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Partizipative Stadtentwicklung
mit XR-Technologien

XR-Partizipationsraume als Beitrag zur erweiterten Teilhabe

in urbanen Transformationsprozessen

Extended-Reality-(XR)-Technologien ermoéglichen erweiterte Visualisierungs- und Kommunikationsméglichkeiten.
Fiir die partizipative Stadtplanung und Stadtentwicklung ergeben sich damit Potenziale und Herausforderungen, XR-
Technologien in Kommunikations- und Planungsverfahren zu integrieren. Einerseits kdnnen spezifische Vorteile dieser
immersiven Technologien (AR, VR, XR) genutzt werden, andererseits gilt es, eventuelle Nachteile zu vermeiden und
zugleich bestehende Beteiligungsqualitdten zu beriicksichtigen und zu ergéanzen (z. B. ethische, rechtliche und soziale
Anforderungen), um die Grundprinzipien demokratischer Planung und Qualitaten guter Partizipation sicherzustellen.

Welche Perspektiven bieten XR-Technologien in urbanen,
partizipativen Transformationsprozessen? Am Beispiel der
Stadte Mannheim und Rostock werden exemplarisch Ein-
blicke in Konzeption und erste Erprobungen von XR-Be-
teiligungsformaten erortert sowie erste Erkenntnisse zu
Potenzialen und Herausforderungen von XR-Anwendungen
resimiert. Der Beitrag basiert auf dem durch das BMBF ge-
forderten inter- und transdisziplinaren Verbundforschungs-
projekt ,XR-Part: XR-Partizipationsraume zur erweiterten
sozialen Teilhabe in urbanen Transformationsprozessen”
am Beispiel von partizipativen Planungsprozessen.!

Extended-Reality-Technologien -
Perspektiven fiir partizipative Raume
in der Stadtentwicklung?

Als Cyberspaces - oder dem aktuell haufig verwendeten Be-
griff Metaverses - verstehen wir hier die Gesamtheit eines
sozial erlebbaren medialen bzw. virtuellen Kommunikations-
raums. Sie werden durch Augmented-Virtual-Mixed- und -
als ubergreifender Begriff - Extended-Reality-Technologien
ermoglicht, die in der Technologiedebatte als grundlegen-
de Zukunftsinnovationen gelten (u. a. Beckhaus et al. 2019;
Wolf/Sébke/Wehking 2020). Nutzerinnen und Nutzer bewe-
gen sich nicht mehr nur auf der Oberflache des World Wide
Web oder von Social Media, sondern begeben sich in den
virtuellen Raum, kommunizieren und interagieren dort als
Avatare, bewegen sich, interagieren, tauschen sich aus, wie
in der ,realen Welt"; im sogenannten Real World Metaverse
erscheinen virtuelle 3D-Elemente auf dem Smartphone oder
in der AR-Brille glaubhaft im realen Raum, sodass sich virtu-
elle mit physischen Elementen verbinden.

1 Neben den Autorinnen und Autoren des Beitrags sind folgende Institutionen
und Personen an dem Verbundforschungsprojekt XR-Part beteiligt: Fachrich-
tung Architektur der FH Erfurt: Sebastian Damek; Fachrichtung Angewandte
Informatik der FH Erfurt: Mohammadreza Maleki Moghadam, Lutz Nagy; ISP
der FH Erfurt: Julia Semialjac; TriCAT GmbH: Dr. Gregor Mehlmann, Felix
Gaisbauer, Fabian Kersting, Patrick Reipschlager, Lena Schuler; Zebralog
GmbH: Dr. Sarah Ginski, Christina Kiihnhauser.

