt Uber eine
Sprachassistentin zur Kommunikation mit den verbundenen Technologien. Dartber
hinaus kdnnen Reparaturanleitungen, Handbucher, Tutorials oder auch die reine
Verfugbarkeit der Tools sowie deren Funktionsweise abgefragt werden. In Kombina-
tion mit dem integrierten Projektor kdnnen auf diese Weise DIY-Inhalte und andere

Informationen zur Wissensvermittlung inhaltlich passend und gut lesbar eingeblen-

det werden.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Mobiles Workshop- und FabLab-Center,
welches durch eine KI unterstitzt

wird

KONTEXT

Veranstaltungsmanagement, Kommunika-

tion und Netzwerk, Bildung

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Bildungsein-
richtungen, Bildungsinitiativen- und
vereine o.d.

FORMAT

Prdasenzveranstaltung/-Workshop mit

digitaler Unterstlitzung

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlicher Raum im Quartier oder
Innenraum und AuBenbereich der

Veranstaltungshalle

USE CASES

Hardware - Medienwagen, Projektor
mit Chromecast, Variables Equipment
(Beispiel: 4x AR Headset, 3D Drucker,
Létkolben, Akkuschrauber, Akku-Stich-
s@ge, 4x Arduino Starter Sets, usw.)

Software - Google Sprachassistent

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in,
Tischler:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Bau des Wagens, Inte-
gration aller technischen Bauteile,
Anlernen der Google KI

Betrieb - Fortwdhrende Pflege des
Equipments, Integration neuer Inhalte

und Gerdte



: e ~— TS
Hi ihr zwei, das ist der Medienwagen der Es- 1 =

sigfabrik. Er verfiigt liber einen Sprachassis- Hallo, ich habe hier ein 3d NModell, das
tenten, der euch helfen kann. Auferdem kenne ; ’

ich mich auch ganz gqut aus. llas genau wollt
ihr denn machen?

ich gerne drucken wiirde.

Ok, du kannst dir erstmal ein
Tutorial {iber den 3d Drucker
anschauen, Erika. Der Google
assistant hilft dir, sprich ihn g
einfach an. (]

=T

_:]Tu ]

T

7 — /7 /
Und ich wiirde mir gerne einen Sensor

basteln, der mir bei der Ubermwachung
meiner Tomatenstrducher hilft!

Hey Google, ich mdchte 3D drucken. f(— |
Kannst du mir helfen?

5
)

Da helfe ich sehr gerne!
\ Ich starte ein Tutorial auf dem Beame:

Das ist eine coole Idee. Einen Ardui- = [©)

no hast du ja dabei und ich glaube, es = =\

sollten auch ein paar passende Sensoren |

hier sein. Frag mal nach! Dann k&nnen
wir anfangen.

Hey Google, welche Sensoren sind
vorrdtig?
[ R I,
1

Hallo, in Fach 3 habe ich

1
folgende Sensoren vorrédtig: |
Temperatur, Feuchtigkeit, 1
Licht, Bewegung, Mikrofon :
H

Ok, dann fangen wir mal mit Ja, die Serverstruktur und das LoRallAN Netzw-
Temperatur und Feuchtigkeit an. erk der Essigfabrik ist super dafiir. Die Idee
ist wirklich cool, vielleicht sollten wir da-
| raus ein gréBeres Projekt machen...
0 ]
I - —— ——
iUl
|
dl AN

Super, das klappt ja schon sehr
gut und ich kann die Daten auf dem
Handy einsehen. @5

e

EFFAB BOX



USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Der hier vorgestellte Use Case befasst sich mit der Integration von Fab-
labs bzw. Makerspaces in einem Quartierszentrum. Bei diesen Einrich-
tungen handelt es sich in der Regel um offene Werkstatten, in denen
Privatpersonen Zugang zu Werkzeugen und Fertigungsverfahren er-
halten kdnnen, um selbststandig Gerate zu reparieren, eigene Projekte
zu entwickeln oder sich generelles Wissen anzueignen.

Daruber hinaus wird der Einsatz von Sprachassistenten fur die Ver-
mittlung von Technologiewissen thematisiert. Von Interesse ist dabei
die Frage ob, durch den Einsatz von Sprachassistenten in diesem Kon-
text die Bewohner eines Quartiers dazu befahigt werden sich selbst
Technologien zu erschliefen und ob andere Formen der Interaktion
zwischen Nutzer:innen im Vergleich zum Lesen einer Anleitung oder
Schauen eines Instruktionsvideos entstehen kdnnen.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Im Zentrum dieses Anwendungsfalls steht ein mobiler Werkstattwa-
gen mit Arbeitsoberflache, der als portabler Makerspace genutzt wer-
den kann. Ausgestattet ist dieser mit Beamer, Sprachassistent, Werk-
zeug, Stauraum fur Bauteile und einer grol3formatigen Arbeitsflache.
Bewohner:innen des Quartiers konnen den Wagen fir ihre eigenen
Projektideen nutzen und gemeinsam an ihm arbeiten.

Je nach Bedarf kann der Wagen auf dem Geldande des Quartierszen-
trums an verschiedene Orte geschoben werden. Die Sichtbarkeit im
halb-6ffentlichem Raum kann dazu fiihren, dass das Interesse anderen
Bewohner:innen des Quartiers fur das Angebot geweckt und besser
angenommen wird.

Als Teil des Wagens dienen der Sprachassistent und der Beamer als
Mittel zur Erlduterung von Bauanleitungen und geben Hinweise fir die
Nutzung von Werkzeugen. So kénnen Nutzer:iinnen den Sprachassis-
tent gezielt befragen, wo z.B. ein Bauteil oder ein Werkzeug zu finden
ist und was bei der Nutzung zu beachten ist. Weiterhin kann nach einer
Anleitung fur ein bestimmtes Projekt gefragt werden. Der Sprachas-
sistent fuhrt die Nutzer:innen darauf hin Schritt fur Schritt durch die
Anleitung und kann ggf. mit einem Beamer visuelle Inhalte zu diesem
Zweck projizieren.

Mit dem Einsatz der in diesem Use Case beschriebenen Technologien
kann ein Quartierszentrum die Rolle eines Vermittlers Ubernehmen,
indem ein niederschwelliger Zugang zu Handwerk, Technologie und
Fachwissen ermoglicht wird.



UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Fur eine Umsetzung ist die Ansprache besonderer Zielgruppen (z.B.
Student:innen in technischen Bereichen) sinnvoll, weil dadurch ein
Kreis von Nutzer:innen etabliert werden kann, die das Angebot regel-
maRiger wahrnehmen. Auch ist eine Kooperation mit Bildungseinrich-
tungen im Quartier (z.B. Informatik-AGs von lokalen Schulen) erstre-
benswert um Uber das Angebot zu informieren.

