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Zusammenfassung

In der Stadt- und Verkehrsplanung spielt die Neuverteilung
des StraBenraums eine zentrale Rolle. In diesem Kontext bie-
tet Taktischer Urbanismus einen flexiblen und partizipativen
Ansatz, StraRenraumgestaltung auszutesten. Umgestaltungen
sind jedoch oft mit langwierigen Verwaltungsprozessen und
fehlender Akzeptanz verbunden. Digitale Beteiligungs- und
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Visualisierungsmethoden mit Virtual Reality kdnnen unter-
stiitzen, die Umgestaltung vor der Umsetzung darzustellen.
Dieser Beitrag bringt Taktischen Urbanismus mit Virtual-Rea-
lity-Technologien zusammen und analysiert den Einsatz von
Ldigitalem Taktischen Urbanismus“ anhand der Umgestaltung
eines Bahnhofsvorplatzes. Basierend auf einer Online-Umfra-
ge wurden MaBnahmen entwickelt und als 3D-Modelle in 360°-
Fotos des Platzes eingefiigt. Diese konnten interaktiv in einer
Virtual-Reality-Brille erlebt werden. AnschlieBend wurden
Interviews mit Nutzenden des offentlichen Personennahver-
kehrs und Verwaltungsfachleuten durchgefiihrt und Chancen,
Limitationen und Rahmenbedingungen von Taktischem Urba-
nismus in Kombination mit Virtual Reality fiir Planungsprozes-
se exploriert. Die Ergebnisse der Interviews zeigen, dass die
Virtual-Reality-Welt ein immersives Erleben der Umgestaltung
befordert und zur Teilnahme an Planungsprozessen motiviert.
Zukunftig konnte digitaler Taktischer Urbanismus StraRen-
raumgestaltung besonders in sensiblen und konfliktreichen
offentlichen Raumen unterstiitzen.

Schliisselworter: Taktischer Urbanismus = Virtual Reality =
Verkehrsplanung = partizipative Methoden = digitale
Werkzeuge

Bringing the journey to public transport stops
to life with virtual reality: Digital Tactical
Urbanism

Abstract

The redistribution of street space plays a central role in urban
and transport planning. In this context, Tactical Urbanism of-
fers a flexible and participatory approach to testing out street
space design. However, redesigns are often associated with
lengthy administrative processes and a lack of acceptance.
Digital participation and visualisation methods with virtual
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reality can help to visualise redesign before implementation.
This article brings Tactical Urbanism together with virtual
reality technologies and analyses the use of ‘digital Tacti-
cal Urbanism’ based on the redesign of a station forecourt.
Based on an online survey, Tactical Urbanism measures were
developed, inserted as 3D models in 360° photos of the fore-
court and could be experienced interactively in virtual reality
glasses. Interviews were then conducted with public transport
users and administrative experts to explore the opportunities,
limitations and framework conditions of Tactical Urbanism in
combination with virtual reality for planning processes. The
results of the interviews show that the virtual reality world
promotes an immersive experience of the redesign and moti-
vates participation in planning processes. In the future, digital
Tactical Urbanism could support street design, particularly in
sensitive and conflict-ridden public spaces.

Keywords: Tactical Urbanism = Virtual reality = Transport
planning = Participation methods = Digital participatory tools

1 Einleitung

Aktuell gibt es viele Debatten um eine Neuverteilung
des StraBenraums und einer damit einhergehenden Re-
duzierung des motorisierten Individualverkehrs (Achatz/
Dorrzapf/Berger 2020; Bertolini 2020). Themen wie klima-
vertrigliche Mobilitit, Steigerung der Lebensqualitit sowie
Verkehrssicherheit stehen im Fokus. Erprobt wird eine
Neuverteilung des Straenraums oft in Stra3enexperimen-
ten oder Verkehrsversuchen, bei denen gemifl dem Prinzip
,learning by doing® tempordre oder permanente Malnah-
men zugunsten von beispielsweise Rad- und FuBverkehr,
Aufenthaltsqualitiit oder Spielstralen umgesetzt, evaluiert
und potenziell verstetigt werden (Bertolini 2020). Diese
Projekte sollen den aktuellen Stadt- und Verkehrsplanungs-
praktiken begegnen, die durch ihre langfristig angelegten
und wenig flexiblen Planungen schwer auf aktuelle Heraus-
forderungen, wie nachhaltige Mobilitit, reagieren kdnnen
(Bruck/Hagen 2024). Ein Ansatz mit dem Schwerpunkt auf
Flexibilitidt und Partizipation ist der Taktische Urbanismus
(TU). Bei Taktischem Urbanismus lenken lokale Akteure
den Prozess und bestimmen die geplanten Umgestaltungen
mit, wobei temporire, kostengiinstige Interventionen im
Stadtraum etabliert werden (Talen 2015).

Um den oft langwierigen Verwaltungsprozessen bei
verkehrlichen Umgestaltungen, die auch bei Taktischem
Urbanismus entstehen konnen, zu begegnen und die Gefahr
zu minimieren, dass Maflnahmen nicht angenommen wer-
den, konnen digitale Methoden zum Erlebbarmachen vor
der Umsetzung eingesetzt werden. Erlebbarmachen umfasst
einerseits die Forderung von Verstindnis und das Ausloten

von Gestaltungsmoglichkeiten durch die Planenden selbst.
Andererseits konnen bauliche Umgestaltungen bei Betei-
ligungsprozessen verstindlich und diskutierbar gemacht
werden. Aktuell gibt es wenig digitale Beteiligungspro-
zesse in Deutschland, bei denen Biirgerinnen und Biirger
den Planungsprozess aktiv mit digitalen Tools mitgestalten
konnen (Karic/Heissler/Althaus 2024). Das digitale Erleb-
barmachen von Stadtgestaltung konnen Visualisierungs-
technologien wie Virtual Reality (VR) oder Augmented
Reality (AR) unterstiitzen, die im Zuge des ,digitalen Urba-
nismus‘ bzw. der Smart City zum Einsatz kommen (Jamei/
Mortimer/Seyedmahmoudian et al. 2017).! Zum Beispiel
bietet Virtual Reality die Moglichkeit, Gestaltungen auf
immersive Art erlebbar und diskutierbar zu machen, um
stidtebauliche Planungen vor Beginn der baulichen Umset-
zung zu erproben. Gestaltungen mit Virtual Reality konnen
flexibel gedndert werden, somit konnen sie als ,digitalisier-
tere‘ Versionen von Ansitzen des Taktischen Urbanismus
gesehen werden (Lock/Bednarz/Leao et al. 2020). Aktu-
ell gibt es wenige Erkenntnisse zur Nutzung von Virtual
Reality mit VR-Brillen bei verkehrlichen Umgestaltungen,
die explizit den Schwerpunkt auf taktischem Urbanismus
haben. Anhand eines Forschungsprojekts zu attraktiven
Ein- und Umstiegssituationen an Haltestellen des offentli-
chen Personennahverkehrs (OPNV) wird in diesem Beitrag
der ,digitale Taktische Urbanismus®“ (dTU) vorgestellt,
bei dem Ansitze des Taktischen Urbanismus mit Virtual
Reality verkniipft werden. Am Beispiel des Bahnhofsvor-
platzes Berlin-Lichtenberg wurden digitale Maflnahmen
des Taktischen Urbanismus interaktiv in eine VR-Welt im-
plementiert, der Weg zur Haltestelle mittels Virtual Reality
erlebbar gemacht und die Herangehensweise mit Nutzerin-
nen, Nutzern und Verwaltungspersonal exploriert. Der Bei-
trag schildert den Einsatz und die Erprobung von digitalem
Taktischem Urbanismus in stddtebaulicher Umgestaltung
und diskutiert Chancen und Limitationen des Einsatzes von
Virtual Reality in taktischen Planungsprozessen.

Im Folgenden werden Taktischer Urbanismus und Virtu-
al Reality/Augmented Reality als Methode zum Erlebbar-
machen vorgestellt (Kapitel 2). AnschlieBend werden die
methodische Herangehensweise der Studie erldutert (Kapi-
tel 3) und Ergebnisse aus den Workshops und Interviews
vorgestellt (Kapitel 4). Der Beitrag schlieft mit einer Dis-
kussion zu Moglichkeiten der Ausgestaltung von Virtual

1 Bei Ansatzen von ,digitalem Urbanismus‘ und ,Smart City‘ geht es
um die Transformation und Gestaltung von Stadten durch digitale
Technologien, insbesondere Informations- und Kommunikations-
technologien, bei denen Daten, digitale Plattformen und vernetzte
Infrastrukturen fiir die stadtische Planung und Verwaltung einge-
setzt werden und das alltdgliche Leben in der Stadt pragen (vgl.
Jamei/Mortimer/Seyedmahmoudian et al. 2017; Vadiati 2022).
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Reality und digitalem Taktischen Urbanismus ab (Kapitel 5)
und gibt einen Ausblick fiir zukiinftige Anwendung in For-
schung und Praxis (Kapitel 6).