XR-Technologien erweitern die reale Welt um die Moglich-
keit der digitalen Welt und eréffnen damit neue Maglichkei-
ten fur urbane Transformationsprozesse. Sie finden bereits
in verschiedenen Lebensbereichen, wie Wirtschaft, Medizin
oder Immobilienwirtschaft, Anwendung. Augmented Reality
flgt virtuelle Objekte (u. a. Bilder, Texte und Animationen)
und Informationen in die Wahrnehmung der realen Umge-
bungen ein. Durch Virtual Reality entsteht eine vollstandig
computergenerierte dreidimensionale Umgebung, in und
mit der die Nutzerinnen und Nutzer interagieren, ohne sich
des Unterschieds bewusst zu sein bzw. sein zu muissen. Die
reale Welt ist dabei ausgeblendet. Mixed Reality verbindet
Elemente von AR und VR und somit die reale Welt mit vir-
tuellen Umgebungen. Fiir die Nutzerinnen und Nutzer be-
deutet dies, dass sie zeitgleich in der realen und virtuellen
Umgebung interagieren konnen. Die Entwicklungen wer-
den in erster Linie von Kommerzialisierung und hohen Ge-
winnaussichten getrieben, etwa in der Spieleindustrie, im
Tourismus und in anderen Wirtschaftszweigen. Inwiefern
sich diese virtuellen Welten durchsetzen werden, ist noch
offen. Auf Seiten der Nutzenden zeichnet sich seit Langem
der Trend zur Nutzung technologischer Neuerungen und
die hohe Akzeptanz dafiir insbesondere bei der Gruppe der
Digital Natives ab (u. a. Danker, Jones 2014). Die jiingeren
Generationen Z (1996-2010) und Alpha (2011-2025) sind mit
der Nutzung digitaler Medien sehr vertraut und durch ihre
Affinitat pradestiniert fir die Nutzung von XR-Technologien
(Initiative D21 e. V. 0. J.).

Ausgehend vom etablierten Feld der digitalen Architektur-
visualisierung zeigen erste Anwendungen im Bereich von
Stadtplanung und -entwicklung, dass auch hier die Poten-
ziale der XR-Technologien genutzt werden konnen. Inwie-
fern positive Effekte fir Partizipation in urbanen Tranfor-
mationsprozessen erreicht werden konnen, soll im Rahmen
des XR-Part Forschungsprojekts untersucht werden.
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XR-Partizipationsraume zur
erweiterten sozialen Teilhabe in urbanen
Transformationsprozessen

Der Einsatz von XR-Technologien in der partizipativen
Stadtplanung bzw. -entwicklung ist Forschungsgegenstand
des Verbundprojekts ,XR-Partizipationsraume zur erwei-
terten sozialen Teilhabe in urbanen Transformationspro-
zessen” (kurz: XR-Part; https://www.fh-erfurt.de/xr-part).
Das Forschungsprojekt integriert Kritikpunkte zu Fragen
demokratischer Planung beim Einsatz neuer Technologien
und versucht, entsprechende Ldsungsansatze zu generie-
ren und diese in eine zu entwickelnde digitale Plattform fiir
XR-Partizipation einzubinden. XR-Part arbeitet an Losungs-
ansatzen, die fur kommunikative Planungsprozesse in
Kommunen nutzbar sind. Innovative Technologien werden
im Kontext der raumlichen Planung entwickelt, erprobt,
evaluiert und weiterentwickelt. Bezogen auf Governance-
und Innovationsaspekte besteht dabei zudem die Heraus-
forderung, nicht nur Birgerinnen und Birger, sondern auch
kommunale Verwaltungen und Politik, die oftmals langsa-
mer auf neue technologische Entwicklungen reagieren als
die Wirtschaft, fir die entsprechenden Anwendungen zu ge-
winnen. Dabei geht es sowohl um technologische als auch
um Prozessinnovationen.

In einem transdisziplindren Forschungssetting setzt sich
das XR-Konsortium aus Partnern der Wissenschaft (Fach-
hochschule Erfurt: ISP - Institut fiir Stadtforschung, Pla-
nung und Kommunikation, Fachgebiete Digitale Medien und
Gestaltung sowie Gebaudeentwurf und Bauplanung] und
der Wirtschaft (TriCAT GmbH mit Kompetenz im Bereich
immersive Welten und Zebralog GmbH aus dem Bereich der
crossmedialen Partizipation) zusammen. Neben diesen Ver-
bundforschungspartnern gehdren als assoziierte Partner
fur Fallbeispiele die Stadte Mannheim und Rostock sowie
die begleitenden Tandemstadte Bonn und Koln zum Projekt.
Forschungsfragen, die u. a. verfolgt werden, sind: Wie ist
der XR-Technologieeinsatz konkret fir urbane Transfor-
mationsprojekte einsetzbar? Wie lassen sich diese neuen
Technologien in die Strategien kommunaler Planungspro-
jekte und Beteiligungsprozesse integrieren? Welche Poten-
ziale und Herausforderungen ergeben sich daraus?