Im Rahmen der Finanzierung kommen unterschiedliche Konzepte in
Frage: Wenn das Angebot fur Quartiersbirger:innen kostenlos zur
Verfligung stehen soll, ist eine Forderung denkbar. Fir kommerzielle
Nutzer:innen, die die EFab Box mdglicherweis nutzen um Workshops
anzubieten, kdnnten eine MietgebUhr erhoben werden.

Hallo, wie kann ich
Dir helfen?

EFFAB BOX



USE CASES

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Der Use Case hat das Potential einen Beitrag fur den nachhaltigen Um-
gang mit technischen Produkten zu liefern, da Quartiersbewoner:in-
nen befahigt werden Reparaturen selbst zu durchzufihren. Da der
Wagen portabel ist, kdnnen diese Dinge ¢ffentlich passieren und ge-
winnen daher an Strahlkraft. Die Risiken von Diebstahl und Vandalis-
mus mussen im Vorfeld jedoch bewertet und ggf. durch etwaige Mal3-
nahmen minimiert werden.

Je nachdem, wie ausgepragt das Angebot wahrgenommen wird, be-
steht die Moglichkeit, dass sich eine Gruppe von Personen fur die War-
tung und Organisation des Wagens verantwortlich fuhlt. In diesem Fall
kann das Angebot theoretisch als eine Form der Commons des Quar-
tiers funktionieren.



Prototyp:

Medienwagen

EFFABBOX |/




AGOT

AgOT ist ein Gemeinschaftsgarten fir das Quartier. Uber Sensoren in Pflanzbeeten,
die Uber das Essigfabrik-LoRaWAN (Long Range Wide Area Network) kommunizie-
ren, werden die biologischen Wachstumsbedingungen und der aktuelle Zustand der
Pflanzen Gberwacht. Die Quartiersbewohner:innen kénnen sich via App alle relevan-
ten Messdaten von allerorts ansehen und sich gegebenenfalls auch unmittelbar um
die Pflanzen kimmern. Die App dient auch als soziales Netzwerk zum Austausch von
Informationen zwischen den Bewohner:innen. Vor Ort sind die relevante Informatio-
nen via AR-Uberlagerung der Smartphonekamera im individuellen Device abrufbar.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Verknlpfung von AR, IoT und Social

Media im Kontext Natur und Umwelt

KONTEXT

Bildung, Kommunikation und Netzwerk,

Natur und Umwelt

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Nachbar-
schaftsinitiativen und -vereine o0.4d.,
Bildungseinrichtungen, Bildungsiniti-

ativen- und vereine o.d.

FORMAT

Soziales Netzwerk

RAUNMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlicher Raum im Quartier

USE CASES

Hardware - LoRaWAN Netzwerk, Senso-
ren, Smartphones/Tablets
Software - Serverstruktur, AR Infra-

struktur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau der Netzwerk-
struktur, Sensoren, Aufbau der AR
Infrastruktur, Aufbau der AR App oder
Einbindung in vorhandene App

Betrieb - Instandhaltung aller tech-

nischen Bestandteile, Updates flir App



optimalen Bereich!

Guk mal, die CO2-llerte sind etwas iiber

]

Bescheid geben, dass die das Giefen nicht

Frau Schuster! Soll ich den Nachbarn

wieder vergessen?

Lass uns gleich mal die
Tomaten an der Essigfabrik
mit dem Beet auf den Poll-

er Wiesen vergleichen.

=

\
Wir sollten am lWochenende mal wied-

er eine Gartenaktion machen.

ausleihen!

Oh ja! Ich geh
mal Werkzeug bei

der Essigfabrik

Ja stimmt.

Ah, ich sehe gerade

um
diese Pflanze hat sich gestern

Peter aus dem 4.0G gekiimmert.
Dann checke ich mal das Beet
da driiben. ..

(-
Die Schiiler
haben auch schon gemeldet,
dass wieder etwas gepflegt
werden muss.
A\

AGOT



AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Urban Gardening, der gemeinschaftliche Gartenbau in der Stadt, ver-
eint viele positive soziale, 6kologische und 6konomische Aspekte:

Starkung der Identifikation mit dem Ort durch eigenstandige Ge-
staltung und Bewirtschaftung Schaffung eines generationentber-
greifenden Treffpunkts

lokale Nahrungsmittelproduktion verringert Transportwege und
Kosten

Beitrag zur Deckung des Bedarfs an umwelt,- und sozialvertraglich
produzierten Lebensmitteln

Steigerung der Wertschatzung qualitativ hochwertiger Lebensmit-
tel

Aullenbereiche von Quartierszentren eignen sich im besonderen
MaBe fur das Anlegen von gemeinschaftlich nutzbaren Anbauflachen.
So kdnnen z.B. Hochbeete oft nicht ohne eine Genehmigung im Stadt-
raum aufgestellt werden; auf den Freiflachen eines Quartierszentrums
hingegen durchaus realisierbar.

Daher sind fur diesen Use Case die folgenden Fragestellungen relevant:
Wie kann man Interesse an Urban Gardening fir weitere Personenkrei-
se wecken? Wie kann man ein Verantwortungsgefuhl bei den Bewoh-
ner:innen fur ihr Umfeld und gemeinsam gepflegte Pflanzen fordern?
Kann dieses dazu fuhren, dass ein groReres Gefuihl von Community
entsteht und somit der Zusammenhalt im Quartier gestarkt wird? Wel-
che Rolle kann ein Quartierszentrum dabei einnehmen?

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Grundlegend handelt es sich bei diesem Use Case um ein VerknUpfung
aus einem loT-Sensornetzwerk, Augmented Reality und Social Media
im Kontext von Natur und Umwelt. Im Rahmen von Urban Gardening
kénnen fur Teilnehmer*innen relevante Daten (z.B. Bodenfeuchte in
einem Hochbeet) durch Sensoren erhoben werden.

Die durch die Sensoren erhobenen Datenpakete eignen sich durch ihre
geringe DateigroRe um durch eine loT-Technologie wie z.B. LoRaWAN
Ubertragen werden zu kénnen. Aufbereitete Sensordaten kénnen so
durch unterschiedliche Grafiken in einer Augmented-Reality-Anwen-
dung verstandlich dargestellt und erfahrbar gemacht werden. Insge-
samt ergibt sich so eine sehr niederschwellige und intuitive Auseinan-
dersetzung mit Natur und Umwelt im unmittelbaren Lebensumfeld,
die neben dem biologischen Nutzen und dem Lerneffekt auch gene-
rationenUbergreifend Begeisterung fur das Zusammenspiel zwischen
Digitalisierung und naturlicher Umwelt entfachen kann.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Gerade das Thema Urban Gardening bietet viele Ankntupfungspunkte
far weitere erganzende Funktionen dieser Anwendung, wie z.B. Lernin-
halte oder Funktionen eines lokalen sozialen Netzwerks. Diese Inhalte
konnen an die BedUrfnisse anderer Nutzerkreise (z.B. Schulklassen)
angepasst werden und somit zur Heterogenitat der gesamten Nut-
zeriinnengruppe beitragen. die Besonderheit der sichtbarmachung
eigentlich unsichtbarer Informationen ermdoglicht ein grundsatzliches
Verstandnis Uber wichtige prozessuale Zusammenhange zu aktuellen
Themen, wie z.B. Recycling, Kreislaufwirtschaft, Millvermeidung, ur-
banes Wassermanagement, Energie- oder auch Sharing-Themen.