2 Hintergrund: Stadtraum als
Erprobungsraum

Stddte stehen vor einer Vielzahl von Herausforderungen,
die sich aus sozialen, wirtschaftlichen, 6kologischen und
technologischen Verdnderungen ergeben. Im Zuge dessen
wurden in den letzten Jahren Projekte zur Umgestaltung
des Stralenraums umgesetzt, die klimafreundliche, sichere
oder vernetzte Mobilitdt erproben. Diese Projekte umfas-
sen beispielsweise Reallabore, Verkehrsversuche, Straflen-
experimente oder Taktischen Urbanismus, allerdings fehlt
ein Konsens, wann welcher methodische Begriff genutzt
wird (Glock 2023). So bezieht sich Taktischer Urbanismus
auf alle Arten von 6ffentlichem Raum, wohingegen Stralen-
experimente mit der Transformation von Mobilitdt zu tun
haben (Lydon/Garcia 2015: 171; vgl. Bertolini 2020). Zen-
trales Element dieser Erprobungsrdume ist eine temporire
oder permanente bauliche Umgestaltung des StraBenraums
(vgl. z. B. Jarass/Nihring/Merzoug et al. 2021; Smeds/Papa
2023). Dabei ist es wichtig, vor der Implementierung von
Mafinahmen die moglichen Umgestaltungen mit der Bevdl-
kerung zu kommunizieren, konkrete Potenziale der Umge-
staltung aufzuzeigen und Vorbehalten und Verlustidngsten
der Bevolkerung entgegenzuwirken.

21 Taktischer Urbanismus: Entwicklung und
Charakteristika

Taktischer Urbanismus ist ein Instrument, um die Aufmerk-
samkeit auf Mingel in der physischen Gestaltung stéadti-
scher Rdume sowie auf politische Leitprinzipien zu lenken.
Initiativen des Taktischen Urbanismus sind taktisch, da sie
gezielt einfach anzuwendende Mittel einsetzen, um vorgege-
bene Ziele zu erreichen und dabei gleichzeitig Flexibilitit in
den Planungs- und Umsetzungsprozessen gewihrleisten (Ly-
don/Garcia 2015). Héufig wird Taktischer Urbanismus mit
dem Ziel eingesetzt, den offentlichen Raum aufzuwerten
(Yassin 2019); ein Schwerpunkt liegt auf der Kombination
von schnellen, kostengiinstigen und kreativen Mafinahmen
(Webb 2018). Beispiele sind die Absperrung von Fahrbah-
nen mit Blumentopfen oder das Streichen des Asphalts, um
Fahrbahnen zu Fahrrad- oder FuBwegen umzuwidmen. Ly-
don und Garcia (2015: 15) beschreiben Maflnahmen des
Taktischen Urbanismus als Phase-0-MaBnahmen in der ex-
perimentellen Phase, bei der kostengiinstige und voriiberge-
hende Verdnderungen im offentlichen Raum als Testgelédn-
de dienen, bevor in folgenden Phasen dauerhafte Umgestal-

tung stattfindet. Dies bezieht sich auf eine der wichtigsten
Grundlagen des Taktischen Urbanismus: den ,,Build-Mea-
sure-Learn‘“-Ansatz (Bauen-Messen-Lernen; Barata/Fontes
2017: 735). Dieser ermoglicht eine Analyse der Auswirkun-
gen vor einer dauerhaften Umgestaltung des Stadtraums,
indem Malinahmen iterativ umgesetzt, untersucht und an-
gepasst werden (Lydon/Garcia 2015: 199). Daher konnen
solche Interventionen als Labor fiir die urbane Transforma-
tion betrachtet werden (Barata/Fontes 2017).

Die Hohe des finanziellen Aufwands kann variieren.
Beispielsweise kosteten Bottom-up-MaBnahmen (selbstge-
baute Blumenkiibel, bunt gestrichene Straflen) nur wenige
hundert bis tausend Euro (vgl. Lydon/Garcia 2015: 89). Im
Gegensatz dazu belaufen sich die Kosten fiir Top-down-
MafBnahmen zum Austesten zukiinftiger Infrastruktur, wie
Pop-up-Radwege, auf circa 20.000 Euro/km oder fiir GroB3-
projekte, wie die Einrichtung einer Fullgéngerzone, auf
3,5 Millionen Euro (Cyganski/Hardinghaus/Wolf 2020: 2;
Cyganski/Hardinghaus/Wolf 2021: 2). Aus der Literatur
geht bisher nicht hervor, inwiefern ein Zusammenhang
zwischen Kosten und Akzeptanz besteht. Die Akzeptanz
hingt von den Betroffenen ab, z. B. Geschiftsleuten oder
autonutzenden Anwohnerinnen und Anwohnern (Cygan-
ski/Hardinghaus/Wolf 2020; Cyganski/Hardinghaus/Wolf
2021; Wolf/Hardinghaus 2021). Um zu verhindern, dass
Projekte mit hohen Kosten nicht akzeptiert und riickgebaut
werden miissen, ist ein vorheriges Austesten von MaBnah-
men sinnvoll.

Demgegeniiber steht die aktuelle Organisationskultur
von Verwaltungen, die meist nicht zum Ausprobieren ein-
ladt. Der Umsetzung experimenteller MaBnahmen des
Taktischen Urbanismus stehen oft Hemmnisse im Wege,
insbesondere wenn sie nicht guerillaartig umgesetzt wer-
den. Zum einen miissen selbst bei Kleinstmainahmen in
der Regel stidtische Behorden einbezogen werden. Verfah-
ren zur Genehmigung konnen durch das Priifen von Daten
(z. B. Unfallstatistiken) langwierig und ressourcenintensiv
sein. Zum anderen handeln stddtische Behorden im konven-
tionellen Planungssystem nach geregelten und eingelibten
Praktiken. Der experimentelle Charakter von Taktischem
Urbanismus konterkariert die géingige Planungskultur, die
vorgibt, Fehler zu vermeiden. Wenn stddtische Behorden
Taktischen Urbanismus mittragen, bendtigt es Mut zum
Wandel und Bereitschaft, neue Wege der Zusammenarbeit
auszuprobieren (Bruck/Hagen 2024). Gleichzeitig liegt auf
den Planungsakteuren oftmals viel Druck, bedingt durch die
(mediale) Aufmerksamkeit von Umgestaltungen des Stra-
Benraums. Bereits die Standortwahl oder Art der Kommu-
nikation kann zum entscheidenden Faktor fiir Erfolg oder
Misserfolg werden (Klaever/Goetting/Jarass 2024). Teilwei-
se fiihren Narrative in den Medien dazu, dass MaBnahmen
grundsitzlich infrage gestellt werden (Braten 2025).
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Insgesamt bietet Taktischer Urbanismus die Moglichkeit,
MaBnahmen auszuprobieren und ihre Akzeptanz zu testen,
bevor finanzielle Ressourcen fiir groBangelegte Umgestal-
tungen aufgewendet werden. Nichtsdestotrotz sind auch bei
Mafinahmen des Taktischen Urbanismus Genehmigungsver-
fahren eine grofle Herausforderung. Zudem wird eine Um-
gestaltung des Stralenraums zugunsten von Rad- und FuB3-
verkehr von einzelnen Personengruppen zunehmend infrage
gestellt. Die damit einhergehende fehlende Akzeptanz kann
von medialen Kontroversen bis hin zu mdglichem Riickbau
oder Nichtnutzung fiihren.

2.2 Digitaler Urbanismus: Virtual und
Augmented Reality in Planungsprozessen

Eine virtuelle Erprobung von Mafnahmen des Taktischen
Urbanismus mithilfe von Virtual Reality oder Augmented
Reality kann die beschriebenen Herausforderungen — wie
komplizierte Genehmigungslage, unklare Verantwortlich-
keiten und mangelnde Akzeptanz — adressieren. Allerdings
wird Virtual Reality mittels VR-Brillen in der Stadt- und
Verkehrsplanung noch wenig eingesetzt. Hingegen finden
sich in Forschungsdisziplinen vermehrt Anwendungsfille:
Mittels Virtual Reality werden zum Beispiel Wahrnehmun-
gen von Zufullgehenden oder Fahrradfahrenden beziiglich
ihrer Umwelt (Ghanbari/Dijst/McCall et al. 2024) oder
StraBenexperimente (vgl. Scerri/Attard 2023) erforscht. An-
dere Forschungsprojekte testen mittels Virtual Reality Ge-
bietsentwicklungsplanungen (Szczepariska/KaZmierczak/
Myszkowska 2021) oder infrastrukturelle Losungen fiir
Radfahrende (Ullmann/Kreimeier/Kipke 2022) und ZufuB3-
gehende (White/Langenheim/Yang et al. 2023) aus. De-
signprinzipien umfassen neben visuellen Stimuli in Form
von virtuellen Designelementen oft auch Gerdusche, die
das immersive Erleben verbessern: Dabei handelt es sich
beispielsweise um Verkehrsgeridusche, Naturgerdusche oder
Gerdusche von Passantinnen und Passanten (vgl. Ghanbari/
Dijst/McCall et al. 2024). Diese sind vor allem dann rele-
vant, wenn Qualitdt von Outdoor-Designs erforscht wird
(Drettakis/Roussou/Asselot et al. 2005). Kaum genutzt wer-
den aktuell olfaktorische oder haptische Sinne, obgleich
sie eine zentrale Rolle in der Bewertung der Umwelt spie-
len (Marquart/Stark/Jarass 2022), da ihr technologischer
Aufwand noch recht grof} ist (Ghanbari/Dijst/McCall et al.
2024). Hier bietet Augmented Reality Chancen, Umge-
staltungen virtuell auszutesten und zu visualisieren, und
gleichzeitig den realen Raum mit seinen Gerduschen und
Geriichen zu erleben: Mithilfe von Augmented Reality
konnen digitale Inhalte, z. B. mittels Smartphones, iiber
die reale Umgebung gelegt werden und das Erleben von
Gestaltungselementen in der realen Welt beférdern (Al-
fakhori/Dastageeri/Schneider et al. 2022). Interaktive AR-

Anwendungen erlauben dabei das Platzieren, Editieren oder
Evaluieren von digitalen Manahmen im realen Stadtraum.?
Das Projekt Streetmoves4iCity untersuchte zum Beispiel
mit temporidren Interventionen und digitalen Partizipations-
tools sowohl VR- als auch AR-Ansitze und deren Wirkung
auf die Akzeptanz der Reduzierung des Autoverkehrs (Si-
mon-Philipp/Coors/Baumer et al. 2024).

