
ISP-Schriftenreihe – Band 22 

XR-Beteiligungsformate in planerische 
Partizipationsprozesse integrieren 
Handreichung für Kommunen  

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Svenja Rogoll 
Heidi Sinning 
Anja Wolter 





 

Svenja Rogoll, Heidi Sinning, Anja Wolter 

 
 
 

 

 

 

XR-Beteiligungsformate in planerische Partizipationsprozesse  
integrieren 

Handreichung für Kommunen  





 

Impressum 

Bearbeitung: 

Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation (ISP)  
der Fachhochschule Erfurt 

Svenja Rogoll M.Sc.  
Prof. Dr.-Ing. Heidi Sinning (Projektleitung) 
Anja Wolter M.Sc. 

 

In Kooperation mit: 

Neben den Autorinnen der Handreichung sind folgende Institutionen und Personen an dem Ver-
bundforschungsprojekt XR-Part beteiligt gewesen: Fachrichtung Architektur der FH Erfurt:  
Yvonne Brandenburger, Sebastian Damek; Fachrichtung Angewandte Informatik der FH Erfurt: 
Rolf Kruse, Mohammadreza Maleki Moghadam, Lutz Nagy; TriCAT GmbH: Felix Gaisbauer, Markus 
Herkersdorf, Fabian Kersting; Gregor Mehlmann, Patrick Reipschläger, Lena Schuler; Zebralog 
GmbH: Juliane Henn, Sarah Ginski-Thiele 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Erfurt, März 2025 

Bildquellen Titelbild: TriCAT GmbH und ISP der FH Erfurt 2024 

ISSN 1868-2324 

© 2025 ISP - Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation, Erfurt 

Alle Rechte vorbehalten 



Inhalt 

 

I ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt 

Inhalt 
 

Abbildungsverzeichnis ............................................................................................................. II 

1 Einleitung: Kontexte, Ziele und Zielgruppen der Handreichung .......................................... 1 

2 Grundverständnis: Partizipative Stadtentwicklung und XR-Beteiligung .............................. 3 

2.1 Crossmediale Bürgerbeteiligungspraxis ....................................................................... 3 

2.2 Definition: Was bedeutet XR, AR, VR und Metaverse? ................................................ 4 

2.3 Potentiale von XR-Technologien als Ergänzung der Beteiligungspraxis ....................... 5 

3 XR-Part-Beteiligungsformate und ihre Anwendungsbereiche ............................................. 6 

3.1 XR-Part-Beteiligungsformate ........................................................................................ 6 

3.2 Methoden der Bürgerbeteiligung mit XR-Tools umsetzen ........................................... 8 

3.3 Anwendungsmöglichkeiten in der partizipativen Stadtentwicklung............................ 9 

4 Konzepterstellung zur Bürgerbeteiligung mit XR-Technologien:  Zehn Phasen ................... 12 

4.1 Einsatz von XR-Technologie abwägen - Phase 1......................................................... 13 

4.2 Einbettung von XR-Formaten im Gesamtprozess planen – Phase 2 .......................... 14 

4.3 Aufträge ausschreiben und Dienstleister auswählen – Phase 3 ................................ 15 

4.4 Aufgaben und Zuständigkeiten koordinieren - Phase 4 ............................................. 15 

4.5 Öffentlichkeitsarbeit und Bewerbung der XR-Formate – Phase 5 ............................. 17 

4.6 Durchführung der XR-Beteiligungsformate – Phase 6 ............................................... 18 

4.7 Auswertung der Ergebnisse der XR-Beteiligungsformate – Phase 7 .......................... 19 

4.8 Veröffentlichung und Weitergabe der Ergebnisse – Phase 8 ..................................... 19 

4.9 Visualisierung der Planungsentscheidung (optional) – Phase 9 ................................. 21 

4.10 Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung – Phase 10 ....................................... 21 

5 Qualitätsstandards für den Einsatz von XR-Beteiligungsformaten ..................................... 22 

5.1 Zielgerichtete Verfahrenskonzeption und Zeitmanagement ..................................... 22 

5.2 Zugangsgerechtigkeit ................................................................................................. 23 

5.3 Zielgruppengerechte Formatgestaltung ..................................................................... 26 

5.4 Legitimierung von Visualisierungen ........................................................................... 27 

5.5 Sachdienliche Visualisierung von Planungsinhalten ................................................... 27 

5.6 Ethische, soziale und rechtliche Implikationen [ELSI] ................................................ 28 

5.7 Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung ......................................................... 30 

6 Akteure und Zuständigkeiten zur Umsetzung des Leitfadens ............................................ 31 

7 Ausblick – in Zukunft Partizipation mit XR-Technologien? ................................................. 32 

8 Glossar ............................................................................................................................ 34 

9 Quellenverzeichnis .......................................................................................................... 36 



Inhalt 

 

ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt II 

Anlagen ................................................................................................................................. 44 

Anlage 1: Muster-Evaluationsbogen: Befragung zum XR-Part-Beteiligungsraum ....................... 44 

Anlage 2: Good-Practice-Beispiele .......................................................................................... 52 

 

Abbildungsverzeichnis 

Abbildung 1: Schaubild des Spektrums der Extended Reality ............................................................ 4 

Abbildung 2: Potentiale von XR-Beteiligungsangeboten für die partizipative Stadtentwicklung  ..... 5 

Abbildung 3: Einblicke in die XR-Part-Beteiligungstour  .................................................................... 6 

Abbildung 4: Grundriss XR-Part-Beteiligungsraum  ........................................................................... 7 

Abbildung 5: Avatare am 3D-Tischmodell (links), 3D-Mapping Methode (rechts)  ........................... 7 

Abbildung 6: Einsatzmöglichkeiten und Planungskontexte für XR-Technologien ............................. 9 

Abbildung 7: Ablauf der zehn Phasen zur Einbettung von XR-Beteiligungsformaten  ..................... 12 

Abbildung 8: Phase 1 „Einsatz von XR-Technologie abwägen“ ........................................................ 13 

Abbildung 9: Phase 2 „Einbettung von XR-Formaten im Gesamtprozess planen“  ......................... 14 

Abbildung 10: Phase 3 „Aufträge ausschreiben und Dienstleister auswählen“  .............................. 15 

Abbildung 11: Phase 4 „Aufgaben und Zuständigkeiten koordinieren“  ......................................... 16 

Abbildung 12: Phase 5 „Öffentlichkeitsarbeit und Bewerbung der XR-Formate“  .......................... 17 

Abbildung 13: Phase 6 „Durchführung der XR-Beteiligungsformate“.............................................. 18 

Abbildung 14: Phase 7 „Auswertung der Ergebnisse der XR-Beteiligungsformate“  ....................... 19 

Abbildung 15: Phase 8 „Veröffentlichung und Weitergabe der Ergebnisse“ ................................... 20 

Abbildung 16: Phase 9 „Visualisierung der Planungsentscheidung (optional)“  .............................. 21 

Abbildung 17: Phase 10 „Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung“  .................................... 21 

Abbildung 18: Übersicht der Qualitätsstandards XR-gestützter Bürgerbeteiligung  ....................... 22 

Abbildung 19: Beispiel Materialien Öffentlichkeitsarbeit  ............................................................... 23 

Abbildung 20: Beispielhafte Dialogregeln für XR-Beteiligungsformate  .......................................... 29 

Abbildung 21: Akteurs-Organigramm für die Planung und Umsetzung von XR-Beteiligungsformaten
 .......................................................................................................................................................... 31 

 

 



Einleitung: Kontexte, Ziele und Zielgruppen der Handreichung 

 

ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt 1 

1 Einleitung: Kontexte, Ziele und Zielgruppen der Handreichung 

Im Folgenden wird einleitend dargelegt, mit welchem Hintergrund und in welchem Kontext diese 
Handreichung entstanden ist. Es wird zunächst erläutert, welche Ziele diese Handreichung verfolgt 
und welche Zielgruppen adressiert werden.  

Zielsetzung und Zielgruppen der Handreichung  
Der vorliegende Band dient als Handreichung für Kommunen zur erfolgreichen Umsetzung von XR-
gestützter Bürgerbeteiligung in Stadtentwicklungsprozessen. Die Inhalte basieren auf den Erkennt-
nissen aus dem XR-Part-Verbundforschungsprojekt, in dem XR-gestützte Bürgerbeteiligung mit AR- 
und VR- bzw. Metaverse-Technologie in realen Stadtentwicklungsprozessen der Modellstädte 
Mannheim und Rostock erprobt wurde (vgl. Sinning, Brandenburger, Kruse, Rogoll 2023; Rogoll, 
Sinning, Wolter 2024; Sinning, Rogoll, Wolter, Henn 2025; Rogoll, Sinning, Wolter 2025). In einem 
iterativen Prozess wurden die XR-Anwendungen und die XR-Part-Beteiligungsformate kontinuier-
lich weiterentwickelt und gemeinsam mit einem Expertengremium hinsichtlich der technischen und 
prozessualen Entwicklung sowie hinsichtlich der ethischen, rechtlichen und sozialen Implikationen 
(ELSI) reflektiert. 

Die Handreichung kann als Arbeitsgrundlage bzw. Orientierungsleitfaden für XR-gestützte Bürger-
beteiligung verstanden werden, der als Ergänzung zu bestehenden Beteiligungsleitlinien bzw. -re-
gelwerken von Kommunen in Partizipationsprozessen angewendet werden kann (siehe bspw. Stadt 
Mannheim 2019, Hanse- und Universitätsstadt Rostock 2019) 

Das Ziel der Handreichung besteht darin, die Funktionsweise von XR-Technologien zu veranschau-
lichen und ihre Einsatzmöglichkeiten sowie ihr Potenzial für die partizipative Stadtentwicklung auf-
zuzeigen. Ergänzend zu bestehenden kommunalen Beteiligungsleitlinien bzw. -regelwerken werden 
in dieser Handreichung Phasen zur konzeptionellen Einbindung von XR-Technologien in Partizipati-
onsprozesse und Qualitätsstandards für den Einsatz von XR-Beteiligungsformaten dargelegt. Dabei 
handelt es sich u.a. um Qualitätsstandards für eine faire, transparente und aus ethischen, sozialen 
und rechtlichen Gesichtspunkten unbedenkliche Teilhabe. In zehn Phasen, die sich in ihrer Abfolge 
aufeinander beziehen, werden Abwägungsprozesse aufgeführt, und es werden Hinweise und Emp-
fehlungen für die Realisierung einer Bürgerbeteiligung mit XR-Technologien gegeben. Die Handrei-
chung ist als Empfehlung vorrangig an Kommunen, aber auch an kommunale Dienstleister (u.a. Be-
teiligungsbüros und Planer:innen) sowie die Zivilgesellschaft bzw. zivilgesellschaftliche Organisati-
onen gerichtet. Diese können mit Hilfe des Leitfadens ihre crossmediale Bürgerbeteiligungspraxis 
durch Partizipationsangebote mit AR-Technologie oder Veranstaltungsformate im virtuellen Raum 
(Metaversum) weiter qualifizieren.   