Bei einer Realisierung sollte darauf geachtet werden, dass das Angebot
fUr die Nutzer:Innen weitestgehend kostenlos zur Verfligung steht. Auf
diese Weise kdnnen Zugangshirden niederschwellig gehalten werden.
Die anfanglichen Kosten fur den Aufbau eines LoRaWAN sind verhalt-
nismafig gering, wohingegen die Entwicklung und Wartung einer mo-
bilen Applikation fur Smartphones grolReren Aufwand bzw. laufende
Kosten bedeuten kann. Ersteres lieRBe sich gegebenenfalls durch eine
Férderung finanzieren. Aber insbesondere fir die Wartung und Pflege
bzw. die Administration ist es notwendig, dass eine Einzelperson oder
eine Gruppe die Rolle eines Verantwortlichen tbernimmt, um Teilhabe
erleichtern zu kénnen.

AGOT



USE CASES

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Urban Gardening ist ein etabliertes Beispiel flr soziale Intervention.
Um das Angebot auszuweiten und auch Personen anzusprechen, die
sich nicht in erster Linie fur das Gartnern, sondern fur Technik inter-
essieren, kann dieser Use Case interessante Impulse bieten. Der Er-
fahrungsaustausch zwischen Generationen und Interessengruppen
kann durch die Vermischung dieser Themengebiete geférdert werden.
Gerade dem halbéffentliche Raum eines Quartierszentrums kann hier-
bei eine besondere Rolle zukommen, da ein Begegnungsort geschaffen
wird, an dem die Méglichkeiten fur Gestaltung und Austibung gegeben
sind. In Zukunft werden Themen, wie die lokale Nahrungsmittelpro-
duktion, die Forderung von Biodiversitat oder die Verbesserung des
urbanen Mikroklimas auch in urbanen Gebieten immer relevanter
werden. Dieser Use Case hat das Potential die Selbstwirksamkeit der
Bewohner:lnnes des Quartiers im Kontext dieser Themen zu foérdern.

Im weiteren Sinne kann dieser Use Case exemplarisch auch dafur ste-
hen, wie loT-Devices nicht im Sinne der Effizienz, sondern - in Verbin-
dung mit Aspekten sozialer Netzwerke - fur die Organisation von Ge-
meingltern genutzt werden kénnen.

Bei einer Ubertragung des Use Cases auf andere, organisatorische Pro-
zesse im Quartier, wie z.B. Ladevorgange von E-Autos, Ver-, und Entsor-
gungsthemen oder Winterdienste, bleibt die Frage bestehen, ob auch
hierbei ein Mehrwert durch Austausch oder ein gesteigertes Verant-
wortungsgefliihl entstehen kdnnte. Dies musste im Rahmen nachfol-
gender Forschungsarbeiten beantwortet werden.
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AR QUIZ

Die Applikation ermoglicht das raumliche Verorten digitaler Quizspiele und spieleri-
scher Umfragen im Quartier mit Hilfe von Augmented Reality und den bereits friher
beschriebenen Spatial Anchors. Das System kann beispielsweise eingesetzt werden,
um in Workshops inhaltliches Wissen zu vermitteln oder bei partizipativen Veran-
staltungen Ideen und Meinung zu erheben.

Gleichermal3en kdnnen auch Schulklassen aller Altersstufen, die das neue Quartier
fuBlaufig erreichen kénnen, fachspezifische Lehrinhalte unmittelbar vor Ort auf

spielerische Weise vermittelt bekommen.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Digitales Wissen wird rdumlich im

Quartier verortet

KONTEXT

Bildung, Kommunikation und Netzwerk,

Natur und Umwelt

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Quartiersbewohner:innen, Nachbar-

schaftsinitiativen und -vereine o.d.,
Bildungseinrichtungen, Bildungsiniti-

ativen- und vereine o.d.

FORMAT

App-basierte Quiz Anwendung

RAUNMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlicher Raum im Quartier

USE CASES

Hardware - Smartphones/Tablets
Software - Serverstruktur,

AR Infrastruktur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Entwicklung - Aufbau der AR Inf-
rastruktur, Aufbau der AR App oder
Einbindung in vorhandene App
Betrieb - Einpflegen und Updates der
Inhalte, technischer Support bei

Problemen



An der Essigfabrik...

Hi, willkommen in der
Essigfabrik. Wlie kann ich

Hallo, mein Name ist
Mahmoud. Ich studiere |
Biologie und wohne hier.

) dir helfen? H

T |

Seit kurzem gibt es ja das Urban Gardening Projekt,
super cool! Das ist auch super fiir die Insekten, die
dadurch mehr Lebensraum im Quartier bekommen. Ich

'i;;)\ wiirde das gerne mit in das Projekt einbringen.

Letze Woche habe ich hier die AR Kunstausstel-
lung gesehen, kdnnte man mit der Technik nicht

auch eine Art Quiz machen, die dann genau pas-
send zu der jeweiligen Pflanze gezeigt werden?

2 U

i L

|

Eine lloche spdte:

Schau, es gibt ein
Insekten-Quiz!

1

%

AR QUIZ



USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Im hier vorgestellt Use Case werden die Moglichkeiten verorteter Inhal-
te im Stadtraum flr den Einsatz bei Workshops untersucht.

Zum einen geht es um die Frage, ob und wie diese Technologie dazu
genutzt werden kann, spielerisch Wissen im Stadtraum zu erlangen.
Zum anderen geht es darum ob partizipative Veranstaltungsformate
wie Meinungsumfragen, ldeenworkshops oder Stimmungsbarometer
durch eine raumliche Verortung neue Qualitaten erlangen.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Die in diesem Use Case genutzte Applikation stellt ein Framework dar,
mit dem Veranstalter:innen von Workshops eigene Quiz oder Umfra-
gen erstellen kdnnen. Die einzelnen Fragen kdnnen an unterschiedli-
chen Orten im Quartier mit Hilfe von Spatial Anchors platziert werden.
Teilnehmer:innen nutzen ihre Smartphones um die Fragen zu finden
und Uber Augmented Reality anzuzeigen bzw. zu beantworten.