Auf internationaler Ebene ist der Einsatz digitaler Tech-
nologien in Planungsprozessen eng mit dem Diskurs um
Smart Cities und ,.digital participation” verkniipft. Wih-
rend Smart-City-Anséitze lange Zeit stark technikgetrieben
und top-down von Verwaltungen oder privaten Anbietern
geprigt waren (Hollands 2015; Kitchin 2015), fordern neue-
re Perspektiven stidrker biirgerzentrierte Modelle (Foth/
Brynskov/Ojala 2015; Cardullo/Kitchin 2019). Jiingere
Arbeiten unterstreichen diesen Wandel: Hacker und Neyer
(2023) plddieren fiir eine ,,substantively smart city*, die Par-
tizipation mit Grundrechten verbindet. Landa Oregi, Urra-
Uriate, Gonzalez Ochoantesana et al. (2025) zeigen anhand
mehrerer Projekte, wie Human-Centered-Design Biirgerin-
nen und Biirger in Entscheidungsprozesse integriert. Luo.
Liu, Kong et al. (2025) heben die Rolle von ,,Urban Digi-
tal Twins® fiir biirgergetragene Szenarien hervor, wihrend
Karagkouni und Dimitriou (2025) eine Entwicklung hin
zu kollaborativen Innovationsformen in der Smart-City-
Governance feststellen. VR- und AR-Anwendungen lassen
sich damit als Teil einer neuen Generation digitaler Be-
teiligungsinstrumente verstehen, die zwischen klassischen
Informationsplattformen und physischen Interventionen
vermitteln.

Aktuelle Projekte zeigen, dass Virtual Reality als par-
tizipative Planungsmafinahme sinnvoll sein kann, und ver-
weisen auf das hohe Nutzungspotenzial von Virtual Reality
im Planungsgeschehen (Fegert/Pfeiffer/Reitzer et al. 2021).
Der Einsatz von Virtual Reality kann zur Teilnahme an Par-
tizipationsprozessen motivieren (van Leeuwen/Hermans/
Quanjer et al. 2018) und die Zufriedenheit mit Entschei-
dungsprozessen erhdhen (Sanchez-Sepulveda/Fonseca/
Franquesa et al. 2019). Das erhoht das zivilgesellschaft-
liche Engagement fiir Politikgestaltung und kann dadurch
zu der hochsten Partizipationsform (;,citizen control” nach
Arnstein 1969) beitragen (van Leeuwen/Hermans/Quanjer
et al. 2018).

Praxisbeispiele sind unter anderem in Wien verortet, wo
bei der Entwicklung der Seestadt Aspern Virtual Reality
und Augmented Reality genutzt wurde, um Biirgerinnen,
Biirger, Planende sowie Gemeindevertreterinnen und -ver-

2 vgl. z. B. https:/ / projekt-inspirer.de/ (2410.2025).
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Ohne
dTU Interventionen

Mit
dTU Interventionen g i

Abbildung 1 Beispielhafter Blick durch die VR-Brille ohne Interventionen bzw. 3D-MaBnahmen (oben) und mit Interventionen bzw. 3D-
MaBnahmen (unten). Teilnehmende konnten per Klick mit dem Joystick zwischen den Ansichten mit und ohne wechseln. Bildquellen © DLR

treter in den Planungsprozess einzubinden.? Im Projekt IN-
SPIRER konnten Biirgerinnen und Biirger geplante Bau-
projekte mitgestalten, indem sie 3D-Objekte platzieren und
dreidimensional zeichnen konnten.* In Miinchen-Freiham
wurde Virtual Reality eingesetzt, um zukiinftige Entwick-
lungen visuell darzustellen,” Dormagen evaluierte die Inte-
gration von Virtual Reality in kommunalen Planungsprozes-
sen® und die Hochschule Hof’ entwickelte eine VR-Simu-
lation fiir Biirgerinnen und Biirger, um die Region virtuell
zu verschonern. Obgleich es Praxisbeispiele gibt, sind VR-
Projekte eher vereinzelt zu finden und meist in einen For-
schungskontext eingebunden. Die gezeigten Praxisbeispie-
le nutzen Virtual Reality als Partizipationstool vor allem
mittels Bildschirmen oder 3D-Modellen anstelle von VR-
Brillen. Fiir den Einsatz von VR-Brillen durch die Stadtver-
waltung, insbesondere mit einem Bottom-up-Ansatz gemaf
dem Taktischen Urbanismus, gibt es kaum Praxisbeispiele.

3 https://www.igd.fraunhofer.de/de/media-center/presse/
staedteplanung-der-zukunft--mit-vr-und-ar-gelingt-die-
partizipat.html (2410.2025).

“ https://projekt-inspirer.de/ (2410.2025).

5 https://www.dbz.de/artikel/stadtteilzentrum-muenchen-
freiham-4023204.html (24.10.2025).

6 https://www.virtofy.com/de/blog/2023/09/vr-in-der-
stadtplanung-evaluationsprojekt-mit-der-stadt-dormagen/
(2410.2025).

7 https:/ /www.hof-university.de/studium/services-fuer-
studierende/labore/virtual-reality-labor-hof.html (2410.2025).
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2.3 Schnittstellen von Virtual Reality und
urbaner Experimentierpraxis

Ziel dieses Beitrags ist es zu zeigen, wie Taktischer Ur-
banismus und Virtual Reality zusammen angewendet wer-
den. Dabei bietet Taktischer Urbanismus den theoretischen
Rahmen, stidtische Transformation als experimentellen und
partizipativen Prozess zu verstehen und schafft einen Erfah-
rungsraum, in dem Aushandlungen und Koproduktion statt-
finden kann. Virtual Reality ergénzend zu Taktischem Urba-
nismus zu nutzen, erlaubt das Erlebbarmachen von mogli-
cher Umgestaltung ohne physischen Eingriff im Stadtraum,
was in sensiblen und konfliktreichen Stadtriumen forder-
lich ist. Virtual Reality ist dabei nicht nur als ein Visuali-
sierungsinstrument zu verstehen, sondern als Erweiterung
des experimentellen, partizipativen Charakters von Takti-
schem Urbanismus. Malnahmen konnen einfach angepasst
und systematisch fiir andere Stadtraume wiederholt getestet
werden. Im Folgenden wird untersucht, ob, wofiir und unter
welchen Rahmenbedingungen der Einsatz von Virtual Rea-
lity in Form von VR-Brillen zur Darstellung von baulicher
Umgestaltung basierend auf TU-Prinzipien eine gangbare
Moglichkeit bei Planungsprozessen darstellt.

3 Methodische Herangehensweise:
Neue Wege und Visionen mit
digitalem Taktischen Urbanismus

Um die Potenziale von Taktischem Urbanismus und Virtual
Reality zu vereinen, wurde im Rahmen eines Forschungs-
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projekts der Ansatz des ,,digitalen Taktischen Urbanismus‘
(dTU) entwickelt. Ziel war es, potenzielle Umgestaltungen
am Bahnhofsvorplatz Berlin-Lichtenberg basierend auf An-
forderungen von Nutzenden zu entwickeln, erlebbar und dis-
kutierbar zu machen. Somit sollten Chancen eines attrakti-
veren OPNV diskutiert werden, bevor physische Umgestal-
tungen umgesetzt werden.

Um den Bottom-up-Ansatz von Taktischem Urbanismus
zu gewihrleisten, wurden zuerst mittels einer Online-Befra-
gung von Nutzenden im Sommer 2023 Anforderungen an
den Bahnhofsvorplatz, das Mobilitdtsverhalten und die Zu-
friedenheit abgefragt. Die Umfrage wurde auf Wandplaka-
ten in der Station, mit Flyern, Newsletter und Social Media
beworben. Mittels deskriptiver Statistik wurden 250 ausge-
fiillte Fragebdgen ausgewertet. Anhand der Ergebnisse, z. B.
gewiinschte Maflnahmen fiir den Vorplatz oder aktuelle ne-
gative Aspekte des Vorplatzes, wurden danach in Koopera-
tion mit einer Architektin 3D-Elemente entworfen und in
vier 360°-Bildern des Bahnhofsvorplatzes eingefiigt. Die
gestalteten Elemente waren eng an die TU-Prinzipien (kos-
tengiinstig, flexibel) angelehnt und umfassten unter anderem
Sitzmdbel aus Holz, Blumenkiibel, Wegfindungspunkte, ein
mobiles Café, einen Trinkbrunnen und Tischtennisplatten.
Um gemil Drettakis, Roussou, Asselot et al. (2005) reali-
titsnah zu sein, wurden digitale Personen in die VR-Welt
eingefiigt.

Hiufig stiitzen sich VR-Anwendungen auf vollstindig
virtuelle Umgebungen (Oselinsky/Spitzer/Yu et al. 2023).
Um den kostengiinstigen und flexiblen Ansatz von Takti-
schem Urbanismus gerecht zu werden, entschieden wir uns
fiir einen hybriden Ansatz. Dabei wurden sphirische Pan-
oramen des Bahnhofsvorplatzes (aufgenommen mit Kandao
Obsidian Kamera und in Autodesk 3ds Max rekonstruiert)
mit den fotorealistischen 3D-Modellen kombiniert. Die ge-
samte Szene wurde mit Pano2VR (Garden Gnome Soft-
ware) zusammengesetzt und interaktiv gemacht. Das Pro-
gramm generierte eine HTML-basierte virtuelle Tour mit
Hotspots und Ubergiingen zwischen den Blickpunkten. Die-
se Inhalte wurden auf ein Meta Quest Pro-Headset geladen
und angezeigt, sodass es als eigenstindige Anwendung oh-
ne einen Computer ausgefiihrt werden konnte. Das Nutzen
von fotorealistischen Panoramen forderte eine Vertrautheit
der Teilnehmenden mit dem realen Kontext und erlaubte
gleichzeitig die vorgeschlagenen baulichen 3D-Mafinahmen
interaktiv und ohne dufere Einfliisse zu erleben.