Kontext Forschungsprojekt XR-Part  
Das vom BMBF geförderte inter- und transdisziplinäre Verbundforschungsprojekt „XR-Part – XR-
Partizipationsräume zur erweiterten sozialen Teilhabe in urbanen Transformationsprozessen“ ist 
Teil des Forschungsprogramms „Technik zum Menschen bringen“. Die Zielsetzung des Projektes 
bestand in der Entwicklung und Evaluation von Beteiligungsformaten, welche auf XR-Technologien 
basieren, mit den Qualitätsstandards einer guten Bürgerbeteiligung konform gehen und in cross-
mediale partizipative Stadtentwicklungsvorhaben integrierbar sind. Dieser Zielsetzung entspre-
chend wurde die Entwicklung und Konzeption von XR-Beteiligungsformaten angestrebt, welche 
eine zeit- und ortsflexible Teilnahme ermöglichen und damit neue Zugänge zu demokratischen Pla-
nungsprozessen eröffnen.  

Untersucht wurde anhand von Erprobungen in realen Beteiligungsprozessen der Modellstädte 
Mannheim und Rostock, inwiefern die entwickelten Partizipationsformate sowohl mit AR-
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Technologie als auch im Metaverse die Qualität von Beteiligungsverfahren verbessern können.  
Die leitende Forschungsfrage, welcher das Projekt nachging, lautet: Wie können raumzeitliche Be-
schränkungen und Probleme der Zugänglichkeit verschiedener, auch schwer erreichbarer Bevölke-
rungsgruppen durch XR-Partizipationsräume (mit XR-gestützten zielgruppenorientierten Beteili-
gungsformaten) überwunden und Bürger:innen zur digitalen Teilhabe in urbanen Transformations-
prozessen befähigt werden? 

Neben den entwickelten technischen XR-Anwendungen stellen zudem entwickelte Handlungsemp-
fehlungen und Qualitätsstandards für die Umsetzung und Integration zentrale Ergebnisse des Pro-
jektes dar, welche in dieser Handreichung ausgeführt werden (vgl. Sinning, Brandenburger, Kruse, 
Rogoll 2023; Rogoll, Sinning, Wolter 2024; Rogoll, Sinning, Wolter 2025; Sinning, Rogoll, Wolter, 
Henn 2025)  
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2 Grundverständnis: Partizipative Stadtentwicklung und XR-Beteiligung 

Im zweiten Kapitel erfolgen grundlegende Erläuterungen, die für das Verständnis von XR-gestützter 
Partizipation wesentlich sind. Die Bedeutung einer crossmedialen Beteiligungspraxis wird dargelegt 
und das Begriffsspektrum von XR-Technologien wird definiert. Zudem werden die Potentiale erör-
tert, welche durch die Einbettung von XR-Partizipationsformaten in kommunale Beteiligungspro-
zesse ermöglicht werden können.  

2.1 Crossmediale Bürgerbeteiligungspraxis  

Bürgerbeteiligung hat zum Ziel, die Wünsche, Ideen und Anforderungen der Bürger:innen in Pla-
nungen und Konzepten zu berücksichtigen und so die Stadtentwicklung demokratischer, inklusiver 
und bedarfsgerechter zu gestalten (vgl. Allianz Vielfältige Demokratie, Bertelsmann Stiftung 2017: 
4 ff.; Le Blanc 2020: 4). Gleichzeitig stehen Kommunen bereits bei der Durchführung von Beteili-
gungsprozessen vor der Herausforderung, dass Zielgruppen unterschiedlich schwer erreichbar und 
die Teilhabemöglichkeiten in der Bevölkerung ungleich sind (vgl. Allianz Vielfältige Demokratie, Ber-
telsmann Stiftung 2017: 12, 15). 

Crossmediale Partizipation bietet vielfältige Potenziale für inklusivere und breiter angelegte Betei-
ligungsprozesse: Zum einen bietet sie einer größeren Anzahl an Bürger:innen die Möglichkeit zur 
Beteiligung (vgl. Le Blanc 2020: 9), zum anderen kann crossmediale Partizipation zielgruppenspezi-
fische Kommunikationskanäle, individuelle Präferenzen sowie Partizipationsmöglichkeiten und  
-hemmnisse der Bürger:innen berücksichtigen, wie bspw. unterschiedliche Digitalisierungsgrade, 
Familien- und Lebenssituationen sowie Anforderungen an Barrierefreiheit (vgl. Allianz Vielfältige 
Demokratie, Bertelsmann Stiftung 2017: 15, 19, 22). Durch eine Kombination von analogen bzw. 
klassischen Vor-Ort-Beteiligungsveranstaltungen und digitalen bzw. Online-Beteiligungs- und Infor-
mationsangeboten, welche sich wechselseitig ergänzen, kann den unterschiedlichen Anforderun-
gen an Zielgruppenorientierung und -erreichbarkeit Rechnung getragen werden (vgl. Le Blanc 2020: 
12).   

Dadurch werden zum einen die Teilhabemöglichkeiten sowie das Engagement der Bürger:innen 
und somit die Demokratie in der Stadtentwicklung gestärkt, zum anderen bietet sich für Kommunen 
die Chance, mehr Bürger:innen mit verschiedenen Perspektiven und in verschiedenen Lebenssitu-
ationen zu erreichen (vgl. Allianz Vielfältige Demokratie, Bertelsmann Stiftung 2017: 16, 22 f.). Diese 
Perspektivvielfalt kann in der späteren Planung berücksichtigt werden, was einen positiven Einfluss 
auf die Qualität der Planungsergebnisse hat, bspw. wenn es um zielgruppenspezifische Anforde-
rungen wie Barrierefreiheit, Nutzungsmöglichkeiten von Gemeinschaftsflächen oder die Vermei-
dung von „Angsträumen“ in öffentlichen Räumen geht (vgl. Le Blanc 2020: 4, 5). 

Allen betroffenen Bürger:innen soll eine faire Chance zur Teilhabe ermöglicht werden (vgl. Neder-
hand, Edelenbos 2022: 526). Denn in Zeiten von gesellschaftlichen Transformationsprozessen liegt 
es in der Verantwortung der Kommunen, im Sinne der Demokratisierung die Bürger:innen in diese 
Prozesse (z.B. Mobilitätswende, Klimaanpassung) einzubeziehen und ihren Anliegen in komplexen 
Entwicklungsverfahren Rechnung zu tragen.   

Durch die Kombination verschiedener, auf unterschiedliche Anforderungen an Beteiligung ausge-
richteter Formate wird eine breite Zielgruppenansprache gewährleistet, und es werden verschie-
dene (niedrigschwellige) Zugänge eröffnet (vgl. Nederhand, Edelenbos 2022: 526). Wichtig ist da-
bei, dass die unterschiedlichen Formate gleichwertig in ihrem Beteiligungsgrad und der 
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Beteiligungsqualität sein sollten, sodass die Teilhabechancen der Bürger:innen nicht von dem ge-
wählten Medium abhängig sind (vgl. Fischer et al. 2020: 134; Steenbergen et al. 2003: 25). 

2.2 Definition: Was bedeutet XR, AR, VR und Metaverse? 

XR steht für Extended Reality und fasst als Überbegriff alle immersiven Technologien zusammen, 
die darauf abzielen, die menschliche Wahrnehmung der Realität zu erweitern. Darunter fallen digi-
tal erweiterte Realität, wie VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) oder MR (Mixed Reality) 
(vgl. u.a. Dörner et al. 2019; s. Abb. 1). 

 
Abbildung 1: Schaubild des Spektrums der Extended Reality (Quelle: eigene Darstellung) 

AR - Augmented Reality bedeutet „erweitere Realität“. Bei der Augmented Reality werden virtu-
elle Objekte wie 3D-Modelle, Bilder oder Textelemente in den realen Raum digital eingefügt, sodass 
sie für die Betrachter:innen durch mobile Endgeräte wie Smartphones, Tablets oder AR-Brillen 
sichtbar sind. Die erweiterte Realität ermöglicht zudem die Platzierung und Interaktion mit digitalen 
Inhalten in der direkten physischen Umgebung (vgl. Wölfel 2023: 16, Dörner et al. 2019: 1ff.). 

Der Begriff VR - Virtual Reality bezeichnet eine vollständig computergenerierte, dreidimensionale 
Umgebung. Die Nutzer:innen haben in der VR das Gefühl, in eine andere Welt einzutauchen (Im-
mersion), mit der sie interagieren können. Die Wahrnehmung der realen Welt wird dabei vollstän-
dig ausgeblendet. Die virtuelle Umgebung wird mittels spezieller multisensorischer Geräte, wie bei-
spielsweise Head-Mounted-Displays (HMDs, auf dem Kopf tragendes visuelles Ausgabegerät), zu-
meist vor das Blickfeld der anwendenden Person projiziert (vgl. Mystakidis 2022: 187). 

Das "Metaverse" wird als immersiver und interaktiver virtueller Raum beschrieben, der als nächste 
Generation des Internets betrachtet werden kann. Aktuell gibt es für Metaverse-Anwendungen ver-
schiedener Anbieter, wie beispielsweise Decentraland, Second Life, Mozilla Hubs, TriCAT spaces  
oder die Plattform Horizon Worlds des Konzerns Meta. Mittels VR und AR-Technologien betritt man 
diese virtuelle Welt und kann mit ihr interagieren. Die Nutzer:innen dieser virtuellen Welten treten 
dabei als Avatare miteinander in Kontakt. (vgl. Weinberger 2022: 1; Fegert 2023: 2; Mertes et al. 
2023: 8). Die Desktop-Anwendung ist aktuell für Nutzer:innen gut zugängig, während die Anwen-
dung mit einer VR-Brille die Verfügbarkeit voraussetzt, was eine höhere Hemmschwelle bedeutet. 
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2.3 Potentiale von XR-Technologien als Ergänzung der Beteiligungspraxis 

 

 

 

 

 

 

 

Die Anwendung von XR-gestützten Beteiligungsformaten eröffnet das Potential, Kommunikation 
bzw. öffentliche Partizipation in urbanen Entwicklungsprozessen zu erweitern. Die Förderung einer 
inklusiven und niedrigschwelligen Teilhabe bei XR-gestützter Bürgerbeteiligung kann dadurch er-
reicht werden, dass die Motivation zur Beteiligung mit einem anderen Medium erhöht sowie das 
Vorstellungsvermögen der Partizipierenden unterstützt wird (vgl. Fegert et al. 2020: 2f.). XR-Betei-
ligungsformate können durch ihre immersive und interaktive Gestaltung neue Zielgruppen anspre-
chen, die sich von klassischen Beteiligungsformaten bislang wenig angesprochen fühlten. Insbeson-
dere jüngere Menschen oder technikaffine Gruppen lassen sich so leichter für Beteiligungsprozesse 
gewinnen, wodurch die Reichweite und Diversität der Teilnehmenden erhöht werden kann (vgl. 
Rogoll, Sinning, Wolter 2024).  
Zudem kann der spielerische Charakter, den XR-Formate zumeist aufweisen, nicht nur für jüngere 
Zielgruppen attraktiv sein, sondern der Gamification-Faktor kann die Motivation zur Teilhabe ins-
gesamt steigern (vgl. Simonofski et al. 2024: 10). Damit kann auch die Problematik des Beteiligungs-
paradoxon gemindert werden, welches besagt, dass in frühen Prozessphasen, in denen noch viel 
Entscheidungsspielraum besteht, nur wenig öffentliches Interesse zu verzeichnen ist; zu späteren 
Zeitpunkten, in denen Entscheidungen bereits gefällt wurden, kommen hingegen viele Einwände 
und der Wille zur Teilhabe auf (vgl. Senatsverwaltung für Stadtentwicklung und Umwelt Berlin 
2012: 82; Hirscher 2017: 323f.) 