Auf diese Weise kénnen Routen mit Stationen erstellt werden, die ent-
weder Wissen vermitteln oder die Eingaben der Teilnehmenden spei-
chern kann. Dieser Use Case kann beispielsweise bei stadtebaulichen
Burgerbeteiligungsverfahren angewandt werden, in dem die Ideen,
Anregungen oder Einwande von Burger:innen direkt im raumlichen
Kontext vor Ort geauBBert und gespeichert werden kénnen. Ein weite-
rer Anwendungsfall ist die spielerischen Vermittlung von Wissen bei
Ferien- und Freizeitangeboten fur Kinder und Jugendliche. Hier kénnte
eine Art digitale Schnitzeljagd mit einzelnen Quiz-Stationen im Quar-
tier themen-, bzw. ortsspezifisches Wissen vermitteln.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Grundsatzlich sind die angezeigten Inhalte bzw. Fragestellungen an-
passbar. Daher I3sst sich dieser Use Case auch auf andere Kontexte
Ubertragen und muss nicht zwingend immer aus zu beantwortenden
Fragen bestehen, sondern lasst auch zu, wie im Use Case “AR-Walk”,
andere Inhalte raumlich verortet darzustellen.

Beispielsweise wirde eine Route mit Stationen dazu genutzt werden,
Vokabeln einer Fremdsprache zu trainieren. Flr die Férderung von
Tourismus oder die Integration geflichteter Menschen kann die Ap-
plikation die Rolle eines Guides Ubernehmen: Die Stationen bilden ei-
nen Rundweg zu interessanten Orten oder Einrichtungen und blenden
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Prototypische Umsetzung und Schnittstelle zu anderen Use Cases

dazu passende Hintergrundinfos in der jeweiligen Muttersprache ein.
Zusatzinformationen als grafische, textliche oder auditive Inhalte
kénnten auch fir Menschen mit Einschrankungen ein attraktives An-
gebot darstellen. Die Infrastrukturen von Quartierszentren kdnnen
fUr die Durchfihrung von Beteiligungsverfahren und Workshops an-
gemietet werden. Neben dem Angebot von Innen- und AuBenrdumen,
sowie technischer Ausstattung kann dieser Use Case als Serviceleis-
tung angeboten werden und letztlich durch eine Teilnehmergebihr
oder eine Férderung finanziert werden.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Durch die in dem Use Case vorgestellten Moglichkeiten der Verortung
digitaler Inhalte lassen sich viele Szenarien realisieren, in denen Ga-
mification eine zentrale Rolle spielt. Insbesondere bei Workshops und
spielerischen Unterrichtsformaten kann dieser Ansatz fur die Teilneh-
menden interessant sein, weil neue Anreize fur Beteiligung oder die
Vermittlung von Wissen geboten werden kénnen.

Wichtige Aspekte fur die Realisierung des Use Case ist die Wartung und
Pflege des Services, sowie die Moderation und ggf. die Kuration der
Inhalte.

AR QUIZ



AR(T)

Kinstler:innen kdnnen digitale Kunstwerke mit Spatial Anchors im Quartier raum-
lich verorten. So wird Kunst im (halb-)6ffentlichen Aul3en- oder Innenraum ohne
physische Hirden erlebbar. Mit Hilfe eines mobilen Endgerates (z.B. Smartphone
oder Tablet) kénnen die digitalen Inhalte individuell betrachtet werden. Uber das
Quartierszentrum kénnen auRerdem Augmented-Reality-Brillen gemietet werden,
die die Kinstler:innen im Rahmen gefuhrter Ausstellungen einsetzen, um besonde-
re Hintergrundinformationen personlich zu vermitteln.

(SOZIALE) INNOVATION TECH + DEVICES
Augmented Reality im Kontext von Hardware - Smartphones/Tablets oder
Kunst AR-Brillen

Software - Serverstruktur,

KONTEXT AR Infrastruktur, AR App

Kommunikation und Netzwerk, BENOTIGTES TEAM

Kultur und Freizeit, Veranstaltungs-
management Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft Quartierszent-

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN rum, Kurator:in flr die Ausstellung

Quartiersbewohner:innen, Kinstler:in-

nen, Kunst- und Kulturinitiativen und GESCHATZTER WORKLOAD

Vereine o.d.

Entwicklung - Aufbau der AR

FORMAT Infrastruktur, Aufbau der AR App oder
Einbindung in vorhandene App

Prdsenzveranstaltung und App-basierte Betrieb - Kommunikation mit Kilnst-

Kunst Anwendung ler:innen (hach Bedarf), Einpflegen

der digitalen Kunstwerke in die AR
RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL) Infrastruktur, Betreuung einer ge-

flhrten Ausstellung
6ffentlicher Raum im Quartier oder

Innenraum

USE CASES



Schau mal hier ist eine neue

digitale Kunstausstellung an

der Siegburger Strafe! Darauf
war ich letztens schon liber den
AR-Infopoint am Quartierszentrum
aufmerksam geworden

Ohja, guck mal, aus dieser Perspektive finde ich diese
digitale Plastik besonders interessant! Gleich mal eine
Sprachmemo anpinnen!

4 Ach, da driiben sind ja Daniel

| und Julia! Da sag ich mal Hal-

lo. Sie scheinen sich digitale
Inhalte entlang der Strafe

| anzusehen. WMal sehen, was das

ist...

Super Kuntsmwerk

1 1 | | | | | | |
— Toll, dass ich mit wenig Aufwand und Und mit Hilfe der Augmented-Re-
organisatorischen Hiirden meine Kunst | ality-Brillen, die ich bei der

im 6ffentlichen Raum an Cloud Ankern
zugdinglich machen kann. So finden auch
— Menschen meine Arbeit, die eine Galerie
vielleicht eher nicht aufgesucht hé&tten.

Essigfabrik mieten kann, kann ich
Kunstinteressierten im Rahmen von

Ausstellungsfiihrungen ein noch
immersiveres Kunsterlebnis ermdgli-
] chen.

Klasse, dass man in der Essigfabrik im
Rahmen von Ausstellungen die Hololens ein-
mal ausprobieren kann! Ich verschaffe mir
lieber erst einmal einen Eindruck von der

Technik, bevor ich mir selbst ein solch
teures Gerdt zulege.

AR(T)



AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

Der Themenkomplex der digitalen Kunst bietet, auch wegen der immer
neuen technischen Mittel, interessante und kreative Ausdrucksmog-
lichkeiten fir Kunstschaffende. Daraus ergeben sich auch neue Anfor-
derungen und Chancen fur die Veranstalter:innen und Ausstellungs-
orte. Um Impulse fur das Ausstellen und die Inszenierung virtueller
Digitalkunst zu setzen, wurden im Rahmen dieses Use Case mehrere
Fragestellungen untersucht: Welches Potenzial kdnnen raumlich ver-
ortete, aber dennoch digital-virtuelle Inhalte fur die Teilhabe an kultu-
rellen Veranstaltungsformaten haben? Und inwiefern kann der Aspekt
des gemeinsamen Interagierens mit demselben digitalen Inhalt soziale
Interaktionen férdern?