Im Rahmen eines Nutzerworkshops wurden im Dezem-
ber 2023 digitale Walking Interviews mit 17 Nutzenden der
OPNV-Station zur Umgestaltung des Bahnhofsvorplatzes
durchgefiihrt. Sie waren zu 53 % weiblich, 41 % minnlich
und 6% divers mit einem Altersdurchschnitt von 44 Jah-
ren. 53 % hatten einen Universititsabschluss als hochsten
Bildungsabschluss, 24 % Abitur, 18 % Realschule und 6 %

Tabelle 2 Chancen und Limitationen sowie Herausforderungen bei der Nutzung von Virtual Reality in der Planung, basierend auf den

Experteninterviews (n = 7), kategorisiert nach relevanten Themen

Chancen

Limitationen und Herausforderungen

Kom-
muni-
kation

den verstandlich und Planungen glaubwiirdiger
- Sprachbarrieren iiberwinden: Visualisierung vereinfacht
Kommunikation

- Variationsmoglichkeit: Verschiedene Varianten und Umset-

zungsmoglichkeiten erlebbar

- Nutzen aufzeigen: Positive Effekte aufzeigen

- Perspektivwechsel: Positive Effekte fiir andere verstehen
- Vermarktung: Ideen positiv kommunizieren

Betei-

ligung wirken

- Gleiche Bilder im Kopf: Komplexe und abstrakte Plane wer-

- Immersives Erlebnis: Wechsel zwischen virtueller und physi-
scher Realitat intensiv

- Physische Reaktion: z. B. Schwindel oder trockene Augen

- Statisch: VR-Welt statisch, aber Verkehr ist dynamisch

- Realitatsbezug: Darstellung der Veranderungen oft positiver
als Realitat

- Entertainmentfaktor: Motivation, an Biirgerbeteiligung mitzu- - Zuganglichkeit: Nicht fiir jede Person geeignet, bestimmte

technikferne oder z. B. seheingeschrankte Personen konnten

- Ortsunabhangigkeit: Inklusion z. B. mobilitatseingeschrankter ausgeschlossen werden

Personen
- Kreativitat anregen: Anregung neuer Ideen

Pro- - Planungsprozesse erleichtern: Durch adaptive und reali-
zesse
werden
- Entscheidungen beschleunigen: Kommunikation auch an

Entscheiderinnen und Entscheider
Res-
sour-
cen (GroB)projekten entgegengewirkt werden

tatsnahe MaRnahmendarstellung konnen Fehler vermieden

- Zeit und Aufwand: MaBnahmen schnell und kostengiinstig
testen, dabei kann Nichtnutzung bei physisch umgesetzten

- Kollektives Beteiligen: Aktuell gleichzeitig nur durch eine
Person je Gerdt nutzbar

- Begrenzte Einsatzfahigkeit: Ressourcenintensiv, nur flir aus-
gewahlte Projekte nutzbar

- Abhéangigkeit von externen Fachbiiros:

Know-how aktuell in Kommunen nicht vorhanden, mehr Koor-
dination erforderlich

- Ressourcen: Teilweise hohe Kosten bei Anschaffung und erst-
maliger Gestaltung von 3D-Elementen

- Ressourcen fiir die Umsetzung: Vermeiden von Kannibalisie-
rung der Ressourcen fiir die bauliche Umsetzung der MaBnah-
men

- Ressourcen fiir die Planung: Personal, Kosten, Fahigkeiten/
Know-how
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Sonstiges. Die Teilnehmenden wurden mithilfe von Fly-
ern, Newslettern und Social Media in der Nachbarschaft
rekrutiert. Wihrend des Nutzerworkshops wurden sie ein-
zeln entlang von vier festen Positionen von der U-Bahn-
Station bis in die Nachbarschaft gefiihrt und von dem For-
scherteam mittels eines leitfadengestiitzten Fragebogens in-
terviewt (Digitales Walking Interview). Der Interviewleitfa-
den enthielt Fragen zur Wegfindung, Umweltwahrnehmung
und Attraktivitit des OPNV sowie einen Fragenblock zum
Erlebnis mit Virtual Reality. Die 360°-Bilder konnten in
der VR-Brille mit und ohne die MaBnahmen betrachtet
werden, indem auf die Zahlen 0 (normal), 1 (Wegfindung)
oder 2 (Aufenthaltsqualitit) mit dem Joystick geklickt wur-
de (vgl. Abbildung 1). Die Ergebnisse der Interviews be-
zogen auf Wegfindung, Umweltwahrnehmung und Attrak-
tivitit des OPNV werden an anderer Stelle verdffentlicht.
In diesem Beitrag wird auf die methodischen Erkenntnisse
aus der Kombination von Virtual Reality und Taktischem
Urbanismus eingegangen.

Abschlielend folgte ein methodischer Fragenblock; unter
anderem wurde gefragt, wie das VR-Interview erlebt wur-
de und ob diese Methode bei Beteiligungsprozessen fiir die
Interviewten infrage kdme. Die Interviews wurden aufge-
nommen und transkribiert. Zusétzlich wurden forschungs-
praktische Erkenntnisse, die sich wihrend der Nutzung von
Virtual Reality gezeigt haben, notiert. Die fiir diesen Bei-
trag relevanten methodischen Aussagen wurden thematisch
codiert (Nowell/Norris/White et al. 2017). Bei der Interpre-
tation der Ergebnisse lag der Fokus darauf, wie das Design
der Virtual Reality Welt erlebt wurde, wie das Tragen der
Brille und das Unterwegssein in der VR-Welt wahrgenom-
men wurde und welche forschungspraktischen Erkenntnisse
gewonnen werden konnten. Die Interviews dauerten zwi-
schen 27 und 45 Minuten.

Um die Erkenntnisse in den Kontext der Stadt- und Ver-
kehrsplanung zu stellen, kamen anschlieBend leitfadenge-
stiitzte Experteninterviews mit der VR-Brille zum Einsatz.
Sieben Expertinnen und Experten aus der Bezirks- und Se-
natsverwaltung Berlin wurden interviewt.

Die Interviews fanden einzeln statt und wurden von zwei
Forschenden durchgefiihrt. Es erfolgte eine eingeschrinkte
Version des digitalen Walking Interviews, das auch mit den
Nutzenden durchgefiihrt wurde. Hierfiir wurden die Exper-
tinnen und Experten mittels eines leitfadengestiitzten Inter-
views mit der VR-Brille in jeder Szene zur Darstellung und
Umsetzbarkeit der Umgestaltung aus fachlicher Sicht be-
fragt. AnschlieBend folgten Fragen zum moglichen Einsatz
von Virtual Reality in der Stadtverwaltung im Allgemei-
nen und der Biirgerbeteiligung im Besonderen sowie Fra-
gen nach Herausforderungen und Chancen. Die Transkrip-
te wurden mittels vereinfachter strukturierter Inhaltsanalyse

entlang der Leitthemen ausgewertet. Die Interviews dauer-
ten zwischen 43 und 53 Minuten.

4 Ergebnisse: Digitaler Taktischer
Urbanismus als Methode
zur Umgestaltung des
Bahnhofsvorplatzes Lichtenberg

41 Ergebnisse der Nutzerworkshops

Die Einschétzung der Teilnehmenden zur Nutzung von Vir-
tual Reality als Methode sowie zur virtuellen Umgebung
fielen positiv aus. Thre Aussagen zu verbesserter Aufent-
haltsqualitit, Zugehorigkeitsgefiihl zur Nachbarschaft und
Nutzungsmoglichkeiten der 3D-Elemente (z. B. Unterhal-
ten mit Nachbarinnen und Nachbarn, Tischtennis spielen
oder Weilweinschorle trinken) zeigten, dass sie die 3D-Ele-
mente immersiv erleben und sich in die Umgestaltung des
Vorplatzes eindenken konnten. Das Erleben des umgestalte-
ten Vorplatzes war realitdtsnah. Die Teilnehmenden hoben
das interaktive Anwenden hervor. Das digitale Interview mit
der VR-Brille war fiir einige eine neue Erfahrung: Es war
ein ,,Spafifaktor, [im] Vergleich zu normalen Interviews*
(Interview 1214) und man ,,wire nicht auf die ganzen Ge-
fiihle [...] gekommen® (Interview 1501).

Gleichwohl empfanden die Teilnehmenden die 3D-Ele-
mente in der virtuellen Umgebung nicht zu den aktuellen
Gegebenheiten vor Ort passend. So wurde die VR-Welt als
zu sauber und intakt empfunden. Aussagen iiber potenziel-
len Vandalismus und Witterungseinfluss zeigten, dass die
3D-Elemente realititsfern wirken konnen. Dariiber hinaus
stellten sie fest, dass der Bahnhofsvorplatz in der Realitit
von anderen Nutzergruppen genutzt wird und sich Tiere,
wie zum Beispiel Tauben, normalerweise dort aufhalten.
Zwei Teilnehmer fiihrten beispielhaft an: ,,Ich habe blof
vielleicht das Gefiihl. Also, immer, wenn ich hier umgestie-
gen bin, waren ja nicht wirklich viele Familien mit ihren
Kindern [hier]. Vielleicht dndert sich das dann damit. Aber
ich glaube, das Klientel ist so auch ein bisschen anders*
(Interview 1417). ,,Aber ich habe einfach noch diese Erin-
nerung an die Tauben und es war deswegen so ein bisschen
ungewohnlich fiir mich* (Interview 1501).