Durch immersive Visualisierungen wird für Bürger:innen mit unterschiedlichem Vorwissen ein leich-
terer Zugang zu komplexen Planungsthemen geschaffen, wodurch eine fundierte und begründete 
Meinungsbildung gefördert wird (vgl. Fegert et al. 2020: 1). Die 3D-Visualisierungen können subjek-
tiven Interpretationen von Plänen entgegenwirken. Dabei ermöglichen sie, dass schwer Vorstellba-
res erlebbar wird, und sie können für mehr Transparenz in der Kommunikation zwischen Stadt und 
Bürger:in sorgen.  
Die Nutzung von XR-Beteiligungsformaten erlaubt zudem eine orts- und zeitflexible Teilnahme, 
wodurch sich neue Möglichkeiten der effizienten Teilhabe für verschiedene Bevölkerungsgruppen 
eröffnen. Dazu zählen beispielsweise Familien, Berufstätige sowie Personen, die in ihrer Mobilität 
eingeschränkt sind. Die Anwendungsmöglichkeiten von Augmented-Reality- und Virtual-Reality-
Technologien sowie virtueller Kollaborationsräume eröffnen Bürger:innen und weiteren Stakehol-
dern alternative Wege der demokratischen Teilhabe und die Möglichkeit, sich kreativ und infor-
miert an Entwicklungsfragen zu beteiligen. In Ergänzung zu analogen Beteiligungsformaten können 
AR- und VR- bzw. Metaverse-Technologien die Verständlichkeit, Nachvollziehbarkeit, Kollaboration 
und Interaktion der Beteiligten in Planungsprozessen fördern (vgl. Wolf et al. 2020: 125f.). 

 

 

Potentiale XR-gestützter Bürgerbeteiligung 
 

Zeitflexible  
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Abbildung 2: Potentiale von XR-Beteiligungsangeboten für die partizipative Stadtentwicklung              
(Quelle: Eigene Darstellung) 
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3 XR-Part-Beteiligungsformate und ihre Anwendungsbereiche 

Das im Forschungsprojekt XR-Part entwickelten XR-Beteiligungssystem besteht aus einer AR-Kom-
ponente, der XR-Part-Beteiligungstour und einer Metaverse-Anwendung, dem XR-Part-Beteili-
gungsraum. Diese werden im Folgenden zunächst vorgestellt sowie in ihrer Konzeption und Funkti-
onalität erläutert. Darauf aufbauend werden einzelne intergierte Tools und deren Vorteile für eine 
zeiteffiziente Durchführung von Beteiligungsmethoden im Detail betrachtet. Die Varianz an Einsatz-
möglichkeiten und Anwendungsbeispielen von XR-Beteiligungsformaten wird abschließend im letz-
ten Teilkapitel aufgezeigt. 

3.1 XR-Part-Beteiligungsformate  

Die mit den genannten Technologien entwickelten XR-Beteiligungsformate kombinieren immersiv 
erlebbare Visualisierungen von Entwicklungsvarianten mit der Möglichkeit des kollaborativen Aus-
tauschs sowie Umfrage- bzw. Kommentierungsfunktionen. Letztere ermöglichen es, qualitative 
Feedbacks und quantitative Meinungsbilder einzuholen. Die einzelnen Formate des XR-Systems 
können sowohl unabhängig voneinander genutzt als auch untereinander verknüpft werden. Ge-
meinsam mit analogen und anderen digitalen Beteiligungsformaten bilden sie ein breites und fle-
xibles Beteiligungsangebot. 

XR-Part-Beteiligungstour 

Die XR-Part-Beteiligungstour (s. Abb. 3) stellt eine AR-Anwendung dar, welche es den Nutzer:innen 
ermöglicht, auf einem Tablet oder Smartphone im betreffenden Planungsgebiet virtuelle Modelle 
in die reale Umgebung einzublenden. Im Rahmen der Beteiligungstour werden an definierten Sta-
tionen dreidimensionale Visualisierungen von Nutzungs- und Gestaltungsoptionen präsentiert, wel-
che durch die AR-Applikation betrachtet und kommentiert werden können. Des Weiteren besteht 
die Möglichkeit, Informationen zu den verschiedenen Entwicklungsvarianten in Form von Text-, 
Bild- oder Videoinhalten anzuzeigen. Neben der Möglichkeit, Visualisierungen einzublenden und 
diese zu kommentieren, stellt das integrierte Umfragetool eine zentrale Funktion der App dar. Die-
ses ermöglicht es, Beteiligungsfragen an die Teilnehmenden zu richten oder über Multiple- und 
Single-Choice-Fragen Meinungsbilder und Nutzungsbedarfe einzuholen. 

Der integrierte 3D-Objektkatalog bietet den Teilnehmenden zudem die Möglichkeit, selbstständig 
virtuelle Stadtmöbel und Begrünungselemente im Raum zu platzieren. Auf diese Weise können 
Gestaltungsvorschläge abgegeben sowie Aneignungsbedarfe konkret georeferenziert in einem Ge-
biet verortet werden. 

Abbildung 3: Einblicke in die XR-Part-Beteiligungstour                                                                       
(Quelle für Fotos und Screenshots: FH Erfurt 2024) 
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XR-Part-Beteiligungsraum 

Der XR-Part-Beteiligungsraum stellt einen dreidimensionalen virtuell-immersiven Kommunikations- 
und Begegnungsraum (Metaverse) dar. Die Bürger:innen, Vertreter:innen der Stadtverwaltung und 
Moderator:innen sowie ggf. weitere Akteure kommen im virtuellen Raum als Avatare (virtuelle Ab-
bilder) zusammen und können interaktiv, gemeinsam an den Themen und Fragestellungen des Pla-
nungsvorhabens arbeiten. Der virtuelle Raum kann nach einem Download über den PC als Desktop-
Anwendung oder online als Browseranwendung betreten werden. Der virtuell-immersive XR-Part-
Beteiligungsraum bietet die Möglichkeit, diverse moderierte Beteiligungsveranstaltungen, wie 
Werkstatt- oder Dialogformate, zu realisieren, sodass Bürger:innen flexibel von zu Hause aus teil-
nehmen können. Des Weiteren besteht die Möglichkeit, den XR-Part-Beteiligungsraum bei Bedarf 
persistent zu öffnen, um den Bürger:innen beispielsweise 3D-Visualisierungen ohne zeitliche Ein-
schränkungen in einem interaktiven Ausstellungsformat zugänglich zu machen. 

Die Abbildung 4 zeigt den Grundriss des 
XR-Part-Beteiligungsraumes mit seinen 
einzelnen Räumlichkeiten. Das Foyer 
stellt für alle Teilnehmenden den Aus-
gangspunkt dar, da die Avatare an die-
ser Stelle den virtuellen Raum betre-
ten. In moderierten Veranstaltungen 
erfolgt zunächst eine Einführung in die 
Steuerung des Avatars, die Kommuni-
kationsmöglichkeiten und die Bedie-
nung von Medienboards. Die einzelnen 
Meetingräume stehen für (Klein-)Grup-
penarbeiten zur Verfügung, während 
das Auditorium mit seinen Sitzrängen einen geeigneten Raum für Präsentationen und Vorträge im 
Plenum darstellt. Der daran anschließende, geräumige Arbeitsraum eignet sich in besonderem 
Maße dafür, die 3D-Modelle des Planungsgebiets in unterschiedlichen Maßstäben zu präsentieren 
und erlebbar zu machen. Die dreidimensionalen Nachbildungen der betreffenden Planungsgebiete 
können sowohl als Tischmodell als auch als begehbares Modell im Maßstab 1:1 aus verschiedenen 
Perspektiven betrachtet und erkundet werden.  

Der 3D-Objektkatalog (Indoor- und Outdoor-Möbel, Pflanzen, Spiel- und Sportgeräte etc.) sowie 
verschiedene interaktive Medienwände ermöglichen es, im XR-Part-Beteiligungsraum eine Vielzahl 
von Beteiligungsmethoden in einer neuartigen, spielerischen Form umzusetzen. Dazu zählen bei-
spielsweise Karten- und Punktabfragen, Mapping- oder Baukasten-Methoden sowie Beteiligungs-
methoden wie World Café oder Fishbowl. Detaillierte Ausführungen hierzu enthält der Evaluations-
bericht (vgl. Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 8f.; Kapitel 2.1 Die XR-Part-Beteiligungsformate). 

Abbildung 5: Avatare am 3D-Tischmodell (links), 3D-Mapping Methode (rechts)                                             
(Quelle: TriCAT_ISP der FH Erfurt 2024) 

Abbildung 4: Grundriss XR-Part-Beteiligungsraum              
(Quelle: TriCAT GmbH 2024) 
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3.2 Methoden der Bürgerbeteiligung mit XR-Tools umsetzen 

Sowohl AR-gestützte Partizipation als auch Beteiligungsangebote im virtuellen Raum (Metaverse) 
bieten durch ihre integrierten Tools und Funktionen verschiedene Möglichkeiten, innovative als 
auch klassische Beteiligungsmethoden umzusetzen. Dabei besteht ein Vorteil der XR-Beteiligungs-
anwendungen gegenüber analogen Formaten darin, Methoden mit weniger Vorbereitungsaufwand 
und damit effizienter durchführen zu können.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
Ein Objektkatalog mit 3D-Gestaltungselementen, 
von Stadtmöbeln bis Begrünungselementen,  
ermöglicht es, den realen Raum bzw. das virtuelle 
Abbild der Realität umzugestalten und Nutzungsan-
sprüche zu verorten. Im Gegensatz zu analogen  
Modellen kann auf diese Weise, zeitlich effizient, 
eine Vielzahl von Entwürfen erstellt werden.  

 3D-Objektkatalog 

 
 Bodenskala 

Eine klassische Einstiegsmethode, wie bspw. die sozi-
ometrische Aufstellung, kann mittels einer platzier-
baren Bodenskala schnell und ortsflexibel im virtuel-
len Raum durchgeführt werden. Die Teilnehmenden 
bewegen ihren Avatar dabei auf die gewünschte 
Stufe, welche nach Betreten grün aufleuchtet. 