USE CASES



BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Bei diesem Use Case handelt es sich um eine Mdéglichkeit, mit der Kunst-
schaffende ihre digital-virtuellen Werke in 6ffentlichen und halb-6f-
fentlichen Raumen verorten und ausstellen kénnen. Besucher:innen
dieses Ausstellungsformats konnen diese Werke mit eigenen Smart-
phones oder AR-Brillen erleben. Insbesondere beim Betrachten durch
eine AR-Brille erscheinen diese Exponate dreidimensional und plas-
tisch und gewinnen dadurch an emotional erfahrbarer Qualitat. Da-
riber hinaus sind verschiedene Interaktionsmoglichkeiten mit den
Kunstwerken moglich. So kénnen beispielsweise durch die Betrach-
ter:innen eigene Sprachmemos angepinnt werden oder mit Hilfe von
Gesten bzw. Touch-Eingabe Uber ein Smartphone Exponate bewegt,
verandert, gesteuert oder transformiert werden. Folglich ist es Besu-
cher:innen méglich, eigene Spuren an den Objekten zu hinterlassen
und sich folglich in den fortwahrenden Wandel der Ausstellung ein-
zubringen. Diese digitalen, nutzergesteuerten Manipulationen werden
permanent aufallen Geraten synchronisiert und bieten somit einen ge-
meinsam erlebbaren und spielerischen Zugang zu kinstlerischen Aus-
stellungsformaten. Insgesamt wird der Zugang zur genutzten Technik
erleichtert und verschiedene Zielgruppen angesprochen. Kunst kann
ein Anreiz sein, technische Gerate wie AR-Brillen auszuprobieren und
dadurch moégliche Hemmschwellen abzubauen. Umgekehrt kann fur
technikbegeisterte Menschen der Zugang zur Kunsterleichtert werden.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Der Einsatz der in diesem Use Case genutzten Technologien lasst sich
auch fur kooperative Projekte mit lokalen Einrichtungen, wie z.B. Schu-
len ausweiten: Eine von Schuler:innen gestaltete Ausstellung im 6f-
fentlichen Raum kann beispielsweise zur Starkung der Identitat bzw.
des Image des Quartiers beitragen.

Da es grundsatzlich keine thematischen Einschrankungen fur die dar-
gestellten Inhalte gibt, ist denkbar, dass die genutzten Technologien
auch z.B. im Kontext der Orientierung im Quartier oder der Informati-
onsvermittlung eingesetzt werden kénnen.

FUr ein Kulturzentrum kann die Zurverfigungstellung bendtigter tech-
nischer Infrastruktur zur Realisierung digitaler Ausstellungsformate
zur weiterfihrenden Etablierung des Standorts und zur Starkung des
eigenen Bekanntheitsgrads beitragen. Ausstellungen im 6ffentlichen
Raum konnen in besonderer Weise einen Beitrag zur Zuganglichkeit

AR(T)



von Kunst und Technologien erhéhen, daher sollten diese méglichst
niederschwellig erreicht werden kénnen. Denkbar ist eine Gebuhr
fur das Leihen der nétigen Hardware. Fur Veranstaltungen, die in den
Raumlichkeiten eines Quartierzentrums stattfinden, kann der Verkauf
von Tickets in Betracht gezogen werden.

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Der hier beschriebene Use Case stellt eine besonders interaktive Form
des Digital Placemaking dar: Digitale Kunstwerke im (halb-)6ffentlichen
Raum geben Anlass zum Aufsuchen dieser Orte und ermdglichen eine
spielerische Interaktion mit der Kunst und anderen Besucher:innen.
Durch die Ansprache verschiedener Zielgruppen kann der Austausch
zwischen den Bewohner:innen des Quartiers geférdert werden.
Gerade das gemeinsame Wahrnehmen vor Ort stellt eine besondere
Qualitat, gegentber dem Betrachten gleicher Inhalte auf einem her-
kémmlichen Display dar. Augmented Reality ermdéglicht zudem die
Umsetzung hybrider Ausstellungsformate, in der sowohl herkdmmli-
che physische Kunst als auch digital-virtuelle Kunst wechselseitig ver-
schmelzen kénnen. Folglich scheint die technologische Verknupfung
von Augmented Reality mit kinstlerischen Formaten fur Kulturzentren
zukunftig durchaus ein wachsendes Potenzial darzustellen.

“Digitale Objekte kénnen Ausstellungsstiicke sein, aber natiirlich auch

Avatare. Immer mit der Option eben nicht nur dargestellt zu werden,

sondern auch einen lMehrwert zu haben iliber Information und Interaktion.”

Stephan Sorkin, Erster deutscher

Fachverband fir Virtual Reality

USE CASES
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BLACKBOARD 2.0

Das digitale Schwarze Brett an der Essigfabrik ermdglicht es Bewohner:innen des
Quartiers unkompliziert Informationen untereinander auszutauschen oder gegen-
seitige Anfragen zu stellen. Uber die AR App kann das schwarze Brett vor Ort ta-
gesaktuell eingesehen und unmittelbar auf die dort platzierten Inhalte reagiert wer-
den. Dadurch wird der Bereich, an dem das digitale Schwarze Brett angebracht ist,
zu einem Treffpunkt der Quartiersbewohner:innen, der sich wiederum mit zusatzli-
chen Aufenthaltsnutzungen kombinieren lasst. Beispielsweise kénnen so Synergien
mit einer gastronomischen Einrichtung oder auch kleinerem, gemeinschaftlich nutz-
barem Stadtmobiliar oder Blicherleihschranken erzeugt werden.

(SOZIALE) INNOVATION

TECH + DEVICES

Digitales schwarzes Brett wird rd&um-
lich vor dem Quartierszentrum ver-

ortet und so mit einem analogen Ort

verknlpft

KONTEXT

Information, Kommunikation und Ver-
netzung, Kultur und Freizeit

BETEILIGTE AKTEUR:INNEN

Hardware - Smartphones/Tablets
Software - Serverstruktur,

AR Infrastruktur, AR App

BENOTIGTES TEAM

Entwicklung - Programmierer:in
Betrieb - Servicekraft

Quartierszentrum

GESCHATZTER WORKLOAD

Quartiersbewohner:innen, Nachbar-

schaftsinitiativen und -vereine o.d.