Trotz der virtuellen Umgestaltung des Vorplatzes ist die-
ser nach wie vor verkniipft mit teilweise negativen Erinne-
rungen und personlicher Zuschreibung. Das Kreieren und
Einfligen von Maflnahmen in eine zu perfekte VR-Welt bil-
det daher nicht ein reales Bild der spiteren Nutzung ab
und wird von den Nutzenden selbst als unrealistisch einge-
schéitzt.

Eine der forschungspraktischen Erkenntnisse ist die Re-
levanz einer Spiegelung des in der VR-Welt Gesehenen fiir

Raumforschung und Raumordnung | Spatial Research and Planning = (2026) 84/1: 41-56 47



H. Marquart et al.

die Interviewenden. Wenn die Interviewerin/der Interview-
er nicht sieht, wo sich die interviewte Person befindet, kann
die Interviewfiihrung behindert werden. Zudem kann es zu
Verunsicherung der Teilnehmenden im selbststindigen Un-
terwegssein in der VR-Welt fiihren. Fiir die Interviewfiih-
rung ist der fehlende Augenkontakt von den Teilnehmen-
den negativ bemerkt worden, sowie das Fehlen weiterer
Sinne (Horen, Riechen, Haptik). Fiinf Teilnehmende fiihl-
ten leichte Kopfschmerzen und drei Teilnehmende hatten
Schwindelgefiihl oder Schwierigkeiten durch die Brille zu
sehen. Auch das haufige Kopfdrehen beim Betrachten der
VR-Welt wurde negativ angemerkt. Zwei Teilnehmende ver-
suchten zudem, sich in der VR-Welt zu bewegen, obwohl
die statischen Standpunkte vorher erklédrt wurden.

4.2 Ergebnisse der Experteninterviews

Die interviewten sieben Expertinnen und Experten arbei-
ten in der offentlichen Verwaltung. Ihre Aufgabenbereiche
umfassen das Entwickeln von Flichennutzungsplinen, Pla-
nungskonzepten oder Griinflichen, Partizipation (z. B. Ju-
gend, Menschen mit Behinderungen) sowie Biirgerbeteili-
gung. Je nach Zielgruppe und Aufgabe verwenden die Ex-
pertinnen und Experten Methoden, um planungsrelevante
Fragen zu adressieren: Bei der Planung werden 2D-Pli-
ne und Karten sowie PowerPoint-Préisentationen verwendet
oder im World Café-Format bei Biirgerversammlungen dis-
kutiert. Die Expertinnen und Experten gaben an, Virtual
Reality nicht im Arbeitsalltag zu nutzen. Trotzdem wurden
die Einsatzmoglichkeiten von Virtual Reality fiir Planungs-
prozesse als duflerst sinnvoll eingeschitzt. Tabelle 1 zeigt
die wichtigsten Erkenntnisse aus den Interviews kategori-
siert nach Oberthemen und eingeordnet in Chancen sowie
Limitationen und Herausforderungen des Einsatzes von Vir-
tual Reality in der Planung.

Kommunikation war das am meisten diskutierte Thema.
Die Expertinnen und Experten erklirten, dass Virtual Reali-
ty hypothetische Szenarien der Transformation des urbanen
Raums greifbarer machen kann, da abstrakte und komplexe
Pldne verstindlich werden. Dabei kdnnen verschiedene Va-
rianten erlebt und gegeneinander diskutiert werden. Virtual
Reality hilft, sich den umzugestaltenden Ort realititsnah
vorzustellen und den Nutzen der Umgestaltung erlebbar zu
machen: ,,Sehr realistisch und sehr gut, sehr gut verstind-
lich und etwas, was ich mir fiir meine Planung wiinschen
wiirde. Damit man es mal sieht, wenn man in der Strafie
steht. Und dass der Weg dann doch gar nicht so schmal ist*
(E6).

Die Visualisierung in Virtual Reality macht es einfacher,
Veridnderungen zu erkldren und Ideen zu kommunizieren,
anstatt Lageplidne zu erldutern (,,Lagepldne, Schwarz-Weil3-
Pline verstehen viele nicht, aber sowas wird dann eben

verstanden* (E6)) oder mit Bastelmaterialien oder Info-
Plakaten zu arbeiten. Dies gibt weniger Raum fiir Miss-
verstandnisse und erlaubt eine Privention von Konflikten,
da die Perspektive gewechselt, positive Effekte fiir andere
Nutzergruppen erlebt und Menschen mit unterschiedlichen
Meinungen und Interessen in den Dialog gebracht werden
konnen: ,Ich konnte mir vorstellen, dass es viel Aggressi-
onspotenzial rausnimmt, gerade bei schwierigen Themen*
(E6).

,Aber wenn man dann mit so einer VR-Brille vielleicht
sieht, da wird dann eine Sitzgelegenheit geschaffen, da ist
ein mobiles Caf€ [...], das fiihlt sich auf einmal an wie Leben
und nicht einfach nur wie eine gesperrte Strale, dann ist es
vielleicht auch was, wo ich sage ,Ach, das ist ja doch ganz
schon. Ja klar, ich bin jetzt eingeschrénkt, aber ich sehe, was
Leute hier gut finden konnten‘. Dass man dann vielleicht in
so einer sehr polarisierten Debatte auch wieder aufeinander
zukommen kann [...]* (ES).

Gleichzeitig kann Virtual Reality ein positiv iberhohtes
Bild des Ortes zeigen, wenn die 3D-MaBnahmen zu neu,
modern und sehr gut gewartet aussehen. Zudem stellen die
virtuellen Personen nicht zwangsldufig die Personen dar, die
sich auch an dem Ort aufhalten. Die Expertinnen und Ex-
perten erlduterten auch Limitationen bei der Nutzung von
Virtual Reality. Allen voran kann das kdrperliche Empfin-
den in der virtuellen Realitidt unangenehm sein (,,Man fiihlt
sich wie gebeamt* (E3)). Auch das Problem der ,,Cyber-
sickness*® wurde genannt. Virtual Reality ist daher nicht
unbedingt fiir alle geeignet und bei noch nicht verbreiteter
Nutzung dieser Technologie sollten mogliche Beschwerden
beriicksichtigt werden. Cybersickness kann mit statischen
VR-Welten begegnet werden, dieser fehlt allerdings die Dy-
namik des Verkehrs und hiufig auch Gerdusche oder Gerii-
che.

Ein haufig diskutiertes Thema der Expertinnen und
Experten waren Beteiligungsprozesse. Im Vergleich zu
Online-Plattformen, Biirgerversammlungen oder Auslegen
von Planungsmaterialien erdffnet Virtual Reality ganz neue
Moglichkeiten der Beteiligung. Allem voran nannten die
Expertinnen und Experten den Unterhaltungswert. Mit
Virtual Reality mache Beteiligung Spaf}, was die Motivati-
on, an Planungsprozessen mitzuwirken, erhoht. Vor allem
fiir das Beteiligen von Kindern und Jugendlichen sei Vir-
tual Reality ,ein ganz groBler Schritt nach vorne“ (El).

8 Unter ,Cybersickness” versteht man korperliche Symptome, die
wahrend oder nach der Nutzung von VR-Brillen und virtuellen Um-
gebungen auftreten kénnen, z.B. Kopfschmerzen, Ubelkeit, Schwin-
del oder Belastung der Augen. Typischerweise entstehen sie durch
den Konflikt visueller Bewegungseindriicke und der fehlenden tat-
sachlichen korperlichen Bewegung.
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So erwarten mehrere Expertinnen und Experten, dass der
Unterhaltungsfaktor zusitzliche Personengruppen anregen
konnte, sich zu engagieren: ,,Das kann dann [...] noch mal
ein paar mehr Leute anregen, zu einer Veranstaltung zu
kommen, weil manchmal ist ja auch so eine Biirgerveran-
staltung eher zéh [...] weil es kein Entertainmentfaktor hat.
[...] Aber wenn man so was hat, das lockt ja dann auch noch
mal Leute” (ES).

Laut den Expertinnen und Experten regt das Erleben der
Umgestaltung in einer Virtual Reality zu kreativen Ideen
an und ist intuitiver im Vergleich zu analogen Beteiligungs-
methoden. Da die VR-Brille mobil ist, konnten Gruppen
aufgesucht werden, die nicht zu Beteiligungsveranstaltun-
gen kommen, was inklusivere Beteiligung ermoglicht: ,,Mit
so einer Brille konnte man ja an andere Orte gehen, in Ge-
fliichteten-Unterkiinfte, Familienzentren, Schulen oder so
und tatsédchlich gezielt noch mehr Leute erreichen. Also die
nicht proaktiv sich ohnehin schon beteiligen* (E7).

Aus der Sicht der Planenden kann Virtual Reality da-
zu beitragen, Ideen zu kommunizieren und positiv darzu-
stellen. SchlieBlich gibt Virtual Reality Impulse und kann
Ausloser sein, iiber neue Ideen nachzudenken und sie weiter-
zuentwickeln. Den Expertinnen und Experten kamen einige
Ideen erst in den Sinn, als sie sich durch die VR-Umgebung
bewegten. Fiir Beteiligungsprozesse sollte jedoch beachtet
werden, dass Virtual Reality nicht fiir jede Person geeig-
net ist und daher die Zuginglichkeit beschrinkt ist. So ist
laut den Expertinnen und Experten fiir Personen mit Mobi-
litatseinschrankungen darauf zu achten, dass die Bewegung
innerhalb des realen Raumes auch mit Rollstuhl sicherge-
stellt ist. Dariiber hinaus werden Nicht-Technologie-Inter-
essierte oder seheingeschridnkte Personen ausgeschlossen.
Zudem wird Virtual Reality aktuell meist nur von jeweils
einer Person genutzt, was die Diskussion in einer Gruppe
erschweren kann.