 
 

Medienwände können im virtuellen Raum vielseitig 
eingesetzt werden. Sie ermöglichen es, verschie-
dene Beteiligungsmethoden, von Kartenabfragen, 
über Mapping-Methoden bis hin zu interaktiven 
Kennerlernspielen, zeiteffizient vorzubereiten, 
durchzuführen und auszuwerten.  

 

##Text fehlt, auf nächste Seite ziehen, verbinden!## 
Unter Annotation versteht man interaktive Tafeln, 
welche im virtuellen Raum als auch vor Ort durch AR-
Technologien eingeblendet werden können.  
Die Annotationen können als Infotafeln als auch für 
Umfragen genutzt werden. Das Potential besteht da-
rin, dass diese im Raum lokalisiert werden können. 

 Annotationen 

Medienwand 
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3.3 Anwendungsmöglichkeiten in der partizipativen Stadtentwicklung 

Die nachfolgende grafische Darstellung zeigt exemplarisch auf, welche Beteiligungsformate mit AR- 
und mit VR-Technologien bzw. im Metaverse umgesetzt werden können. Zudem werden Anwen-
dungsbeispiele in der Stadtplanung benannt.  

  

 

 Beteiligungsformate und funktionelle Spezifika (beispielhaft) 

Rahmenplanung Maßnahmenplanung Leitbildprozesse 

Städtebauliche  
Entwurfsplanung 

(ISEK) Integrierte  
Entwicklungskonzepte 

Szenario- und  
Alternativplanungen 

Informieren  
Vorstufe von Beteiligung, 
z.B. Präsentation von Bau- 
und Entwicklungsvorhaben 

Konsultation / Beteiligung 
Z.B. Diskussion von Beteili-

gungsfragen und Entwürfen, 
 Aufnahme von Feedback 

Kooperative Verfahren  
Z.B. städtebaulichen Entwick-
lungsprojekte mit Wohnungs-
unternehmen oder Investoren 

 Anwendungsbereiche in partizipativen Stadtentwicklungsprozessen (beispielhaft) 

 Stufen der Beteiligungsintensität 

Planungskontexte (beispielhaft) 

 

  
 

 Formelle (Beteiligungen nach dem Baugesetzbuch) und informelle Beteiligungsprozesse 
in der Stadtplanung 

Thematische Planungs- und Beteiligungskontexte, bspw.: 
 Verkehrsplanung und Straßenraumgestaltung (Simulation alternativer Straßenführungen 

und nachhaltiger Mobilitätskonzepte) 
 Klimaangepasste Planungen (z.B. Temperaturauswirkungen von Anpassungsmaßnahmen) 
 Gestaltung öffentlicher Räume (z.B. Umgestaltung von Plätzen) 
 Quartiers- und Bestandsentwicklung (z.B. Entwicklung von Wohnraum und Wohnumfeld) 
 Städtebauliche Wettbewerbe 

  
 Beteiligungsrundgänge vor-Ort 

(Beteiligungs-Tour) 
 Einfügen von digitalen Objekten in die  

reale Umgebung 
 Ergänzung oder Überlagerung der  

Ist-Situation mit digitalen Darstellungen 
 Zeitflexible Teilnahme vor Ort 
 Durchführung von Umfragen 
 Georeferenzierte Verortung von  

Kommentaren 
 Individuelles Gestalten mit 3D-Objekten 

 

 

 Moderierte Beteiligungsveranstaltungen, 
wie bspw. Werkstätten 

 Persistente Formate über einen Zeitraum 
(zeitlich flexible Teilnahme) 

 Verbaler Austausch und Interaktion  
zwischen Akteuren 

 Kollaboratives Gestalten 
 Simulation von Auswirkungen  

(z.B. Schattenwurf) 
 Ausblenden des Ist-Zustandes 
 Örtlich flexible Teilnahme über den PC 

 

Abbildung 6: Einsatzmöglichkeiten und Planungskontexte für XR-Technologien (Quelle: eigene Darstellung)  

AR-Technologie  VR-Technologie 



XR-Part-Beteiligungsformate und ihre Anwendungsbereiche 

 

10 ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt 

XR-Beteiligungsformate können in frühen Prozessphasen eingesetzt werden, um Diskurse über Ent-
wicklungsleitbilder bzw. -szenarien anzustoßen oder um Bedarfe der Betroffenen zu erheben. Auf 
diese Weise können Wünsche und Anforderungen der Bürger:innen bereits bspw. bei der Aus-
schreibung von Wettbewerben an Planungsbüros weitergegeben werden, damit sie diese in ihren 
Planungsentwürfen berücksichtigen können. Unter Gewährleistung eines angemessenen Kosten-
Nutzen-Faktors sind XR-Beteiligungsangebote sowohl bei mehrjährigen Großprojekten als auch bei 
kleinräumigen Projekten sinnvoll einsetzbar.  

Wie bereits erläutert, sind XR-Beteiligungsformate jedoch vor allem in Prozessphasen geeignet, in 
denen 3D-Visualisierungen bspw. von Entwicklungsvarianten möglich bzw. vorgesehen. Stadtent-
wicklungsprozesse, bei denen XR-Technologien zur Visualisierung und Beteiligung eingesetzt wer-
den können, sind u.a. Leitbildprozesse, die Aufstellung von Rahmenplänen, Integrierte Entwick-
lungskonzepte (ISEK), Szenarien- und Alternativplanungen sowie Maßnahmenplanung.  

In der Praxis sowie im Forschungskontext finden XR-Technologien bereits in einer Vielzahl von the-
matischen Feldern der Stadtplanung Anwendung. Im Kontext der Verkehrsplanung erlauben AR- 
und VR-Anwendungen die Simulation alternativer Straßenführungen, die Umgestaltung von Stra-
ßenräumen oder das Aufzeigen nachhaltiger Mobilitätskonzepte, um nur einige Beispiele zu nen-
nen. Bürger:innen können so an der Umgestaltung von Straßenräumen partizipieren und sich eine 
informierte Meinung zu den Gestaltungsoptionen bilden. Getestet wurde dies bereits in dem Pro-
jekt „VR-Planning“ in Wien (vgl. Schrom-Freitag et al. 2018). Des Weiteren können XR-Technologien 
bei der Entwicklung öffentlicher Plätze sowie der Gestaltung des Wohnumfelds zum Einsatz kom-
men. Welche Potenziale VR-Technologie für die Gestaltung gesunder öffentlicher Räume und Plätze 
bieten, erprobte das Projekt „CoHeSIVE“ in der niederländischen Stadt Eindhoven (vgl. Evers et al. 
2023). In diesem Kontext können immersive Visualisierungen auch genutzt werden, um das über-
geordnete Thema des Klimaschutzes bzw. der Klimaanpassung zu adressieren. Dabei kann beispiels-
weise der Schattenwurf von Bauten oder die Temperaturentwicklung durch Klimaanpassungsmaß-
nahmen oder Baumpflanzungen visuell vermittelt werden (vgl. GLARA Forschungskonsortium 2021; 
Stadt Essen 2024). Durch immersive Visualisierungen können Betrachter:innen zudem verschie-
dene bauliche Entwicklungsoptionen in ihrer räumlichen Wirkung besser beurteilen (vgl. Brett-
schneider et al. 2017: 14). Dabei eignet sich AR-Technologie besonders, um neue Elemente in den 
Ist-Zustand einzufügen (z.B. eine Gebäudeaufstockung), während 3D-Modelle im virtuellen Raum 
(VR) sich zusätzlich eignen, um Elemente zu entfernen bzw. auszublenden (Subtraktion von Objek-
ten). Auch die Simulation von Auswirkungen, wie Schattenwurf, Stellplatzentwicklung, Beleuch-
tungs-Konzepte sind im virtuellen Raum anschaulicher umsetzbar (vgl. Brysch 2023: 461ff.). Im Kon-
text des Stadtmarketings finden immersive Technologien Anwendung, um den städtischen Raum 
für Einkaufende oder Touristen auf besondere Weise erlebbar zu machen. So können Touristen mit 
der AR-App „Thuringia.MyCulture“ in einer Stadtführung das mittelalterliche Erfurt erleben (vgl. 
Erfurt Tourismus & Marketing GmbH 2025) oder mit der AR-App „MauAR“ den Verlauf der Berliner 
Mauer anschauen (vgl. Topouzova 2021: 98f.). 

Der Einsatz von XR-Technologien ist grundsätzlich sowohl in formellen (gesetzlich geregelte, z. B. 
Bürgerbeteiligung nach dem Bau- und Planungsrecht) als auch in informellen Prozessen der Bürger-
beteiligung möglich. Ihre Eignung manifestiert sich insbesondere in Beteiligungsverfahren, bei de-
nen die Erstellung von konkreten 3D-Visualisierungen intendiert ist (beispielsweise bei städtebau-
lichen Wettbewerben). 

In Bezug auf die Stufen der Beteiligungsintensität erweisen sich XR-Beteiligungsformate sowohl für 
die Information von Bürger:innen über Planungsvorhaben als auch für die Konsultation und Beteili-
gung verschiedener Zielgruppen zu Entwicklungsfragen bis hin zu kooperativen Verfahren als 
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geeignet. Im Rahmen der Informationsvermittlung, der niedrigsten Stufe der Beteiligung, können 
XR-Formate genutzt werden, um Bürger:innen Bau- und Entwicklungsvorhaben visuell zu präsen-
tieren, sie fachlich zu informieren und deren Meinungsbildungsprozesse zu unterstützen. Des Wei-
teren können durch die Präsentation realistischer 3D-Modelle und die Simulation von Auswirkun-
gen die Akzeptanz der betroffenen Akteure gefördert werden. Im Rahmen der Beteiligung und Kon-
sultation von Bürger:innen erweisen sich XR-Formate zudem als vorteilhaft, um mittels greifbarer 
Visualisierungen eine fundierte Meinungsbildung zu unterstützen und die Vorstellungskraft für Ent-
wicklungsvisionen zu erweitern. Ähnlich gilt dies für kooperative Verfahren, bspw. in städtebauli-
chen Entwicklungsprojekten mit Wohnungsunternehmen und potentiellen Investoren oder in ko-
operativen städtebaulichen Wettbewerben. 
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4 Konzepterstellung zur Bürgerbeteiligung mit XR-Technologien:  
Zehn Phasen 

Bei der Umsetzung eines Beteiligungsprozesses mit XR-Formaten sind verschiedene - fachliche, zeit-
liche, finanzielle und rechtliche - Abläufe und Rahmenbedingungen zu beachten. Diese sollten bei 
der Erstellung eines Beteiligungskonzeptes berücksichtigt werden. Im Folgenden wird anhand der 
in Abbildung 7 dargestellten zehn Phasen die Umsetzung eines XR-gestützten Beteiligungsprozesses 
von der ersten Planung, über die Umsetzung bis hin zur Evaluation dargelegt. Um eine Übertrag-
barkeit auf Einzelfälle zu gewährleisten, sind die Abläufe und Hinweise allgemein gehalten. 