XR-Beteiligungsformate in Mannheim und
Rostock: XR-Part Beteiligungstouren und
Beteiligungsraume in der Erprobung

Die beiden Fallbeispielstadte Mannheim und Rostock set-
zen mit ihren kommunalen Beteiligungsleitlinien hohe
Qualitatsstandards in partizipativen Planungsprozessen
um. Diese umfassen insbesondere die friihzeitige Beteili-
gung, transparente, leicht zugangliche Information, Ergeb-
nisoffenheit (Stadt Rostock 2019; Stadt Mannheim 2019).

Diese Leitlinien sollen fir XR-Partizipationsformate er-
ganzt werden, um beispielsweise den Zugang zu den neuen
Technologien fiir die breite Bevdlkerung zu erleichtern und
Schnittstellen zwischen den analogen und digitalen Forma-
ten herzustellen. In den Fallstadten werden XR-Part-Betei-
ligungsraume und -Beteiligungstouren eingerichtet. lhre
Erprobung findet in zwei Fallbeispielen statt: a) Weiterqua-
lifizierung des Quartiersplatzes vor der Uhlandschule in der
Stadt Mannheim und b) Rahmenplanung eines Wohnquar-
tiers in der Sudstadt von Rostock mit dem Ziel der Innen-
entwicklung.

Abb. 1 bis 3: Erste Erprobung XR-Part-Beteiligungsraum und XR-Part-Be-
teiligungstour zum Thema ,.Die Zukunft der Stdstadt” - Erstellung eines
Rahmenplans fiir das Wohngebiet Rostocker Stdstadt (1: Das 3D-Tischmo-
dell im XR-Part-Beteiligungsraum Rostock, 2: Eine Prasentation im Audi-
torium des XR-Part Beteiligungsraums, 3: XR-Part-Beteiligungstour mit
AR-Anwendung in Rostock] (Quelle: TriCAT Gmbh_FH Erfurt_2023)

In den XR-Part-Beteiligungstouren erfahren Bewohnerin-
nen und Bewohner vor Ort im Fallbeispielgebiet, welche
inhaltlichen Diskussionspunkte im partizipativen Planungs-
prozess anstehen. Sie konnen sich Nutzungs- und Gestal-
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tungsoptionen dreidimensional ansehen, beispielsweise die
Szenarien Auftockung, Anbau und Neubau von Gebauden in
der Rostocker Sidstadt, um neuen Wohnraum zu schaffen.
Eine AR-App auf Smartphones und Tablets ermdglicht, die
Stationen im Planungsgebiet abzugehen, Informationen vor
Ort abzurufen, Varianten zu betrachten und zu bewerten,
Fragen zu ihren Bedarfen und Prioritaten zu beantworten.
(siehe Abb. 1 bis 3]

s
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Abb. 4 bis 6: Erprobung XR-Part-Beteiligungsraum und XR-Part-Betei-
ligungstour zum Thema Platzgestaltung vor der Uhlandschule in Mann-
heim (4: Das 3D-Tischmodell im XR-Part-Beteiligungsraum Mannheim,
5: Das begehbare 3D-Modell im XR-Part-Beteiligungsraum Mannheim, 6:
XR-Part-Beteiligungstour mit AR-Anwendung in Mannheim (Quelle: TriCAT
Gmbh_FH Erfurt_2022)

In virtuell-immersiven XR-Part-Beteiligungsraumen fin-
den virtuelle Bewohnerworkshops statt (siehe Abb. 1,
2, 4 und 5). Die moderierten Beteiligungsveranstaltun-
gen konnen Teilnehmende ortsflexibel von zu Hause aus
Uber den PC besuchen und den persistent verfligharen
Raum bei Bedarf auch im Vorfeld oder Nachgang zeit-
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unabhangig nutzen. Die beteiligten Bewohner und Ver-
treter der Verwaltung sowie die Moderatoren kommen
als menschendhnliche Avatare zusammen und arbeiten
interaktiv sowie kollaborativ zu Themen des Planungs-
vorhabens (siehe Abb. 1, 2, 4 und 5). Unter anderem kon-
nen die Beteiligten in einem begehbaren 3D-Modell des
Mannheimer Stadtplatzes und eines Teilgebiets der Ros-
tocker Siidstadt Eindriicke von der jeweiligen Ist-Situa-
tion sowie zu verschiedenen Entwicklungsthemen, wie
Mobilitat, Wohnen und Freirdumen, sammeln und diese
gemeinsam diskutieren. Eine Einfihrung im Vorfeld der
Veranstaltung vermittelt die notwendige Bedienung, um
sich im virtuellen Raum aktiv einbringen, sich als Ava-
tar bewegen, Platz nehmen, mit der Moderation und den
anderen Teilnehmenden kommunizieren, Beitrage durch
Gestik kommentieren, Beitrage auf Whiteboards schrei-
ben, Prasentationen auf Medienwanden mitverfolgen
oder in Teilbereichen des Raums (Audiozonen) in Klein-
gruppen arbeiten zu konnen, ohne dass andere Teilneh-
mende sie horen. Digitale stadtische Twins, die in Tri-
CAT-Spaces als 3D-Modell integriert werden, kdnnen aus
verschiedenen Perspektiven betrachtet werden (Tisch-
modell, begehbares Modell] und helfen dabei, komplexe
Planungen zu verstehen.