Insgesamt konnten sich die befragten Expertinnen und
Experten vorstellen, Virtual Reality in Planungs- und Ver-
waltungsprozessen einzusetzen. Besonders das 360°-Bild
und der Rundumblick sind fiir Planungen hilfreich (,,Rund-
umblick kann nichts ersetzen* (E6)), sowie die Kombinati-
on aus realen Elementen (360°-Foto) und virtuellen Elemen-
ten (3D-Elementen). Die Expertinnen und Experten erldu-
terten, dass es sich mehr wie ein echtes 3D-Modell anfiihle
und hypothetische Dinge vorstellbarer sind als durch einen
Plan und verbale Erlduterung: ,,Also ich kann mir jetzt gut
vorstellen, hier auf diesem Platz zu stehen und [...] diese
Sitzecke mit den Pflanzen etc. Ich kann mir jetzt gut vor-
stellen, weil ich, also, ich erlebe es ja gerade, wie die Sachen
da sind“ (ES).

Dies umfasst beispielsweise auch die Vermittlung von
Hohen, Entfernungen und der Bodenbeschaffenheit. Die-
se realitdtsnahe Darstellung moglicher Planungsvorhaben

hilft, ,,die Machbarkeit zu vermitteln und Diskussionen zu
versachlichen® (E6). Gleichzeitig erlaubt der adaptive Cha-
rakter, MaBBnahmen vor der Implementierung anzupassen.
So erwihnten einige Expertinnen und Experten, dass fiir
ihre eigene Arbeit und Reflexion von Planungsideen Vir-
tual Reality ein sinnvolles Mittel sein konne, um Mdoglich-
keiten zu erwigen und den Aufwand von Umgestaltungen
abzuschitzen. Zudem ermdglicht Virtual Reality, dass die
beteiligten Planenden und Verwaltungsmitarbeitenden von
Beginn an das gleiche Verstindnis des Planungsgegenstan-
des haben. Dies fiihrte zu ,,weniger Raum fiir Missverstind-
nisse” (E7). Von den Expertinnen und Experten wurde ge-
mutmalt, dass Virtual Reality dabei helfen kann, Entschei-
dungstriagerinnen und -trdgern aus der Politik die Planun-
gen zu vermitteln und Entscheidungen zu beschleunigen:
,»Wir sind natlirlich auch von politischen Entscheidungen
abhiingig. Wir haben immer eine Hausleitung, die politisch
gewdhlt ist [...] Auch dieser Personengruppe kann man [...]
diese Planung erlebbarer machen und auch da eben Ent-
scheidungen, glaube ich, hervorrufen* (E4).

Fiir die Integration von Virtual Reality in Planungspro-
zesse wurden auch Herausforderungen genannt. Nach Ein-
schitzung der Expertinnen und Experten verfiigen 6ffentli-
che Verwaltungen weder iiber die personellen Kapazititen
noch iiber finanzielle Mittel, um Dienstleistungen fiir die
Entwicklung von Szenarien zu kaufen. Technische Ressour-
cen scheinen ein Problem zu sein. Voraussetzung ist somit
eine Offenheit und Unterstiitzung fiir die Digitalisierung in
der Verwaltung. Die Kosten fiir die Nutzung von Virtual
Reality werden als Konkurrenz zu den Kosten fiir die tat-
sdchliche Umsetzung von TransformationsmaBnahmen emp-
funden. Das Geld, das fiir die Konzeption verwendet wird,
konne dann fehlen, wenn physisch gebaut werden soll. Da-
her sollten die Kosten fiir eine VR-Gestaltung von Anfang
an miteinbezogen und an das Transformationsprojekt gekop-
pelt werden.

Langfristig konnte sich die Investition in die VR-Techno-
logie durch geringere Widerstinde und mogliche Aufforde-
rung zum Riickbau schon geplanter Malinahmen lohnen, da
die Betroffenen von Anfang an mitgenommen werden. Es
sollte laut den Expertinnen und Experten beachtet werden,
dass die geweckten Erwartungen der Beteiligten auch erfiillt
und ,.keine leeren Versprechungen® (E1) gemacht werden.
Da die Menschen einen hoheren Grad an Realitit erleben,
konnten sie sich mit der Idee verbunden fiihlen und die
Enttduschung groBer sein, wenn die gezeigten Plidne nicht
umgesetzt werden.

Fiir die tatséchliche Ausgestaltung von Virtual Reality in
Planungs- und Verwaltungsprozessen gab es unterschiedli-
che Ideen. Fiir die Expertinnen und Experten war die Be-
riicksichtigung verschiedener Perspektiven (Nutzergruppen,
Tageszeit, Jahreszeiten, Sonnenverlauf) in den VR-Szenen
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wichtig, um die 3D-Elemente in verschiedenen Kontexten
zu sehen. Dariiber hinaus konnten Nutzende selbst entwor-
fene Ideen, z. B. mittels kiinstlicher Intelligenz, wéihrend
des Interviews in der VR-Umgebung umsetzen — ganz im
Sinne des Taktischen Urbanismus. Um 3D- Elemente zu
evaluieren, wurde von einigen Expertinnen und Experten
auch eine Priorisierungs- und Kommentarfunktion in der
VR-Welt vorgeschlagen.

5 Diskussion

Im Rahmen dieses Beitrags wurde digitaler Taktischer Urba-
nismus (dTU) als Ansatz vorgestellt, um aktuellen Heraus-
forderungen in der Gestaltung von Stralenrdumen zu begeg-
nen. Der Ansatz des digitalen Taktischen Urbanismus ver-
bindet die Herangehensweise des Taktischen Urbanismus
mit Virtual Reality und bietet Moglichkeiten, Verwaltungs-
aufwand bei Umgestaltungen im Stralenraum zu verringern.

51 Digitaler Taktischer Urbanismus in
Verkehrsplanungsprozessen

Mit Mafinahmen des digitalen Taktischen Urbanismus kann
vor der baulichen Implementierung stédtischer Projekte di-
gital erprobt werden, wie diese ausgestaltet werden soll-
ten. Dafiir greift digitaler Taktischer Urbanismus den An-
satz von Taktischem Urbanismus als sogenannte Phase-0-
Mafinahme (vgl. Lydon/Garcia 2015) auf und erlaubt, rea-
litatsnah Herausforderungen und Chancen der moglichen
Umgestaltung zu diskutieren, Anpassungen vorzunehmen
und Akzeptabilitit zu steigern. Hierfiir bietet digitaler Tak-
tischer Urbanismus vor allem in herausfordernden politi-
schen und planerischen Situationen, in denen verkehrliche
Umgestaltung auf Gegenwind stoft oder die Zielvariante
noch ungewiss ist, eine Alternative.

Beim Einsatz von digitalem Taktischem Urbanismus ist
es entscheidend, dass die Ideen, die Virtual Reality zeigt,
in Zukunft auch tatsichlich realisiert werden konnen. Wie
die Expertinnen und Experten erldutert haben, sollte Virtu-
al Reality in einer Planungsphase angewendet werden, in
der die Plane bereits recht konkret (z. B. bei vorhabenbezo-
genen Bebauungsplidnen), aber gleichzeitig noch offen fiir
Anpassungen sind. Im Hinblick auf die knappen Ressour-
cen der Verwaltung sollte ein Einsatz fiir ganz konkrete
Projekte an einem Ort von groem Interesse fiir die Gesell-
schaft erfolgen. Dies konnte beispielsweise ein wichtiger
Umstiegsbahnhof, eine zentrale Hauptverkehrsstrale oder
eine Einrichtung (z. B. Schule) mit groem Einzugsgebiet
sein. Dies gewihrleistet das Interesse der Nutzenden, An-
wohnerinnen und Anwohnern oder Gewerbetreibenden an
der Umgestaltung. Es sollte allerdings klar kommuniziert

werden, dass die Teilnahme zur Ideenfindung gedacht ist.
So kann bei solchen Projekten der Nutzen die Kosten iiber-
wiegen.

Bei Planungsprozessen sollte der Einsatz von digitalem
Taktischem Urbanismus kontinuierlich und iterativ stattfin-
den. Wichtig ist, dass Biirgerinnen und Biirger aktiv in
die digitalen Tools eingebunden sind und nicht nur infor-
miert oder fiir ihre Anforderungen konsultiert werden (Ka-
ric/Heissler/Althaus 2024: 227). Es ist zu beachten, dass di-
gitaler Taktischer Urbanismus kein Ersatz fiir grofere Parti-
zipationsveranstaltungen ist. Wie von den Expertinnen und
Experten erldutert, bestehen Exklusionsrisiken durch den
Fokus auf Technik und den visuellen Charakter der Metho-
de, sodass weitere Beteiligungsmethoden flankierend einge-
setzt werden sollten.