 

Abbildung 7: Ablauf der zehn Phasen zur Einbettung von XR-Beteiligungsformaten                                     
(Quelle: eigene Darstellung) 

 
  



Konzepterstellung zur Bürgerbeteiligung mit XR-Technologien: Zehn Phasen 

 

ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt 13 

4.1 Einsatz von XR-Technologie abwägen - Phase 1 

Nachdem die Entscheidung getroffen wurde, einen Beteiligungsprozess zu einem Planungs- oder 
Entwicklungsvorhaben einzuleiten, sollte zunächst abgewogen werden, ob XR-Beteiligungsformate 
adäquat für den betreffenden Prozess sind. Zudem sollte vorab die Umsetzbarkeit von Beteiligungs-
angeboten mit XR-Technologie geprüft werden. In der ersten Phase ist des Weiteren abzuwägen, 
welche Art von XR-Technologien verwendet werden sollen (s. Abb. 8).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Die Entscheidung zur Einleitung eines Beteiligungsprozesses wurde getroffen. 

Ist die Einbettung von XR-Formaten im Beteiligungsprozess sinnvoll und realisierbar? 

 Kriterium 1 
Im Planungsprozess ist die Erstellung von  
Visualisierungen in 2D bzw. 3D vorgesehen. 

 Kriterium 2 
Die identifizierten Zielgruppen sind digitalen 
Methoden gegenüber aufgeschlossen und 
verfügen über angemessene technische  
Ausstattung (Anhaltspunkte sind z.B.  
Demografie im Gebiet, technische  
Ausstattung von Schulen, o.ä.m.). 

 

 Kriterium 3 
Die Verfügbarkeit ausreichender finanzieller  
Ressourcen wurde geprüft. In die Kalkulation  
einzubeziehen sind u.a.: 
- Leistungen externer Beteiligungsbüros 

und/oder Technologieanbieter, 
- Anschaffung bzw. Leihgebühren für  

Endgeräte, 
- Serverkosten. 

 Kriterium 4 
Die Verwaltung ist ausreichend ausgestattet 
(z.B. ausreichend leistungsfähige PCs, 
Headsets, stabile Internetverbindung mit  
genügend Bandbreite). 

Welche Art von XR-Technologie ist im Prozess sinnvoll? 

AR-Technologie eignet sich, um Planungs-
varianten vor Ort mit Tablet oder  
Smartphone sichtbar zu machen, indem  
virtuelle Objekte die Realität überlagern.  
Bei Beteiligungsformaten mit AR-Technolo-
gie kann Feedback durch schriftliche Kom-
mentare und Umfragen eingeholt werden.  

Augmented Reality 
 Virtuelle Räume können von Zuhause aus 

über den privaten PC betreten werden. 
Entwicklungsvarianten können darin im 
städtischen 3D-Modell immersiv erlebt 
werden. Es sind verschiedenen Formate im 
virtuellen Raum umsetzbar und die Bür-
ger:innen können miteinander sprechen. 

Virtual Reality 

Abbildung 8: Phase 1 „Einsatz von XR-Technologie abwägen“ (Quelle: eigene Darstellung) 
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4.2 Einbettung von XR-Formaten im Gesamtprozess planen – Phase 2 

Zunächst sind relevante Zielgruppen sowie die zielgruppenspezifischen Zugänge (analog und digital) 
zu identifizieren, um zu klären, an welcher Stelle im Prozess XR-Beteiligungsformate zielführend 
eingesetzt werden sollen. Die Erprobungen der XR-Part-Formate in Beteiligungsprozessen zeigen 
bereits die Bandbreite an Möglichkeiten der Einbettung. XR-Bürgerbeteiligungsformate können so-
wohl auf Ergebnisse aus analogen sowie digitalen Veranstaltungen aufbauen und diese visualisie-
ren, als auch diesen vorgeschaltet sein und den Auftakt einer Beteiligung bilden (s. Abb. 9).  

 

  

 

Wie sollen die XR-Beteiligungsformate inhaltlich konzipiert sein? 

 

 Frage 1: Welche Ziele werden mit dem XR-
Format verfolgt? (z.B. Feedback einholen, Be-
darfsabfrage, Maßnahmenplanung) 

 Frage 2: Sollen die Teilnehmenden die 3D-
Visualisierungen kommentieren und/oder 
bewerten können? 

 Frage 3: Welche Beteiligungsfragen sollen 
den Teilnehmenden gestellt werden? (z.B. of-
fene Frage, Multiple-Choice, Ranking-Fragen) 

 Frage 4: Sollen die Teilnehmenden selbst 
gestalten können oder Planungsentwürfe 
erweitern können? (z.B. mit Objektkatalog) 

Zu welchen Zeitpunkten sollen XR-Beteiligungsformate im Prozess stattfinden? 

 
             Empfehlung  
            Neben Zeiträumen für die Erstellung 
und Anpassung der 3D-Modelle sollte ange-
sichts des Stands der Technologieentwicklung 
Zeit für die Anpassung der XR-Anwendung 
und ihrer Funktionen eingeplant werden.  

 

 
             Empfehlung  
             Terminlich gebundene XR-Formate 
sollten mit persistenten Angeboten kombi-
niert werden. Bspw. können AR-Marker vor 
Ort platziert werden, sodass man "an der 
Bushaltestelle in den virtuellen Raum 
schauen" kann. Barrieren zwischen  
analogen und digitalen Beteiligungs- 
formaten können zudem durch hybride  
Elemente abgebaut werden. Bspw. eignen 
sich AR-Tischmodelle oder Touch-Tables, 
um digitale Beteiligungsergebnisse in ana-
loge Veranstaltungen einfließen zu lassen. 

             Empfehlung  
            Bei Formaten mit AR-Technologie sind 
jahreszeitabhängige Witterungssituationen 
zu bedenken. Zu geringes bzw. zu starkes 
Umgebungslicht, Regen oder Nebel können 
die Funktionalität erheblich beeinträchtigen. 

 Wahl eines Beteiligungsformats  
Z.B. Zukunftswerkstatt, Runder Tisch,  
Planning for Real, Bürger-Budget. 

 

 Wahl der Beteiligungsmethode(n) 
Z.B. World Café, Punktabfrage,  
Umfrage, Baukastenmethode. 

 

Im Gesamtprozess sollten die einzelnen analogen, digitalen und XR-gestützten Formate  
vernetzt gedacht werden, ineinandergreifen, sich ergänzen und aufeinander aufbauen.   

Der Beteiligungsgrad (konsultieren/beteiligen/ mitentscheiden) und Leitfragen wurde definiert. 

 

Abbildung 9: Phase 2 „Einbettung von XR-Formaten im Gesamtprozess planen“ (Quelle: eigene Darstellung) 
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4.3 Aufträge ausschreiben und Dienstleister auswählen – Phase 3 

 Je nach Verfahren können externe Dienstleister eingebunden werden – etwa für die Erstellung ei-
ner Kommunikationsstrategie oder die professionelle Durchführung und Moderation eines Beteili-
gungsprozess. Für XR-Beteiligungsformate ist die Wahl eines geeigneten Technologieanbieters zu-
dem entscheidend. Bereits in der Vergabephase sollten Aufgaben und Zuständigkeiten (Phase 4) 
mitgedacht werden. So kann es sinnvoll sein, z. B. die Erstellung von 3D-Modellen bereits in der 
Ausschreibung als Leistungsbestandteil anzugeben (s. Abb. 10). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Welche Leistungen sollen für externe Firmen und Dienstleister ausgeschrieben werden? 

   Wahl eines Beteiligungsdienstleisters 
Bei der Auswahl eines externen Beteiligungsbüros ist insbesondere auf ein   
Leistungsangebot und Kompetenzen im Bereich der E-Partizipation sowie Expertisen und  
Erfahrungswerte in der XR-gestützten Beteiligung zu achten. 

 
Optional 

 Wahl eines Technologieanbieters   
In der Ausschreibung wird zunächst die geforderte XR-Technologie benannt   
(AR/VR/Metaverse). Weitere Leistungsanforderungen als Auswahlkriterien sind: 

             Empfehlung  
            Es ist frühzeitig zu klären, ob die  
XR-Anwendung auf privaten Endgeräten  
verfügbar sein soll (hoher Entwicklungs- 
aufwand)  

    

 Bereitstellung von Endgeräten  Kompatibilität mit diversen Betriebssystemen 

 Leistung eines technischen Supports  Mehrsprachigkeit der XR-Anwendung 

 Konformität mit Datenschutzrichtlinien 

 Niedrigschwellige Zugänglichkeit der XR-Anwendung (Browser-Zugang, Open-Access AR-App) 

 Möglichkeiten der Avatar-Konfiguration 

 
             Empfehlung  
             In Rücksprache mit der kommunal  
Datenschutzabteilung sollten klare  
Anforderungen an den Datenschutz und die 
Datensparsamkeit definiert werden. 

    Auswahl eines Planungs-/Architekturbüros  
Bei der Ausschreibung der Entwurfsplanung bzw. Planerstellung (z.B. Planungswettbewerb  
oder Machbarkeitsstudie) sollte die Anfertigung von 3D-Visualisierungen als Vergabekriterium 
und Anforderung bereits in der Ausschreibung definiert werden. 

 
Optional 

 
           Prüfhinweis 
           Die Möglichkeit zur Nutzung eines  
vorhandenen verwaltungsinternen 3D-Stadt-
modells bzw. eines digitalen städtischen  
ditalen Zwillings sollte in Absprache mit dem 
Technologieanbieter geprüft werden. 

 
            Empfehlung  
            Damit alle Akteure mit den  
implementierten 3D-Modellen arbeiten  
können, sollte vorab ein einheitliches  
Dateiformat abgestimmt werden (z.B.  
CityGML, BIM, Unity). 

! 

Abbildung 10: Phase 3 „Aufträge ausschreiben und Dienstleister auswählen“ (Quelle: eigene Darstellung) 
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4.4 Aufgaben und Zuständigkeiten koordinieren - Phase 4 

Die vierte Phase beinhaltet das Koordinieren von Aufgaben und Zuständigkeiten unter den Initiato-
ren und beauftragten Dienstleistern. Es findet parallel zur Ausschreibung von Aufträgen (Phase drei) 
statt. Neben der Erstellung und der Implementierung der 3D-Modelle als zentrale Aufgabe sind zu-
dem Zuständigkeiten bezüglich der Planung und Konzeption sowie der Durchführung zu benennen. 
Dabei ist es ratsam, in Absprache mit den involvierten Akteuren realistische Zeiträume für die ein-
zelnen Aufgaben festzulegen, damit ein reibungsloser Workflow gewährleitet wird (s. Abb. 11).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

Wie sind die Aufgaben und Zuständigkeiten unter den involvierten Akteuren zu verteilen? 