Die Evaluation der Erprobungen untersucht unter anderem,
welchen Einfluss die Durchfiihrung einer virtuellen Diskus-
sionsveranstaltung innerhalb und mit dem Beteiligungs-
raum auf die Kommunikation hat.

Potenziale und Herausforderungen
fur partizipative Stadtplanung -
Zwischenbilanz

Die Ausgangsthese des Forschungsvorhabens ist, dass mit-
hilfe von XR-Technologien eine messbare Unterstiitzung
und erweiterte Qualitaten fir die Partizipation erreicht wer-
den konnen. Die ersten Erprobungen zeigen, dass Bewohner
und Verwaltungsmitarbeiter mithilfe innovativer XR-Tech-
nologien raumlich und zeitlich (vor Ort, zu Hause, unter-
wegs) Uber zusatzliche Kanile bzw. Orte erfolgreich ,er-
weitert” kommunizieren konnen. Gleichzeitig zeichnen sich
Herausforderungen sowohl in der technischen Entwicklung
von XR-Partizipationsformaten und einer XR-Plattform als
auch beziglich der Nutzbarmachung fir Stadte und deren
Prozesse ab. Am Beispiel der beiden konkreten stadtplane-
rischen Partizipationsprozesse in Mannheim und Rostock
wird ihr Einsatz in einem nutzerzentrierten, also an den
Biirgern und den Verwaltungsmitarbeitern ausgerichteten,
interaktiven Entwicklungsprozess konzipiert, entwickelt,
erprobt und evaluiert. Eine Aufgabe besteht aulerdem da-
rin, die Anschlussfahigkeit an die stadtische Beteiligungs-
praxis zu gewahrleisten sowie ethische, rechtliche und so-
ziale Prinzipien einzuhalten.
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In Bezug auf Potenziale von XR-Technologien in Partizipa-
tionsprozessen der Stadtplanung und -entwicklung stehen
insbesondere drei Aspekte im Vordergrund:

M technologische Neuerungen der Visualisierung, Kom-
munikation und Interaktion

m die Uberwindung von Zugangsbarrieren

B die rdumliche und zeitliche Flexibilitat des Einsatzes der
Technologien.

In den ersten Erprobungen der Technologie wurde bereits
sichtbar, dass XR-Partizipationsraume als immersive hy-
bride Beteiligungs- und Kollaborationsraume die Moglich-
keiten zur Darstellung und sachbezogenen Diskussion ver-
orteter Planungsinhalte erweitern kénnen. Insbesondere
verbessern sie die Erlebbarkeit und Verstandlichkeit der
stadtraumlichen und raumbildenden Dimensionen fir die
Nutzenden bzw. fir Bewohnerinnen und Bewohner, aber
auch Vertreter aus Stadtverwaltung, -politik und weiteren
Akteuren, bspw. die Wohnungswirtschaft. Sie bieten damit
eine gute Grundlage fir die Diskussion von stadtplaneri-
schen und -entwicklungspolitischen Zusammenhangen
unter allen Beteiligten. So konnen Laien bzw. Biirgerinnen
und Burger etwa die Dreidimensionalitat von Gebauden
und weiteren Objekten im Raum eher begreifen oder sich
die zukinftige Mablierung eines Stadtplatzes plastischer
vorstellen, als dies anhand eines 2D-Plans moglich ware.
Denn .der immersive Charakter der Technologie ermog-
licht realistische Einblicke in die visuellen Auswirkungen
moglicher Planungsvarianten” (Schauppenlehner/Kugler/
Muhar/Bautz 2018, S. 15; Spieker 2021, S. 74). Das so ver-
besserte Vorstellungsvermdgen der Grof3enverhaltnisse
und Perspektiven eroffnet eine qualifiziertere Einschatzung
vorgesehener Planungen und kann dazu beitragen, dass
die geduBerten Wiinsche und Bedarfe der Biirgerinnen und
Birger in Bezug auf die spatere Umsetzung der Planung
passfahiger ausgestaltet werden konnen.