Der Prozess des digitalen Taktischen Urbanismus (dTU)
kann in drei Schritte unterteilt werden. Der erste Schritt
umfasst die Problemdefinition und Erhebung einer Daten-
grundlage. Diese kann den in Kapitel 2 beschriebenen Ver-
dnderungswillen, der fiir die Transformation durch die Stid-
te wichtig ist, adressieren und als Grundlage fiir den wei-
teren Prozess dienen. Wichtig ist die Zusammenarbeit mit
potenziellen Nutzenden, deren Anforderungen an den stdd-
tischen Raum erhoben werden miissen. Daran anschlieSend
folgt gemél Taktischem Urbanismus als zweitem Schritt die
Entwicklung und Erprobung der Phase-0-Mafinahmen, bei
denen die digitalen Elemente basierend auf den Datener-
hebungen mit Nutzenden (weiter)entwickelt, entworfen und
digital in einer VR-Welt umgesetzt werden. Um moglichst
kostengiinstig und flexibel zu sein, muss keine gesamte VR-
Welt gestaltet werden. Die Ergebnisse der Interviews lassen
darauf schlieffen, dass das Betrachten von 360°-Bildern mit
digitalen, interaktiven TU-Elementen in einer VR-Brille fiir
das immersive Erleben und Einschétzen der Umgestaltung
ausreicht. Gleichzeitig ist das Erleben immersiver und leich-
ter vergleichbar, als wenn mittels Augmented Reality im rea-
len Stadtraum gearbeitet wird. Bei den darauffolgenden VR-
Workshops mit Nutzenden und Interessenvertretern aus Ver-
waltung und Planung kdnnen Anpassungen vorgenommen
werden, was eine iterative Schleife der Workshops nach sich
zieht. Diese VR-Workshops konnen entweder mit digitalen
Walking Interviews durchgefiihrt werden (wie in unserer
Studie) oder mit in der Virtual Reality integrierten digita-
len Fragebogen (vgl. Schrom-Feiertag/Stubenschrott/Regal
et al. 2020). Wichtig ist, dass ein Betreuungsteam unter-
stiitzend zur Seite steht, um den Teilnehmenden Vertrauen
bei der Evaluation der Maflnahmen zu geben (van Leeuwen/
Hermans/Quanjer et al. 2018). Bei positiver Evaluation wer-
den — als drittem Schritt — die Umgestaltungselemente in die
bauliche Realisierung gebracht. Dabei ist eine kontinuierli-
che Evaluation der Malnahmen notwendig. Abbildung 2
zeigt den Ablauf von digitalem Taktischem Urbanismus.
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Abbildung 2 Einsatz von digitalem Taktischem Urbanismus in Planungsprozessen und anzuwendende Schritte bis zur Uberfiihrung der

virtuellen MaBnahmen in bauliche Gestaltungselemente

5.2 Rahmenbedingungen und Ausgestaltung
von digitalem Taktischem Urbanismus in
der Praxis

Um digitalen Taktischen Urbanismus als Planungsansatz zu
entwickeln, sollten die Vor- und Nachteile von Virtual Reali-
ty im Einsatz bei Planungsprozessen beriicksichtigt werden.
Abbildung 3 gibt einen Uberblick. Die wichtigsten Erkennt-
nisse werden im Folgenden diskutiert.

Aufwand, Zeit und Kosten miissen in der Planung mog-
lichst niedrig gehalten werden. Daher sollte die VR-Welt
einfach und simpel, trotzdem immersiv genug fiir eine Dis-
kussion der Gestaltungselemente sein. Die Ansitze von di-
gitalem Taktischem Urbanismus, bei denen 360°-Fotos und
implementierte 3D-Gestaltungselemente, die mittels einer
VR-Brille betrachtet werden konnen, genutzt werden, er-
lauben kostengiinstige und dennoch immersive Erfahrun-
gen der Umgestaltung. Zudem konnen 3D-Elemente relativ
einfach angepasst und verdndert werden und sind eng an
die Ansitze des Taktischen Urbanismus gebunden (Lydon/
Garcia 2015; Webb 2018). Die Nutzung von 360°-Fotos in
der VR-Welt begegnet den Hindernissen eines AR-Ansat-
zes, bei dem oft reale Objekte oder Lichtverhiltnisse das Er-
leben storen konnen (Alfakhori/Dastageeri/Schneider et al.
2022). Zudem bietet die Nutzung einer einheitlichen VR-
Welt Vergleichbarkeit zwischen den Teilnehmenden. Nichts-
destotrotz konnen die Gestaltungselemente der VR-Welt mit

denen einer AR-Anwendung verkniipft werden, wie z. B. im
Projekt INSPIRER, bei dem beide Umgebungen auf diesel-
be 3D-Datenbank zuriickgreifen.” So konnen Maflnahmen
fiir unterschiedliche Kontexte ausgetestet werden. Dieser
hybride Ansatz kann langfristig gewinnbringend und res-
sourcenschonend sein.

Fiir die Entwicklung sind Equipment und Know-how not-
wendig, was nach Einschitzung der Expertinnen und Exper-
ten aktuell in der Verwaltung fehlt. Die Experteninterviews
zeigen den Bedarf von digitalem Taktischem Urbanismus
als Methode in der Planungspraxis, bei gleichzeitiger Not-
wendigkeit von mehr Digitalisierung in der Verwaltung.
Wichtig ist, dass die gestalteten 3D-MaBinahmen die Situa-
tion realititsnah darstellen. Die Nutzenden-VR-Interviews
haben gezeigt, dass die aktuell wahrgenommene Situation
am Bahnhofsvorplatz trotz der Umgestaltungselemente in
der VR-Welt relevant bleibt und die dargestellten Elemente
nicht losgeldst von den personlichen Erfahrungen interpre-
tiert werden. Einerseits erlaubt das der Planung, die tatsdch-
lichen Probleme an bestimmten Orten zu identifizieren, an-
dererseits sollten fiir eine realitdtsnahe Gestaltung Elemente

° Arbeitspaket 3 ,User Interface” V/AR-User Interface Design: Emp-
fehlungen. https://projekt-inspirer.de/uploads/Inspirer_AP_03_
Empfehlungen_VAR_User_Interface_Design_v03_193fb7e63a.pdf
(2410.2025).
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Abbildung 3 Zentrale forschungspraktische Vorteile von digitalem Taktischem Urbanismus und Hinweise zum Einsatz von Virtual Reality
im Planungsprozess, abgeleitet aus den Interviews mit Nutzenden (n=17) und Experteninterviews (n = 7). Bildquellen © DLR

gezeigt werden, die der realen Situation entsprechen (z. B.
Unkraut oder Graffiti auf Gestaltungselementen). Dies senkt
die Erwartungen an die Umgestaltung und erlaubt realitits-
nahe Aussagen zur Nutzung.

Digitaler Taktischer Urbanismus ist eine Methode, um
das oft kontrovers diskutierte Thema der Transformation
urbaner Straenrdume zu unterstiitzen. Unbekannte Orte
konnen erlebt werden und Gestaltungselemente zur Vorbeu-
gung von Angstrdumen in verschiedenen Szenarien (z.B.
Wetter, Tageszeit) erprobt werden. Durch diese erstmals
rein digitale Erprobung kann Vorbehalten, auf die bauliche
Umgestaltungen in StraBenexperimenten oft treffen, vorge-
beugt werden. Zukiinftige Forschungsprojekte konnten das
Vorgehen von digitalem Taktischem Urbanismus néher ex-
plorieren und untersuchen, inwieweit die digitale Erprobung
Vorbehalten bei anschlieBender physischer Umgestaltung
vorbeugt.

Obwohl Geridusche, Geriiche oder Haptik das immersive
Gefiihl in virtuellen Realitdten erhohen konnen (Ghanbari/
Dijst/McCall et al. 2024), ist der Mehraufwand im Erstellen
einer VR-Welt fiir die Verwaltung zu beachten. Aktuell ist
der technische Aufwand, um weitere Sinneswahrnehmun-

gen oder Interaktion mit bewegten Objekten zu integrieren,
noch hoch (Ghanbari/Dijst/McCall et al. 2024). Fiir den
Planungskontext wire zukiinftig ein verwaltungsiibergrei-
fendes Mobilitédtslabor, welches modular mit Methoden zur
Sinneswahrnehmung ausgestattet werden kann, ein mogli-
cher Ansatz, um jetzt schon Virtual Reality zu nutzen und
im Verlauf des technologischen Fortschritts weiterzuentwi-
ckeln.

Bei der Nutzung von VR-Brillen sollte das Wohlbefin-
den der Nutzenden beriicksichtigt und regelmifig erfragt
werden. Weniger Interaktion, z. B. statische Bilder, kon-
nen Schwindel vorbeugen und lassen trotzdem eine Um-
gestaltung erleben. Die positive Riickmeldung der Teilneh-
menden zeigt das groBe Potenzial von Virtual Reality, das
Mitwirken an Beteiligungsprozessen zu erhohen, was auch
in der Studie von van Leeuwen, Hermans, Quanjer et al.
(2018) deutlich wurde. Gleichzeitig kdnnen bestimmte Per-
sonengruppen einfacher erreicht werden, da die VR-Brille
mobil eingesetzt werden kann (z. B. im Seniorenheim, in
der Schule, bei mobilititseingeschriankten Personen) (Szcze-
pariska/KaZzmierczak/Myszkowska 2021). Andererseits kon-
nen auch die Perspektiven von bestimmten Personengrup-
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pen fiir andere Menschen erlebbar gemacht werden, z. B.
fiir Menschen im Rollstuhl, Altere oder Kinder. So kénn-
te der Blickwinkel in der Virtual Reality auf die Hohe ei-
nes Kindes (oder einer Person im Rollstuhl) eingestellt wer-
den (Schrom-Feiertag/Stubenschrott/Regal et al. 2020: 116)
oder es konnte mittels body tracking'® der 6ffentliche Raum
mit einem anderen, z. B. dlteren, Korper erlebt werden (Ka-
ya Alpan/Catak 2021). Wichtig ist, dass keine ,leeren Ver-
sprechungen‘ gemacht werden und die diskutierte digitale
Umgestaltung auch baulich realisiert wird (Schrom-Feier-
tag/Stubenschrott/Regal et al. 2020). Vor allem fiir Kinder
und Jugendliche ist es wichtig, gezeigte Verdnderungen bald
nach der Teilnahme zu realisieren, da sie mit zunehmendem
Alter einen Ort nicht mehr in der gleichen Weise nutzen.