 Folgende Aufgaben und Leistungen sollten zwischen den verwaltungsinternen Abteilungen und  
externen Dienstleistern koordiniert werden: 

 Inhaltliche und methodische Konzeption der XR-Formate sowie die Auswertung der Beiträge 

 Erstellung bzw. Übersetzung von Planentwürfen in 3D-Modelle  ! 

 Moderation von Veranstaltungen im virtuellen Raum bzw. vor Ort mit AR-Technologie 

 Technischer Support im Falle auftretender Probleme oder Fragestellungen  

 Fachliche Begleitung der XR-Formate (Auskunft zum Planungsgegenstand durch Fachämter) 

 
           Empfehlung  
           Da 3D-Visualisierungen für XR-Beteili-
gung essentiell sind, sollte frühzeitig  
bestimmt werden, welcher Akteur die 
Grundlagendaten (2D-Pläne, Entwurfs- 
ansichten) erstellt und wer diese  
anschließend in 3D-Modelle übersetzt. 

            Empfehlung  
           Zu beachten ist, dass die 3D-Modelle 
ggf. im laufenden Prozess wiederholt  
angepasst und weiterentwickelt werden 
müssen. (Auch diese Leistung sollte  
vertraglich festgehalten werden.) 

            Empfehlung  
           Um zeitliche Engpässe zu vermeiden, 
ist eine realistische Zeitplanung  
empfehlenswert, welche Deadlines für die 
Entwurfsplanung, 3D-Modell-Erstellung und 
technische Implementierung der Modelle 
terminiert.  

 
           Empfehlung  
           Durch das Anlegen eines internen 3D-
Objektkatalogs, welcher eine Bandbreite  
typischer Stadtmöbel und Grünelemente 
enthält, ergibt sich der langfristige Vorteil, 
jederzeit auf lizenzrechtlich unbedenkliche 
3D-Objekte zurückgreifen zu können.  Diese 
können u.a. über Online-Datenbanken  
käuflich erstanden werden.  

             Empfehlung  
            Je nach Beteiligungsgegenstand und  
-ziel können unterschiedliche Visualisierungs-
arten und Detailierungsgrade der 3D-Modell 
sinnvoll sein (siehe dazu 5.5: Sachdienliche 
Visualisierung von Planungsinhalten). 

Abbildung 11: Phase 4 „Aufgaben und Zuständigkeiten koordinieren“ (Quelle: eigene Darstellung) 
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4.5 Öffentlichkeitsarbeit und Bewerbung der XR-Formate – Phase 5 

Das Onboarding, d.h. das Heranführen der adressierten Bürger:innen und Stakeholder an die XR-
Beteiligungsangebote beginnt bereits bei der Öffentlichkeitsarbeit. Über verschiedene analoge und 
digitale Medien sollten die Beteiligungsangebote zielgruppenspezifisch beworben werden. Indem 
aufgezeigt wird, wie das jeweilige XR-Bürgerbeteiligungsformat funktioniert und welche Vorteile es 
gegenüber herkömmlichen Beteiligungsformaten bietet, kann eine Distanziertheit gegenüber dem 
neuartigen Format abgebaut und Interesse an der Teilhabe geweckt werden (s. Abb. 12). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Eine Strategie für die begleitende Öffentlichkeitsarbeit wird aufgestellt. 

Wie sind die XR-Beteiligungsformate im Rahmen der Öffentlichkeitsarbeit zu bewerben? 

 

 Über folgende Kanäle und Medien können die XR-Formate  
zielgruppenspezifisch angekündigt und beworben werden: 

 Flyer, Plakate und Postwurfsendungen 

 Kommunale Website zum Beteiligungsprozess  Infobanner im öffentlichen Raum 

 (Stadtteil-) Zeitung und Amtsblatt 

 Social-Media-Kanäle kommunaler Einrichtungen und Vereine 

             Hinweis 
            Je nach Art der XR-Beteiligung (AR/VR) 
ist es notwendig, dass sich Interessierte vorab 
anmelden.  
Die Möglichkeit zur Anmeldung sollte über 
verschiedene Wege (online, per Mail oder  
telefonisch) angeboten werden. 

 
             Empfehlung  
             Bei der Bewerbung von  
XR-Beteiligungsformaten sind vor allem  
visuelle Medien empfehlenswert (Bilder,  
Videos), welche die Funktionsweisen und  
Potentiale der XR-Beteiligungsangebote  
veranschaulichen. 

! 

Abbildung 12: Phase 5 „Öffentlichkeitsarbeit und Bewerbung der XR-Formate“                                   
(Quelle: eigene Darstellung) 



Konzepterstellung zur Bürgerbeteiligung mit XR-Technologien: Zehn Phasen 

 

18 ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt 

4.6 Durchführung der XR-Beteiligungsformate – Phase 6 

Nach der sorgfältigen Planung und zielgruppengerechten Bewerbung der XR-Bürgerbeteiligungsan-
gebote sind auch bei der Durchführung der XR-Formate spezielle Vorbereitungen zu treffen. Damit 
ein leichter Zugang zu den XR-Technologien gewährleistet wird, ist u.a. eine barrierearme Software, 
die Zurverfügungstellung von Hardware sowie Tutorials und personeller Support von besonderer 
Relevanz (s. Abb. 13).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Was ist bei der Durchführung vorzubereiten und worauf ist zu achten? 

 Ausstattung und Vorbereitung 

Bei Beteiligungsveranstaltungen vor Ort mit AR-Technologie sind folgende Vorbereitungen 
zu treffen und Ausstattungen vorzuhalten: 

 AR-Beteiligung 

  Stromversorgung zum Laden der Tablets  
(Powerbank oder Strom über Kabeltrommel).  

 Internetverbindung über W-Lan-Verteiler, 
damit Eingaben gespeichert werden können. 

 Schutz vor Witterung, z.B. in Form eines  
Pavillons sowie Sonnenschirme.  

 Tablethalterung um die Bedienung des Geräts 
zu erleichtern und Schäden zu vermeiden. 

Abbildung 13: Phase 6 „Durchführung der XR-Beteiligungsformate“ (Quelle: eigene Darstellung) 

 
             Empfehlung  
             Niederschwellige Zugänge 

Damit die XR-Anwendung leicht zugänglich 
ist, sollte sie in wenigen Schritten über die 
städtische Website heruntergeladen werden 
können (z.B. Link zum App-Store oder  
Browserlink zur Metavers-Anwendung). 

 
             Empfehlung  
             Leihgeräte 

Das Zurverfügungstellen von Leihgeräten 
(Tablets bzw. PCs, Kopfhörer, VR-Brillen) 
kann die Teilhabe am digitalen Format für 
Personen ermöglichen, die selbst keinen  
Zugriff auf die nötige Hardware haben. 

 

 
             Empfehlung  
             Zeitlich flexible Teilnahme  

Zum Auftakt ist es ratsam XR-Formate  
betreut zu bestimmten Terminen anzubieten. 
Darüber hinaus sollte die Teilnahme aber 
auch zeitlich flexibel und selbstständig über 
private Geräte möglich sein. 

 
             Empfehlung  
             Onboarding 

Es sollten ausreichende Betreuungs- 
angebote, und ein personeller Support  
angeboten werden. Ein integriertes Tutorial 
dient zudem dazu, die Funktionsweise und 
den Ablauf zu vermitteln. 
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4.7 Auswertung der Ergebnisse der XR-Beteiligungsformate – Phase 7 

Bereits bei der Auswahl von Methoden (Umfrage, Gestalten mit 3D-Objektkatalog, World Café etc.) 
ist es ratsam, das Vorgehen bei der Auswertung zu bedenken. Klassische Diskussions-Methoden, 
wie eine Kartenabfrage oder eine Fishbowl, die im Metaverse durchgeführt werden, können digital 
zeitlich effizient ausgewertet und durch KI-Tools zusammengefasst werden. Auch durch Umfragen 
erhobene Antworten (z.B. Multiple-Choice-Fragen) können klassisch qualitativ und quantitativ (z.B. 
Kreisdiagramm) ausgewertet werden. XR-Beteiligungsformate bieten jedoch zusätzlich den Vorteil, 
dass 3D-Objekte, Annotationen und Kommentare georeferenziert verortet werden können, was 
eine raumbezogene Auswertung ermöglicht (s. Abb. 14).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Was ist bei der Auswertung von XR-Beteiligungsformaten zu beachten? 

 Auswertungsplan 
In einem Auswertungsplan wird definiert, wie erhobene Daten für die Analyse aufbereitet  
und strukturiert werden. Die Ergebnisse von XR-Formaten sollten gleichwertig zu Ergebnissen 
analoger Veranstaltungen gewichtet und mit diesen in Beziehung gesetzt werden. 

 

 Daten visualisieren   
Zur Auswertung der erhobenen Daten sollten vorab Auswertungsprogramme (Excel, GIS, 
CAD) und entsprechende Dateiformate (CSV, SPSS, Shapefile) festgelegt werden. 

 
             Empfehlung  
             XR-Beteiligungsformate ermöglichen es virtuelle 3D-Objekte als auch Kommentare 
im Raum zu platzieren. Im Raum verortete Kommentare sollten deshalb auch mit Bezug zum 
Ort interpretiert werden. Beispielsweise sollte ein Kommentar in dem der Wunsch nach 
mehr Verschattung geäußert wird direkt damit in Bezug gesetzt werden wo der  
Kommentar platziert wurde.  
Um Beiträge raumbezogen auszuwerten bieten sich kartenbasierte Auswertungen, wie  
beispielsweise eine Heat-Map an, da Häufungen von Objekten oder Kommentaren sichtbar 
gemacht werden können.  

Abbildung 14: Phase 7 „Auswertung der Ergebnisse der XR-Beteiligungsformate“                           
(Quelle: eigene Darstellung) 
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4.8 Veröffentlichung und Weitergabe der Ergebnisse – Phase 8 

Nach erfolgter Auswertung, Zusammenfassung und Interpretation der durchgeführten Bürgerbe-
teiligungsangebote sind diese für die Bürger:innen und Stakeholder niedrigschwellig und übersicht-
lich aufbereitet zugänglich zu machen. Im weiteren Verfahrensschritt werden die Ergebnisse der 
Beteiligung an die Planer:innen bzw.  die Entscheidungsebene übergeben, damit sie in der Planung 
und Entscheidungsfindung berücksichtigt werden können (s. Abb. 15).  

 

 

 

 

 

 

  
 Nach erfolgter Auswertung und Zusammenfassung der zentralen Ergebnisse der  

Bürgerbeteiligung sollten diese unverzüglich nachvollziehbar und übersichtlich aufbereitet 
veröffentlicht werden. Dabei sollte den Bürger:innen transparent kommuniziert werden, 
inwiefern die Ergebnisse im weiteren Planungsprozess bzw. in den Entwurfsplänen  
berücksichtigt werden. 

Was ist bei der Veröffentlichung der Beteiligungsergebnisse zu beachten? 