FORMAT

App-basierte Informationsplattform

RAUMLICHER BEDARF (PHYSISCH UND DIGITAL)

6ffentlich zugénglicher Bereich vor

dem Quartierszentrum

USE CASES

Entwicklung - Aufbau der

AR Infrastruktur, Aufbau der AR App
oder Einbindung in vorhandene App
Betrieb - Einpflegen und Updates der
Inhalte, technischer Support bei

Problemen
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USE CASES

AUSGANGSSITUATION UND FRAGESTELLUNG

In diesem Use Case wird untersucht, ob es moéglich und sinnvoll sein
kann, alltagliche und kurzfristige, digitale Inhalte, die von Burger:innen
eines Quartiers erstellt und adressiert werden, mittels Augmented Re-
ality-Technologien an definierten Orten im Stadtraum zu hinterlegen.
Ferner wird die Fragestellung untersucht, ob diese raumliche Positio-
nierung digitaler Inhalte dazu fuhren kann, dass tatsachlich hybride
Treffpunkte im Quartier entstehen.

BESCHREIBUNG DER FUNKTION UND
BEITRAG ZU INTERAKTION IM QUARTIER

Offentliche und halb-6ffentliche Einrichtungen, wie Hochschulen,
Rathduser und Amter, aber auch Supermdirkte und Quartierszentren
verfligen mitunter bereits Uber Schwarze Bretter. Dabei handelt es sich
meist um Pinnwande, auf denen Burger:innen eigeninitiative Aushan-
ge mit Informationen anbringen kénnen. Oft sind dies Ankindigungen
von Terminen und Veranstaltungen, Gesuche oder Angebote. Neben
den analogen Pinnwanden, gibt es auch digitale Schwarze Bretter, die
als interaktives Informationssystem mit Touchdisplay und Wifi komple-
xere Inhalte, wie Fotos, den Wetterbericht oder Nachrichten aus dem
Internet anzeigen konnen.

Dieser Use Case Ubertragt das Konzept des digitalen Schwarzen Bretts
auf eine andere technologische Grundlage. Mit Augmented Reality und
Spatial Anchors werden die von Nutzer:innen erstellten Inhalte an-
gezeigt und platziert. Verortet an einem Quartierszentrum kann das
Blackboard 2.0 mit dem eigenen Smartphone aufgerufen und neue In-
halte hinzugefiigt werden. Da an diesem Ort stetig quartiersbezogene
Informationen hinterlegt werden und eine Informationsmoglichkeit
Uber aktuelle Austauschangebote besteht, entsteht ein Anreiz diesen
Ort 6fters zu besuchen.

UBERTRAGBARKEIT UND
MOGLICHE WIRTSCHAFTLICHE NUTZBARKEIT

Je nachdem in welcher Intensitat der Use Case angenommen und das
System genutzt wird, kann sich dieser Anwendungsfall als Schnittstel-
le fir Informationen des gesamten Quartiers etablieren und aktiv als
Treffpunkt funktionieren.

Nutzer:innen kénnen dabei ihre Hilfe anbieten, Bedarfe zum Ausdruck
bringen und in Austausch mit anderen Bewohner:innen treten.

Um fur private Nutzer:innen ein attraktives Angebot darstellen zu kén-



nen, sollte dieser Service nach Mdglichkeit kostenlos zur Verfigung
gestellt werden. Der Investitionsaufwand ist dabei so gering, dass sich
dies durchaus als Add-on zu anderen technologischen Installationen
realisieren lasst.

Ahnlich wie im Use Case “AR Info” I4sst sich dieser Anwendungsfall
aber auch als Marketingmalinahme fur Veranstaltungen im Kulturzen-
trum nutzen. Im Falle, dass externe kommerzielle Veranstalter das Sys-
tem fUr diese Zwecke nutzen méchten, kdnnte eine Servicegebuhr zur
Finanzierung beitragen.

BLACKBOARD 2.0



USE CASES

ABSCHLIESSENDE EINSCHATZUNG UND FAZIT

Im Gegensatz zu einem digitalen Schwarzen Brett ist die, in diesem
Use Case genutzte, Losung weniger anfallig fir Vandalismus. Trotzdem
muss das System gewartet und die Inhalte Uberpruft bzw. redaktionell
betreut werden. Die Ausgestaltung der Nutzer:innenerfahrung beim
Erstellen und Betrachten der Inhalte kann ausschlaggebend dafur sein,
wie das System angenommen wird. Beurteilt man die in diesem Use
Case exemplarischen Beitrage ausschlieBlich auf ihren Informations-
gehalt hin, so profitieren diese nur in geringem Mal3e durch die Dar-
stellung in Augmented Reality. Der Mehrwert entsteht primar durch
die gebundelte Verortung der Inhalte, die auch mit anderen techni-
schen Mitteln, realisierbar ware. Daher musste die Applikation den
Nutzer:innen ermdglichen, mit geringem Aufwand qualitativ hochwer-
tige Beitrage zu erstellen, um die Moéglichkeiten von Augmented Reality
wirkungsvoll zu nutzen. Da fur die Nutzung zwingend ein Smartphone
bendtigt wird, ist die Gefahr der digitalen Spaltung dennoch gegeben,
weil ohne ein passendes Device keine Teilhabe moglich ist. Fir Nut-
zer:innen eines Schwarzen Brettes, die Gesuche oder Angebote in das
System einstellen, wird dies zum Nachteil, da Personen ohne Smart-
phone nicht erreicht werden kénnen.
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FAZIT

Zu Beginn des Forschungsprojekts bestand die Frage,
welche digitalen Technologien ein besondere Rolle fir
die Zukunftstauglichkeit eines Quartiers- und Kulturzent-
rums einnehmen und ein besonderes, nachbarschafts-for-
derndes Potential besitzen. Zur inhaltlichen Eingrenzung
wurde der Fokus im Rahmen der Projektbearbeitung auf
Technologien aus den Anwendungsfeldern Kl (Kuinstliche
Intelligenz) und AR (Augmented Reality) gelegt, da hier im
Rahmen der Antragstellung einerseits die meisten Schnitt-
stellen zur Stadtentwicklung und Kreativwirtschaft und
andererseits auch zukulnftig die groRten technologischen
Innovationsspringe vermutet wurden. Im Rahmen meh-
rerer Design-Thinking-Zyklen konnten so, wahrend der
gesamten Projektlaufzeit, eine Vielzahl unterschiedlicher
Anwendungsszenarien und Prototypen entworfen, soft-&
hardware-technisch umgesetzt und mit verschiedenen Ak-
teur:innen erprobt werden.