Ein weiteres Potenzial von XR-Technologien fir die partizi-
pative Stadtentwicklung ist ihr flexibler Einsatz. XR-Tech-
nologien konnen vor Ort, zu Hause und unterwegs genutzt
werden, sodass bisherige raumzeitliche und mediale Betei-
ligungsbarrieren abgebaut werden konnen. Die Interaktion
kann auch die Teilhabe an stadtischen Planungsprozessen,
z. B. fur Eltern, die von zu Hause befahigt werden, mitzuwir-
ken, verbessern. Mobilitatseingeschrankte, wie altere Men-
schen, konnen partizipieren, ohne mihsame Wege auf sich
zu nehmen. Aber nicht nur von zu Hause aus, auch direkt
im Planungsgebiet kommen mobile Gerate mit erweiterten
Moglichkeiten der Augmented Reality fir die Partizipation
an stadtraumlichen Planungen zum Einsatz. Alle Formate
der XR-Plattform sind miteinander verkniipfbar und bilden
- zusammen mit analogen Angeboten - insgesamt einen
offenen, flexiblen, hybriden Beteiligungs- und Kollabora-
tionsraum.

Im Rahmen der weiteren Erprobungen in den beiden Mo-
dellstadten Mannheim und Rostock werden diese und wei-
tere Aspekte evaluiert, reflektiert und weiterentwickelt (u.
a. auch Aspekte wie soziale Selektivitat, Anschlussfahigkeit
an kommunale Beteiligungspraxis, Eindeutigkeit von Dar-
stellungen). So ist das Onboarding fiir eine Beteiligungs-
veranstaltung in einem virtuellen Raum fiir Bewohnerinnen
und Bewohner [noch] keine Routine. Fir nicht technikaffi-
ne Bevolkerungsgruppen bestehen erhebliche Zugangs-
schwellen. Nicht zu verkennen sind auch die mit dem er-
forderlichen Technikeinsatz verbundenen Kosten fir die
Nutzerinnen und Nutzer in Bezug auf Hard- und Software
oder deren zentrale Bereitstellung.

Eine weitere Herausforderung fir XR-Technologien stellt
die Anschlussfahigkeit an stadtische Strukturen und die
Beteiligungspraxis dar. Diese Thematik betrifft u. a. die Da-
tenverflgbarkeit, verwaltungstechnische Prozesse und die
technischen Schnittstellen bei den Kommunen. Die Stan-
dardisierung des Datenaustauschs durch XPlanung (Leit-
stelle XPlanung 2020) wird dies zukiinftig allerdings ver-
bessern, um Technikinnovationen passfahig zu tbergeben.
Bisher gibt es erst wenige Standardisierungen fiur diese
neuartigen Prozesse. Damit kann der technische Aufwand,
z. B. fir die Modellierung, je nach Grof3e des Beteiligungs-
vorhabens betrachtlich sein, was einen entsprechenden
Finanzierungsrahmen voraussetzt (Schauppenlehner et al.
2018, S. 22).

Fur den Einsatz von XR-Technologien in stadtraumlichen
Planungsprozessen bestehen hohe Anforderungen in Bezug
auf Qualitatskriterien demokratischer Teilhabe. Dies sind u.
a. ELSI-Kriterien, die rechtliche, ethische, soziale Anforde-
rungen umfassen, ein Qualitatsmafstab (u. a. Boden et al.
2018), der u. a. Implikationen in Bezug auf Gerechtigkeit,
Wirde, Privatheit, Schadensvermeidung und Autonomie
der Nutzerinnen und Nutzer zu bericksichtigen hat. Hier-
aus leiten sich unter anderem Fragen eines ,Userfriendly
Designs” oder auch einer freien Zugéanglichkeit ab. Dieses
breite und komplexe Anforderungsprofil deutet darauf hin,
dass fiir den Einsatz von XR-Technologien in kommunalen
Partizipationsprozessen sowohl inter- als auch transdis-
ziplinare Forschungsanstrengungen erforderlich sind, um
disziplinare Verkidrzungen zu vermeiden.