Die Beteiligungsergebnisse wurden an die planende Instanz übergeben 

 
             Empfehlung  
             Sofern bei einem Beteiligungsformat mit AR-Technologie oder im Metaverse 
 E-Mailadressen zur Anmeldung erhoben werden können diese genutzt werden um 
den Bürger:innen in einer persönlichen Nachricht für die Teilnahme zu danken und sie 
über die Ergebnisse der Beteiligung zu informieren.  

Die Erhebung, Sammlung und Verwendung der Mailadressen sollte vorab jedoch  
Datenschutzrechtlich geprüft werden und ein Einverständnis eingeholt werden.  

Abbildung 15: Phase 8 „Veröffentlichung und Weitergabe der Ergebnisse“ (Quelle: eigene Darstellung) 
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4.9 Visualisierung der Planungsentscheidung (optional) – Phase 9  

Bei der neunten Phase geht es darum, die Bürger:innen über die getroffene Planungsentscheidung 
und die anstehende Umsetzung des Entwicklungs-, Planungs- bzw. Bauvorhabens zu informieren. 
Dabei bieten sich XR-Technologien an, um die geplante Veränderung bereits vor Umsetzungsbeginn 
immersiv erlebbar zu machen (s. Abb.16).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.10 Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung – Phase 10 

Die letzte der zehn Phasen umfasst die Evaluation des Beteiligungsformats mit XR-Technologie.  
Dabei sollte die Erreichung der zuvor formulierten Beteiligungsziele kritisch beurteilt werden. Ne-
ben quantitativen Indikatoren, wie die Anzahl der Teilnehmenden sollte zudem ein Feedback der  
Bürger:innen zur Wahrnehmung des XR-Beteiligungsformats erhoben werden. Beispielhaft sei dies-
bezüglich auf die Evaluationsbefragung im Anhang verwiesen, welche im Rahmen des Projekts  
„XR-Part“ Anwendung fand (s. Abb. 17).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wie können die Bürger:innen über die finalen Planungsentscheidungen informiert werden? 

 Nach Abschluss des Beteiligungsprozesses und erfolgter Entscheidung (politischer  
Beschluss) können XR-Formate zusätzlich genutzt werden, um den Siegerentwurf bzw. den 
finalen Entwicklungsplan der Öffentlichkeit zu präsentieren. Beispielsweise können  
3D-Visualisierungen des geplanten Vorhabens im Metaverse als Tischmodell oder  
begehbares Modell zugänglich gemacht werden. Vor Ort im Planungsgebiet ist es zudem 
möglich, mittels einer AR-App die zukünftige Veränderung visuell erlebbar zu machen.  

Das Bauvorhaben/ der Entwicklungsplan o.ä. wurde politisch bestätigt und beschlossen 

Was ist bei der Evaluation des Beteiligungsprozess zu beachten?  

 Für die Erhebung des Teilnehmenden-Feedbacks eignen sich vor allem Befragungsbögen, in 
denen die Bürger:innen vorgegebene Aussagen einstufen, Bewertungen abgeben und  
offenen Fragen schriftlich beantworten können. Dabei kann ergründet werden, inwiefern 
das XR-Format konzeptionell als auch technisch verbessert werden kann.  

              Empfehlung  
             Für eine kontinuierliche Verbesserung der kommunalen 
Beteiligungspraxis ist es ratsam, sich regelmäßig über  
technologische Trends und Good Practices auf dem Laufenden 
zu halten (siehe Good Practices im Anhang 2). 

Abbildung 16: Phase 9 „Visualisierung der Planungsentscheidung (optional)“ (Quelle: eigene Darstellung) 

Abbildung 17: Phase 10 „Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung“ (Quelle: eigene Darstellung) 
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5 Qualitätsstandards für den Einsatz von XR-Beteiligungsformaten  

Bei der Durchführung von XR-Beteiligungsformaten (mit AR-Technologie oder im virtuellen Raum 
bzw. Metaverse) sollten verschiedene Qualitätsstandards beachtet werden. Durch die Berücksich-
tigung dieser Qualitätsstandards können XR-Beteiligungsformate effektiv und nachhaltig gestaltet 
werden, um eine breite und engagierte Beteiligung zu gewährleisten.  

 
Abbildung 18: Übersicht der Qualitätsstandards XR-gestützter Bürgerbeteiligung (Quelle: eigene Darstellung) 

       

5.1 Zielgerichtete Verfahrenskonzeption und Zeitmanagement 

Die Einbettung von XR-gestützten Beteiligungsangeboten in einen crossmedialen Prozess erfordert 
eine angepasste Verfahrenskonzeption, welche zusätzliche Arbeitsschritte im Zeitplan berücksich-
tigt. Zudem hängt der Erfolg XR-gestützter Verfahren von einer angemessenen Bewerbung und An-
sprache der adressierten Bürger:innen ab (s. Abb. 18). 

Zielgruppengerechte Öffentlichkeitsarbeit 

Um auch Personen mit unterschiedlichen Vorkenntnissen im technologischen Bereich adäquat an 
die XR-Technologien heranzuführen, ist es erforderlich, dass die vorbereitende Öffentlichkeitsar-
beit die XR-Beteiligungsformate in einer leicht verständlichen und nachvollziehbaren Weise be-
wirbt. In Abhängigkeit der adressierten Zielgruppen sollte die Bewerbung und Information über 
verschiedene Kanäle, wie Pressemitteilungen, Social Media-Beiträge, Plakate, Einwurf-Postkarten 
u.ä.m., geschehen (vgl. Goldschmidt 2014: 325f.; Nanz, Fritsche 2012: 28; Stiftung Mitarbeit 2021). 
Die Verwendung visueller Medien ermöglicht, dass die Neugierde auf die XR-gestützten Beteili-
gungsformate geweckt wird und dass sich die angesprochenen Zielgruppen vorab mit den geplan-
ten XR-Formaten vertraut machen können. Geeignet ist die Einbindung von „Teaser-Bildern“ in 
Pressemitteilungen oder auf Social Media, die eine Vorstellung davon geben, wie die XR-Technolo-
gien in der Beteiligung zum Einsatz kommen. In „Video-Tutorials“ wird die Bedienung der XR-An-
wendungen vermittelt, um Bürger:innen den Zugang zu XR-Technologien zu erleichtern und etwa-
ige Vorbehalte bereits im Vorfeld abzubauen.  
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Abbildung 19: Beispiel Materialien Öffentlichkeitsarbeit: Flyer Mannheim (links), Videos Rostock (rechts) 

Effizientes Zeitmanagement 

Das Management sieht ausreichend Zeit vor, um Rückmeldungen und Beiträge aus den XR-Beteili-
gungsveranstaltungen im Planungsvorhaben zu berücksichtigen (DIN EN ISO 9241-210: 41). Die 
Zeiträume für die Planung, Durchführung und Auswertung der Beteiligungsformate werden in rea-
listischer Weise veranschlagt, sodass eine konkrete Terminierung der Realisierung des Entwick-
lungsvorhabens möglich ist (vgl. Goldschmidt 2014: 273).  

  

5.2 Zugangsgerechtigkeit 

Zugangsgerechtigkeit in der Bürgerbeteiligung ist essentiell, um allen Mitgliedern der Gesellschaft, 
unabhängig von ihren individuellen Voraussetzungen, eine faire Möglichkeit zu geben, am gesell-
schaftlichen Gestaltungsprozess teilzuhaben. Dabei geht es nicht nur darum, diverse Partizipations-
angebote bereitzustellen, sondern auch darum, bestehende Barrieren, physischer, sprachlicher, 
kultureller oder digitaler Art, abzubauen. 

Definition von Zielgruppen 

Im Rahmen der Definition von Zielgruppen im Kontext der Planung des Beteiligungsprozesses ist es 
erforderlich, sowohl Personengruppen zu beschreiben, die gezielt mit den XR-Beteiligungsformaten 
erreicht werden sollen, als auch solche, die von der Nutzung der XR-Technologien ausgeschlossen 
sind bzw. deren Zugang zu diesen Technologien deutlich eingeschränkt ist (vgl. Huning 2014: 39f.; 
Orthmann 2017: 12f.). Im Sinne der Zugangsgerechtigkeit ist es erforderlich, Personen mit er-
schwertem Zugang zu XR-Technologien, beispielsweise Personen mit motorischen Beeinträchtigun-
gen, alternative Beteiligungsangebote zu unterbreiten (DIN EN ISO 9241-210: 22; ISO 9241-112: 
2017, 3.15 und BITV 2.0).  
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Barrierefreiheit und Benutzerfreundlichkeit (Usability) 

Die Gewährleistung der Zugänglichkeit von XR-Beteiligungsformaten für eine möglichst große Nut-
zergruppe, stellt ein wesentliches Ziel dar. Dies kann durch die Umsetzung eines barrierearmen 
Designs, wie die Einbindung von Untertiteln oder die Bereitstellung alternativer Eingabemethoden 
erreicht werden (vgl. Dirks, Bühler 2018: 8f.). 

Die Benutzeroberfläche der eingesetzten XR-Anwendung sollte intuitiv bedienbar, leicht verständ-
lich und übersichtlich gestaltet sein, um eine einfache Navigation zu ermöglichen. Es ist sicherzu-
stellen, dass Nutzer:innen die Bedienung der XR-Technologien zügig erlernen können. Durch die 
Funktion der Sprachausgabe können Informationen zum Prozess, Beteiligungsfragen, etc. in den 
Anwendungen vorgelesen werden. Auch sollte es möglich sein, mithilfe einer Diktierfunktion die 
Eingabe eigener Kommentare bzw. Texte zu erleichtern. Dies ist besonders für Nutzergruppen re-
levant, die mit der händischen Eingabe auf der Tastatur der Geräte wenig geübt oder eingeschränkt 
sind. Unter Berücksichtigung der Zugangsgerechtigkeit ist sicherzustellen, dass bei einer heteroge-
nen Zielgruppe, differenziert nach Anteil an Menschen mit Migrationshintergrund, auch entspre-
chend verschiedene Sprachen zur Auswahl stehen (vgl. Goldschmidt 2014: 194). Eine angemessene 
grafische, performante sowie technische Qualität wird gewährleistet, sodass ein immersives und 
realistisches Erlebnis geboten wird (vgl. Molich, Nielsen 1990). 

Eine erfolgreiche Augmented Reality (AR)-Anwendung hängt von mehreren technischen und um-
weltbedingten Kriterien ab. Zunächst ist die Erkennung und Nachverfolgung von realen Objekten in 
der Umgebung entscheidend. Dies erfordert eine präzise Registrierung und Kalibrierung, damit di-
gitale Inhalte stabil und genau in die physische Welt eingebettet werden können (vgl. Azuma 1997: 
360; Billinghurst et al. 2015: 89; Sutherland 1968: 759). Die Benutzererfahrung und die Interaktivität 
spielen ebenfalls eine zentrale Rolle, insbesondere in Bezug auf die visuelle und kognitive Belastung 
der Nutzer:innen. Aspekte, wie die Latenzzeit, die Genauigkeit der Überlagerung und die Reaktions-
geschwindigkeit der Anwendung, sind entscheidend für den Erfolg einer AR-Anwendung (vgl. 
Azuma 1997: 361; Milgram, Kishino 1994: 133; Zhou et al. 2008: 2). 