Insgesamt entstanden so 17 Prototypen aus den Anwendungsbereichen:

Kl und Chatbots
Augmented Reality
Sensortechnologien und loT
Virtueller Raum

Und 16 Use Cases aus den Feldern:

Teilhabe und Partizipation an Entwicklungsprozessen im
Quartier ermoglichen und begleiten
Veranstaltungsorganisation und Orientierung im Quartier
erleichtern

Kultur, Bildung und die Férderung von Sozialstrukturen im
Quartier unterstitzen



Im Projektverlauf wurde aber
auch klar, dass die entwickelten
Technologieansatze nicht ein-
fach additiv aneinandergereiht
werden koénnen, sondern eine
rahmengebende Struktur be-
notigen. Diese Struktur wurde
einerseits in Form Ubergeord-
neter Funktionsbeschreibungen
und andererseits im Format ei-
nes Ubertragbaren Handbuchs
zur Entwicklung eines lokalen
Nutzungskonzepts  entwickelt
und hierin dokumentiert. Die

INFORMIEREN

Diese Themen bilden sowohl das
inhaltliche  Aufgabenspektrum
als auch die gesellschaftliche Re-
levanz und technologischen Ori-
entierungslinien ab.

In einem Drei-Phasen-Plan konn-
ten die hierin entwickelten Pro-
totypen und Anwendungsfalle
einem zeitlichen Ablauf zugeord-
net und damit auf die tatsachli-
chen Bedarfe der Essigfabrik und
den realen, derzeitigen Kontext
der StadtentwicklungsmafRnah-
me eingegangen werden. Mit Hil-
fe dieser Schnittstelle war es der
moStar GmbH mdoglich, ein ei-
genes, wirtschaftlich validiertes
Nutzungskonzept fur die zukunf-
tige Ausrichtung und das soziale
und kulturelle Angebot der Es-
sigfabrik im zukunftigen Stadtteil
auszuarbeiten.

PRASENTIEREN

Funktionsbeschreibungen
dienten dazu, die vielen unter-
schiedlichen und z.T. auch mit-
einander kombinierbaren An-
wendungsmoglichkeiten  unter
klar nachvollziehbaren Begriffen
zu subsummieren. Im Sinne der
sozial nachhaltigen und nach-
barschaftsorientierten Aufgaben
eines Kultur- und Quartierszen-
trums im Stadteil wurden daher
fur die heutige und zukunftige Si-
tuation der Essigfabrik folgende
drei Leitthemen definiert:

INTEGRIEREN

Ruckblickend bestand die insge-
samt groRte Herausforderung
fur das gesamte Forschungspro-
jekt im Umgang mit der Anfang
2020 beginnenden Covid-19-Pan-
demie. Die ab diesem Zeitpunkt
geltenden, gesetzlichen Auflagen
des Infektionsschutzgesetzes
hatten in mehrfacher Hinsicht
massive Auswirkungen auf das
Vorhaben.

Zum einen beschleunigten die
Begleitumstander der Pandemie,
wie Lockdown, Distanzgebot,
Homeoffice-Pflicht, Videokom-
munikation, etc. die Etablierung
digitaler Kommunikations- & Ar-
beitsformen in unvorhergesehe-
ner Weise und konterkarierten
damit teilweise Einschatzungen
der Expert:innen aus dem ersten
Innovationszyklus. Beispielswei-

FAZIT



FAZIT

se gaben 2019 noch die Mehrheit
der befragten, digital-affinen Per-
sonen eines Musikfestivals in der
Essigfabrik an, dass eine Virtua-
lisierung von Konzertveranstal-
tungen nur schwer vorstellbar
ist, da bei derartigen Formaten
gerade das gemeinsame, gleich-
zeitige Erlebnis vor Ort nicht er-
setzbar zu sein schien. Nur weni-
ge Monate spater etablierten sich
digital gestreamte Wohnzimmer-
konzerte als einzig mogliche mu-
sikalische Kommunikationsform
zwischen Kuanstlern und ihrem
Publikum. Zum anderen war ge-
rade der gewahlte Projektort der
Essigfabrik als Konzert- bzw. Ver-
anstaltungszentrum sowie die
gewahlte Form des kontakt- und
dialogorientierten Living-Labs in
massiver Form von den gesetz-
lich geforderten SchlieBungen
betroffen. Durch den Wegfall
jeglicher Veranstaltungen konn-
te die urspringlich angedach-
te Nutzung der normalerweise
hohen Besucherfrequenzen fur
Interviews und Feedbackgespra-
che nicht mehr aufrechterhalten
werden. Eine Ruckkopplung mit
Expertiinnen musste fortan auf
rein digitalem Wege Uber Video-
konferenzen erfolgen.

Auch das Projektteam des Living
Labs selbst musste aufgrund
der hochschulseitig geltenden
Distanzregelungen und Homeof-
fice-Pflicht Uber einen langen
Zeitraum das Projektburo verlas-
sen und mittels Videostreaming

von Zuhause aus weiterarbeiten.
Zusammenfassend 1asst sich
festhalten, dass ausnahmslos
alle Prototypen, in Reflektion mit
den relevanten Stakeholdergrup-
pen auf sehr grolBes Interesse
und eine durchgangig positive
Akzeptanz gestol3en sind. Trotz
des experimentellen Charakters
der skizzierten Technologien
ist der grundsatzliche Ansatz,
auch komplexe Zusammenhan-
ge mittels niederschwelliger Ga-
mification-Formate, Partizipati-
onsprozesse und erlauternden,
grafischen Darstellungen durch-
gangig als Erfolg zu bewerten.
Wahrend der Feedbackgespra-
che gelang es allen Beteiligten
sich in die zukunftigen Situatio-
nen hineinzuversetzen und ent-
sprechende Einschatzungen zur
Plausibilitdat und Nutzerakzep-
tanz abzugeben.

Uber die gesamte Projektlauf-
zeit hinweg konnten so eine
Vielzahl
ze erarbeitet werden, die ein
breites  Spektrum  moglicher
Nutzungsangebote und Auf-
gaben eines Kultur- und Quar-
tierszentrums in den kommen-
den Jahrzehnten vorzeichnen.

innovativer Ansat-
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TEAM

AMANDA BARBOSA JARDIM
DIPLOMA ARCHITEKTUR UND STADTPLA-
NUNG, M.ENG. IN COMPUTATIONAL DESIGN

studierte Architektur und Stadtplanung an der Universidade
Presbiteriana Mackenzie in Sao Paulo, wo sie Erfahrungen
in Architekturbiiros sammelte und ihr Interesse fir digitale
Werkzeuge entdeckte. Nachdem sie ein DAAD-Mastersti-
pendium erhalten hatte, zog sie nach Deutschland und ab-
solvierte den Master of Integrated Design - Computational
Design an der TH OWL. Als Computational Designerin unter-
stiitzt sie seit Mitte 2021 das Forschungsteam und arbeitet
auBerdem bei der Gretas GmbH, einem Raumforschungs-
und Beratungsunternehmen in Kdln.