5.3 Digitaler Urbanismus - konzeptioneller
Mehrwert gegenuber etablierten digitalen
Beteiligungsformen

Taktischer Urbanismus wird hdufig als Verbindungsstiick
zwischen zivilgesellschaftlichem Engagement und hoheit-
licher Planung verstanden (Bruck/Hagen 2024). Er kombi-
niert damit Bottom-up-Initiativen mit Top-down-Entschei-
dungen (Furchtlehner/Lehner/Licka 2021) und erfordert
einen gewissen Verdnderungswillen gegeniiber gingigen
Planungsansitzen. Der Einfluss von digitalem Taktischem
Urbanismus auf die Weiterentwicklung von Beteiligungs-
prozessen hingt dabei wesentlich von den Initiatoren ab: Ob
Impulse fiir den Einsatz von digitalem Taktischem Urbanis-
mus von Verwaltung, Wissenschaft oder Zivilgesellschaft
ausgehen, beeinflusst sowohl den Zugang als auch den Grad
an Offenheit des Planungsprozesses. Zugleich zeichnet sich
Taktischer Urbanismus durch einen reversiblen Charakter
aus, der im Vergleich zu permanenten Umgestaltungen
risikodrmer ist. Infolgedessen kann digitaler Taktischer Ur-
banismus als noch risikodarmer charakterisiert werden, weil
der physische Raum (noch) keine Umgestaltung erféhrt.
Dadurch konnen Biirgerinnen und Biirger die Malnah-
men noch vor ihrer physischen Implementierung digital
mitgestalten. Im Vergleich zu herkdmmlichen digitalen
Beteiligungsformen der Verwaltung, z. B. Online-Informa-
tions- und Partizipationsplattformen, digitales Kartieren
oder Social Media, erlaubt digitaler Taktischer Urbanis-
mus ein immersives Erleben der Umgestaltung statt reiner

10 Bodytracking beschreibt die technische Erfassung und Ubertra-
gung von Korperbewegungen einer Person auf einen digitalen Ava-
tar, moglicherweise auch in Kombination mit physischen Elemen-
ten wie einem Stock oder Rollator, um zu erleben, wie es sich an-
flhlt, sich mit einem anderen Korper durch die Stadt zu bewegen,
z.B. den Korper eines anderen Geschlechts als Kind oder mit Mobi-
litatseinschrankungen.

Informationsdarstellung, die interaktive Anpassung und
Variation von Szenarien in Echtzeit, das ortsunabhingige
Einbinden von Nutzenden, den Perspektivwechsel zwischen
unterschiedlichen Nutzergruppen zur Forderung von Ak-
zeptanz sowie die Skalierbarkeit und Replizierbarkeit von
Szenarien fiir andere (Stadt)rdume.

Die Visualisierungen mittels digitalem Taktischem Ur-
banismus erfiillen eine doppelte Funktion: Sie machen Ef-
fekte neuer Planungselemente nachvollziehbar und er6ffnen
einen gemeinsamen Gestaltungsraum, der iiber klassische
2D-Bilder hinausgeht. Digitaler Taktischer Urbanismus po-
sitioniert sich somit zwischen abstrakten Visualisierungen
und physischen TU-Mafinahmen. Sein Mehrwert liegt in
der flexiblen Erzeugung von Varianten und Szenarien — bis
hin zur Simulation unterschiedlicher Tages- und Jahreszei-
ten oder Witterungen — und schafft damit neue Moglichkei-
ten fiir Ko-Design-Prozesse zwischen Praxis, Wissenschaft
und Zivilgesellschaft (vgl. zum Mehrwert von Virtual Rea-
lity: Haverland/Hellmund/Klemmer et al. 2023; Ghanbari/
Dijst/McCall et al. 2024). Damit geht digitaler Taktischer
Urbanismus iiber reine Visualisierung hinaus und veridndert
die Qualitit von digitaler Beteiligung. Zwar basiert unser
Ansatz primir auf einer VR-Welt, doch kann fiir Beteili-
gungsprozesse auch eine Kombination mit Augmented Rea-
lity sinnvoll sein. Augmented Reality senkt durch einfache-
re technische Handhabung mit Smartphones oder Tablets
die Zugangshiirden und kann in Kombination mit Virtual
Reality eingesetzt werden, um eine breitere Teilhabe zu er-
moglichen.!!

Aktuell wird kritisiert, dass ,digital urbanism* und
Smart City-Ansitze oft top-down und datengetrieben von
Tech-Firmen geleitet sind, wodurch die Bevolkerung bei
der Gestaltung ihrer Stadte in diese ,,Black-Box* zu wenig
einbezogen werden (Vadiati 2022). Von einem eher tech-
nologiegetriebenen Ansatz der Smart City sollte daher zu
einem ,.citizen co-creation model* libergegangen werden,
dessen ,.digital city toolkits* auf digitalen, partizipativen
Tools bestehen, die von den Nutzenden fiir ihre eigenen
Bedarfe geleitet werden (Lock/Bednarz/Leao et al. 2020:
9). Zukiinftige Entwicklungen von digitalem Taktischem
Urbanismus sollten daher gemd dem Ansatz des ,.grass-
root digital urbanism* (vgl. Vadiati 2022) darauf abzielen,
Biirgerinnen und Biirger die Souverinitit iiber ihre urbane
Umgebung zu geben, indem sie ihre Bediirfnisse durch
Aneignung technologischer Werkzeuge, wie KI-getriebene
Gestaltung des Stralenraums, selbst formulieren. Hier kon-
nen Funktionen, wie das partizipative Gestalten, Bewegen

" vgl. https:/ / projekt-inspirer.de/uploads/Inspirer_AP_03_
Empfehlungen_VAR_User_Interface_Design_v03_193fb7e63a.pdf
(2410.2025).
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oder Veridndern von 3D-Objekten innerhalb der VR-Welt,
sinnvoll sein (vgl. Schrom-Feiertag/Stubenschrott/Regal
et al. 2020).

6 Ausblick

Um die Transformation des Verkehrssystems und damit ein-
hergehend des oOffentlichen Raums voranzubringen, kann
der Stadtraum als Erprobungsraum dienen. Der Ansatz des
Taktischen Urbanismus (TU) wurde in diesem Beitrag wei-
terentwickelt und der Ansatz des digitalen Taktischen Urba-
nismus (dTU) eingefiihrt. Dabei werden Elemente des Tak-
tischen Urbanismus mittels einer VR-Welt mit statischen
360°-Bildern erlebbar. Vor allem bei herausfordernden, kon-
troversen Planungsvorhaben konnen Straenraumgestaltun-
gen mittels digitalem Taktischem Urbanismus immersiv er-
lebbar gemacht, flexibel angepasst und ortsunabhédngig mit
Biirgerinnen und Biirgern erortert und fiir Entscheidungs-
tragerinnen und -tridger diskutierbar gemacht werden. Die
durchgefiihrten Nutzenden- und Expertinterviews am Fall-
beispiel des Bahnhofsvorplatzes Berlin-Lichtenberg gaben
Einblicke in die Chancen, Limitationen und Rahmenbe-
dingungen von digitalem Taktischen Urbanismus. Digitaler
Taktischer Urbanismus hat grofles Potenzial fiir die Stadt-
und Mobilititsplanung und ist als Alternative oder vorgela-
gerte Phase zu Verkehrsversuchen und Stralenexperimen-
ten sinnvoll. Fiir den zukiinftigen Einsatz von digitalem
Taktischem Urbanismus lisst sich festhalten, dass damit fle-
xible, anpassbare und realititsnahe Erprobungen von Stra-
Benraumgestaltungen moglich sind, ohne direkt baulich ein-
greifen zu miissen. Die damit verbundene Ressourcenein-
sparungen sind fiir die Verwaltung wichtig, sodass digitaler
Taktischer Urbanismus gezielt fiir relevante Projekte und
von Anfang an im Planungsprozess integriert werden kann,
um einem mdglichen Riickbau von baulichen Mafinahmen
durch Fehlplanung oder kontroverser Beteiligung entgegen-
zuwirken. Gleichzeitig bietet das Einfiigen von 3D-Elemen-
ten in 360°-Bilder im Gegensatz zu einer komplett begeh-
baren VR-Welt eine ressourcenschonendere Erstellung bei
gleichzeitig immersivem Erlebnis der Nutzenden. Schlief3-
lich konnen Beteiligungsprozesse mittels digitalem Takti-
schem Urbanismus erweitert werden. Sie konnen ortsun-
abhingig stattfinden und beispielsweise bei mobilititsein-
geschrinkten Nutzergruppen eingesetzt werden. Weiterent-
wicklungen von digitalem Taktischem Urbanismus umfas-
sen beispielsweise die Integration von auditiven oder hap-
tischen Elementen, Abstimmungsfunktionen oder digitale
Mitgestaltung wihrend der Nutzung der VR-Brille.

Eine Weiterentwicklung und Erprobung des Ansatzes
gemil den in diesem Beitrag diskutierten Erkenntnissen
ist fiir zukiinftige Planungs- und Forschungsprojekte wiin-

schenswert. Dadurch kann digitaler Taktischer Urbanismus
helfen, Planungsprozesse zu vereinfachen. Ebenso fiigt sich
digitaler Taktischer Urbanismus in die fortschreitende Ent-
wicklung digitaler Zwillinge in vielen Stidten ein und bietet
Moglichkeiten fiir Synergien.
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