Wenn es gelingt, die genannten Anforderungen zu bertiick-
sichtigen, konnen XR-Technologien einen Beitrag zur Wei-
terentwicklung demokratischer Prozesse leisten. Gezielte
Beratungsangebote helfen der digitalen Partizipation be-
reits beim Onboarding fiir die AR-, VR- und MR-/XR-Tech-
nologien, um die entsprechenden Zugangsschwellen zu
Uberwinden. Somit weist die Auseinandersetzung mit XR-
Technologien im Bereich kommunaler Partizipationspro-
zesse zugleich auf das Wechselspiel mit der Digitalisierung
der Gesellschaft hin.



Stadtentwicklung

Partizipative Stadtentwicklung mit XR-Technologien

92

Prof. Dr. Heidi Sinning
Verbundprojektkoordination XR-Part und
Leiterin des Instituts fir Stadtforschung,
Planung und Kommunikation (ISP) der
Fachhochschule Erfurt

Prof. Yvonne Brandenburger
Fachgebiet Gebaudeentwurf und Bauplanung
in der Fakultat Architektur und Stadtplanung,
Fachhochschule Erfurt

Prof. Rolf Kruse

Koordination Mensch-Computer-Interaktion
und Software-Entwicklung bei XR-Part, Fach-
gebiet Digitale Medien in der Fachrichtung
Angewandte Informatik, Fachhochschule
Erfurt

Svenja Rogoll

Wissenschaftliche Mitarbeiterin im XR-
Part-Verbundforschungsprojekt, Institut fir
Stadtforschung, Planung und Kommunikation
(ISP), Fachhochschule Erfurt
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Gestaltung des offentlichen Raumes:
Griin- und Parkanlagen, Strafien und Platze

Dienstag, 23. Mai 2023 | online: 09:30-16:00 Uhr

Die Gestaltung des offentlichen Raumes ist ein wichtiger Bestand-
teil von Stadtentwicklung. Daher geht es im Webinar um die Be-
deutung und Funktionen offentlicher Raume, um Griinflachen,
Grinraume und Parks sowie um die Gestaltung von Platzen und
Straflen. Der offentliche Raum Gbernimmt verschiedene Funktio-
nen: Fir die Bewohner ist er die ,Biihne" des Lebens und fir je-
den zuganglich. Fiir die Kommune ist er ein Identitatsmerkmal und
wichtiger Botschafter. Mehrheitlich besteht der o6ffentliche Raum
aus ahnlichen Gestaltungsprinzipen und Materialien. Die Moblie-
rung und Ausgestaltung ist oft einheitlich. Durch unterschiedliche
Nutzungsanspriiche verschiedener Lebensstile ist es wichtig, dass
der offentliche Raum mehr darstellt als die bloBe Verkehrsflache.
Der offentliche Raum ist ein wichtiger Bestandteil fir die Lebens-
qualitat der Menschen und ein entscheidender Standortfaktor fiir
Stadte und Kommunen.

Ihre Referenten:

Dott. Arch. Tancredi Capatti

Architekt/Landschaftsarchitekt, mit Matthias Staubach seit 2009
Inhaber/Partner des Biiros capattistaubach Landschaftsarchitek-
ten, unterschiedliche Lehrtatigkeiten, seit 2009 Lehrbeauftragter
fir Landschaftsarchitektur an der Beuth Hochschule.
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Klaus Elliger

Architekt und Stadtplaner, Stadtdirektor a. D., von 1990 bis 2008
im Stadtplanungsamt der Stadt Karlsruhe tatig (u. a. zusténdig
fir Gestaltung des o6ffentlichen Raumes), von 2008 bis 2022 Leiter
des Fachbereichs ,Stadtplanung” der Stadt Mannheim, seit 1997
Mitarbeit im Arbeitsausschuss ,.StraBenraumgestaltung” bei der
FGSV, seit 2015 deren Leiter.

Prof. Dr. Heiner Monheim
Geograph, Stadtplaner, Verkehrsexperte und Grenzganger zwi-
schen Wissenschaft und Praxis, 16 Jahre Hochschullehrer.

Teilnahmegebiihren:
310,00 Euro fir Mitglieder des vhw
375,00 Euro fir Nichtmitglieder

Riickfragen und Kontakt:
Anmeldung: 030/390473-610

Bei allen organisatorischen Fragen wenden Sie sich bitte an unsere
Servicehotline Webinare:

Tel.: 030/390473-595, E-Mail: webinare@vhw.de