EVA BARTENBACH
M.A. INNENARCHITEKTUR-RAUMKUNST

studierte an der Technischen Hochschule Ostwestfa-
len-Lippe Innenarchitektur-Raumkunst. Als wissen-
schaftliche Mitarbeiterin leitete sie in 2019 und 2020
das virtuelle Unternehmen Detmolder Campus Agentur.
Das LivingLab Essigfabrik unterstitzte sie im dritten Pro-
jektjahr vor allem bei Koordination und Designstrategie.

LAURA BREMENKAMP
B.A. STADTPLANUNG, M.PHIL. PLANNING,
GROWTH AND REGENERATION

studierte Stadtplanung an der TH OWL sowie Planning,
Growth and Regeneration an der University of Cambrid-
ge. Sie unterstiitzte das Forschungsteam wdhrend des
zweiten Projektjahres.



JOHANNA JULIA DORF
M.A. INNENARCHITEKTUR-RAUMKUNST

studierte an der TH OWL Innenarchitektur-Raumkunst. Seit
2018 lehrt und forscht sie als wissenschaftliche Mitarbei-
terin in verschiedenen Bereichen der Forschung an der TH
OWL und vertieft nebenberuflich seit 2018 ihr Interesse an
der Interaktion zwischen Mensch und Raum in unterschied-
lichen MaBstdben mit dem Studium der Soziologie an der
Universitdt Bielefeld. Das Forschungsteams unterstitzt sie
seit Mitte 2021 als Designstrategin mit Impulsen aus Gestal-
tung und Soziologie.

KAI HENNING
M.SC. OPTIMIERUNG UND SIMULATION

studierte Wirtschaftsingenieurwesen an der Technischen
Hochschule Ostwestfalen-Lippe sowie Optimierung und Si-
mulation an der Fachhochschule Bielefeld. Als wissenschaft-
licher Mitarbeiter unterstiitzte er das Team vor allem bei der
technischen Prototypenentwicklung.

CHRISTOPHER KINTRUP
B.ENG. FREIRAUMPLANUNG,
M.SC. STADTEBAU

studierte Freiraumplanung an der Hochschule Osnabriick
und absolvierte den Master Stadtebau an Technischen
Hochschule Kdln. Seit Beginn des Projekts hat er bei der
konzeptionellen und technischen Entwicklung der Prototy-
pen mitgewirkt.

TEAM
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MAXIMILIAN MUH
BA ENG. ENERGIE EFFIZIENZ DESIGN,
M.ENG. COMPUTATIONAL DESIGN

studierte Energie Effizienz Design an der Hochschule Augs-
burg. Nach seiner Tdtigkeit in einem Architekturbiiro, wo er
hauptséchlich fiir Energiebilanzierungen und Okobilanzen
zustandig war, entschied er sich fir den Master of Integ-
rated Design - Computational Design an der TH OWL. Nach
seinem Abschluss arbeitete er weiter an der Hochschule als
Forscher und ist nun Teil des Designteams fiir MonoCab, ein
autonomes Einschienenfahrzeug fir den landlichen Raum.
Das LivingLab Essigfabrik unterstiitzte er im zweiten und
dritten Jahren als Computational Designer.

CARSTEN OLDENBURG
M.SC. GEOINFORMATIONSSYSTEME

absolvierte sein Masterstudium im Fach Geoinformati-
onssysteme an der Uni Bonn. Im Livinglab Essigfabrik
war er maBgeblich an der Programmierung der Prototy-
pen beteiligt.

RICARDA WESSELING
B.A. ARCHITEKTUR,
M.A. INNENARCHITEKTUR RAUMKUNST

hat an der Technischen Hochschule Ostwestfalen-Lippe In-
nenarchitektur und Architektur studiert. Als wissenschaft-
liche Mitarbeiterin konzipierte und grindete sie 2016 das
virtuelle Unternehmen Detmolder Campus Agentur. Seit
2019 war sie im Forschungsprojekt LivingLab Essigfabrik als
Design Strategin tatig.



Das interdisziplinare Team des
Forschungsprojektes LivingLab
Essigfabrik setzte sich aus Mitarbei-
ter:innen aus Innenarchitektur und
Architektur, Geoinformatik und
Stadtplanung zusammen.

PROF. DR. AXEL HAUSLER

Axel Hdusler lehrt seit September 2014 im Studiengang
Stadtplanung und im Studiengang Data-Science an der
Technischen Hochschule Ostwestfalen-Lippe (Lehrge-
biet: Digitale Medien und Entwerfen). Sein Interesse
gilt innovativen Forschungs- und Entwurfsmethoden der
Stadt- und Regionalentwicklung in Verbindung mit geo-
datenbasierten Analysewerkzeugen und digitalen Medi-
en. Erinitiierte u.a. den fachiibergreifenden Forschungs-
schwerpunkt ,nextPlace’ und und ist Grindungmitglied
des Instituts fir Designstrategien (IDS) an der TH OWL.
Hauptuntersuchungsgegenstand hierin sind die Sicht-
barmachung unterschiedlicher rdumlicher Verhaltens-
muster, SmartCity-Strategien und die Visualisierung dy-
namischer Raumprozesse anhand interaktiver Karten und

Simulationsmodelle.

TEAM
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DOIINLOADS

Weitere Informationen sowie Bilder, Videos und
Animationen der Use Cases, genauso wie das GitHub
Depository mit den Quellcodes fiir die Prototypen
finden Sie auf unserer Download-Seite.

Zum Download

DOWNLOADS
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Das Forschungsprojekt des Instituts filir Designstrategien

(TH OWL) in Kooperation mit dem Kultur- und Veranstaltungs-
betrieb moStar Promotion GmbH, widmete sich der Frage,
melchen Einfluss digitale Technologien auf die zukiinftige
Stadtentwicklung nehmen und wie diese gewinnbringend fiir
Sozial- und Kultureinrichtungen zur F8rderung der Quar-

tiersstruktur eingesetzt werden kdnnen.

Als Untersuchungsraum des Reallabors diente die Essigfa-
brik - seit fast 20 Jahren eine Kulturst@tte filir Konzer-
te und Events im Deutzer Hafen auf der rechtsrheinischen
Seite K8lns. Das gesamte Hafengebiet befindet sich aktuell

in einem stdidtebaulichen Entwicklungsprozess vom ehemali-

gen Industriehafen zu einem Wlohn- und Arbeitsquartier und
stellt damit eines der gréfiten, innerstddtischen Stadtent-
wicklungsprojekte in Deutschland dar. Mit diesem Trans-
formationsprozess als beispielhaftem Hintergrund, mdchte
das Projekt bisherige Nutzungskonzepte von Quartiers- und

Kulturzentren iliberdenken und neue, innovative Schnittstel-

len in Richtung einer kommunikativen, kreativen Digital-

wirtschaft ausloten.

Das Projekt murde im Zeitraum von 2019 bis 2022 aus Mitteln

der Europdischen Union und des Landes NRIl geférdert.
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