Kompatibilität und Hardwareverfügbarkeit 

Die Gewährleistung der Funktionsfähigkeit der XR-Beteiligungsformate auf verschiedenen Geräten 
und Plattformen stellt ein wesentliches Kriterium zur Erreichung einer breiten Nutzerbasis dar. Die 
Nutzung der XR-Anwendungen sollte mit verschiedenen gängigen Software-Lösungen (Android, 
iOS, Windows, macOS) und Hardware-Komponenten (Tablet, Smartphone, PC) ermöglicht werden. 
Es ist zu gewährleisten, dass die Inhalte responsiv (optimiert für verschiedene Endgeräte) darge-
stellt werden, sodass eine Teilnahme der Zielgruppe mit ihren privaten Endgeräten (PC, Laptop, 
Handy, Tablet) möglich ist (vgl. Koch et al. 2014: 142). 

Um auch Zielgruppen mit einem erschwerten Zugang zum digitalen Wandel die Teilnahme zu er-
möglichen, sollten Endgeräte (Laptops, Tablets, Smartphones) durch die Initiatoren kostenlos be-
reitgestellt werden bzw. ausleihbar sein. Dies kann als Reaktion auf den First Level Digital Divide 
betrachtet werden.  
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Insbesondere VR- und AR-Brillen gehören derzeit nicht zur haushaltsüblichen technischen Ausstat-
tung und sollten dementsprechend für die Beteiligung kostenlos bereitgestellt werden (vgl. Bitkom 
e.V. 2022). Zudem ist insbesondere für die Vor-Ort-Anwendungen eine wichtige Zugangsvorausset-
zung, dass ein kostenloses WLAN zur Verfügung gestellt wird.  

Ausrüstungen für AR-Anwendungen umfassen häufig Head-Mounted Displays (HMDs), mobile Ge-
räte wie Smartphones oder Tablets sowie spezielle Kameras und Sensoren. Diese Technologien 
müssen eine hohe Präzision und Stabilität bei der Überlagerung von digitalen Inhalten gewährleis-
ten und gleichzeitig robust genug sein, um unter schwierigen Wetterbedingungen funktionsfähig 
eingesetzt zu werden (vgl. Azuma 1997: 370; Billinghurst et al. 2015: 105; Sutherland 1968: 762). 
Zudem ist eine Anforderung an sie, leicht und komfortabel genug für den Langzeiteinsatz zu sein, 
um die Nutzererfahrung nicht zu beeinträchtigen (vgl. Billinghurst et al. 2015: 108; Henderson, Fei-
ner 2011: 543). 

Onboarding und Unterstützung 

Bei der Verwendung von XR-Beteiligungsformaten ist es wichtig, zu Beginn eine anschauliche Erläu-
terung der Funktionsweise sowie der Einsatzmöglichkeiten dieser Anwendungen im Gesamtprozess 
vorzusehen (vgl. u.a. Initiative D21 e.V. 2020). Dies führt zu einer umfassenden Aufklärung und er-
möglicht einer größeren Gruppe von Menschen den Zugang zu den Vorteilen dieser innovativen 
Technologien (s. auch Zielgruppengerechte Öffentlichkeitsarbeit, Kap. 5.1). 

Es empfiehlt sich, den Teilnehmer:innen entsprechend ihrer unterschiedlichen Wissensstände und 
technischen Kompetenzen angemessene und adaptive Onboarding-Methoden und interaktive Tu-
torials zur Verfügung zu stellen, um eine erfolgreiche Integration zu gewährleisten (vgl. Koch et al. 
2014: 151). Beispielhaft seien hier Erläuterungen mit visueller und akustischer Darstellung oder in-
teraktive Tutorials, die ein "Learning by doing" fördern, genannt. Personen mit geringen Vorkennt-
nissen sollten umfangreiche Unterstützungsangebote nutzen können. Hilfsangebote können bei-
spielsweise durch die Bereitstellung eines Hilfebuttons, einer FAQ-Seite, eines technischen Sup-
ports oder eines virtuellen Guides gewährleistet werden. Personen, die sehr firm im Umgang mit 
Technik sind, sollten hingegen befähigt werden, die XR-Technologien selbständiger anzuwenden, 
indem sie nur die nötigsten Informationen erhalten und Tutorials überspringen können.  

 
 

 

 

 
Das Konzept des Digital Divide beschreibt, wie sich soziale Ungleichheiten, die durch sozio-
ökonomische Benachteiligungen, Alter oder Geschlecht entstehen, auf den individuellen Di-
gitalisierungsgrad übertragen können. Dabei wird nach unterschiedlichen Stufen unterschie-
den: die erste Stufe des Digital Divide (First Level Digital Divide) entsteht durch Ungleichhei-
ten in der Hardware-Verfügbarkeit („Physical Access“), die zweite durch Ungleichheiten in 
den Aneignungsmöglichkeiten von Technik (Technikkenntnisse – „Skills“, Nutzung – „Usage“) 
und die dritte durch Ungleichheiten in den Ergebnissen, also inwieweit Personen Technik und 
Internet zu ihrem Vorteil einsetzen können („Outcome“) (vgl. Van Dijk 2017; Schelisch, Spel-
lerberg 2021: 54; Scheerder et al. 2017: 1608). 

 Exkurs „Digital Divide“ 
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5.3 Zielgruppengerechte Formatgestaltung 

Eine an Zielgruppen ausgerichtete Gestaltung von Beteiligungsformaten ist für die Gewährleistung 
einer inklusiven und wirkungsvollen Bürgerbeteiligung unerlässlich. Sie erfordert die Abstimmung 
von Teilhabeangeboten und Kommunikationswegen, um auf die besonderen Anforderungen unter-
schiedlicher Zielgruppen in der Bevölkerung einzugehen. XR-Beteiligungsformate bieten zum einen 
die Möglichkeit einer interaktiven Teilhabe und zum anderen kann die Bildung einer Meinung zum 
Beteiligungsgegenstand gefördert werden. 

Unterstützung der informierten Meinungsbildung 

Bei der Konzeption eines XR-Beteiligungsformats ist insbesondere der Wissens- und Informations-
stand der partizipierenden Personen zu berücksichtigen, der in Abhängigkeit von den jeweiligen 
Voraussetzungen stark variieren kann (vgl. Goldschmidt 2014: 108). 

Die Bereitstellung von Inhalten, die sich durch eine hohe Qualität, Relevanz und sorgfältige Recher-
che auszeichnen, ist von entscheidender Bedeutung, um eine fachlich differenzierte Bewertung und 
Einordnung von Visualisierungen von Planungsvorhaben oder -varianten durch die Beteiligten zu 
ermöglichen. Die Verwendung von XR-Technologien kann durch 3D-Visualisierungen dazu beitra-
gen, die Aneignung von Wissen und die Vorstellungskraft zu fördern und dadurch den Interpretati-
onsspielraum der Beteiligten einzugrenzen (vgl. Goudarznia et al. 2017). Um einer individuellen 
Fehlinterpretation von präsentierten Inhalten bzw. Konzepten vorzubeugen, ist eine transparente, 
sachgerechte Kommunikation unabdingbar, welche alle Beteiligten auf den gleichen Wissensstand 
bringt (vgl. Rockmann et al. 2015).  

Interaktivität  

Die Förderung der aktiven Teilnahme der Nutzer:innen erfolgt durch die Einbindung interaktiver 
Features, zu denen Abstimmungen, Befragungen, Diskussionsrunden, virtuelle Rundgänge und Si-
mulationen zählen. Die methodische Ausgestaltung der Beteiligungsformate kann einen spieleri-
schen Charakter erzielen, was die Motivation („Joy of Use“) der Nutzer:innen steigern kann (vgl. 
Masser, Mory 2017: 57; Rohde et al. 2010: 345f.; Hoffmann 2023: 10ff.). Ein Stationen-Konzept im 
Gebiet bzw. im Modell erweist sich beispielsweise als geeignet, um Kleingruppenarbeiten im Stil 
eines World Cafés durchzuführen oder die Veranstaltung thematisch zu untergliedern.  

Soziale Interaktion stellt ein grundlegendes Bedürfnis der partizipierenden Personen dar (vgl. Ben-
nett et al. 2021: 30). Bei der Konzeption von XR-Beteiligungsformaten ist demgemäß sicherzustel-
len, dass ein Austausch zwischen den verschiedenen Akteursgruppen (und innerhalb der Akteurs-
gruppen) ermöglicht wird. Ein Beispiel für die Realisierung dieses Ansatzes stellen geführte Touren 
mit einer AR-App dar. Eine weitere Möglichkeit bieten moderierte Dialogformate, beispielsweise in 
Form einer Ideenwerkstatt, die im virtuellen Raum durchgeführt werden können. 

Neben der Wahl von passenden Beteiligungsformaten und -methoden ist bei Veranstaltungen im 
Metaverse darauf zu achten, einen der Zielgruppe angemessenen virtuellen Raum mit entsprechen-
den Ausstattungsmerkmalen zu wählen (großer Konferenzsaal, kleine Arbeitsräume, Bereich im 
Freien, Farbgebung, Ambiente, Audioräume u.ä.m.). 
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5.4 Legitimierung von Visualisierungen 

Eine grundlegende Voraussetzung besteht darin, dass neben dem Beteiligungsprozess an sich auch 
Visualisierungen, welche den Bürger:innen und weiteren Stakeholdern präsentiert werden, poli-
tisch bzw. administrativ legitimiert sind. Eine Berechtigung bzw. Legitimierung ist von folgenden 
Parametern abhängig:  

Entsprechung des Gestaltungsspielraums 

Die innerhalb der XR-Anwendung erstellten Visualisierungen, welche 2D- oder 3D-Modelle sowie 
Objektkataloge umfassen, spiegeln den grundlegenden Gestaltungsspielraum wieder und zeigen 
ausschließlich auf, welche Elemente aus der Perspektive der involvierten Fachämter und Planer:in-
nen theoretisch realisierbar sind. Um die Realisierbarkeit von Entwicklungsvarianten zu prüfen, 
kann beispielsweise eine Machbarkeitsstudie vorbereitend durchgeführt werden.  

Gleichwertigkeit der Visualisierung  

Durch die gleichwertige und repräsentative bzw. typische Darstellung unterschiedlicher Entwick-
lungsoptionen wird eine Manipulation des Betrachters bzw. der Betrachterin vermieden. Die ge-
wählten 3D-Visualisierungen sollen dementsprechend einen einheitlichen Stil (Form und Farbge-
bung, Texturierung, Detailtiefe) aufweisen als auch gleichermaßen abstrahiert sein.   

 

5.5 Sachdienliche Visualisierung von Planungsinhalten 

Um zu gewährleisten, dass die in den XR-Beteiligungsformaten gezeigten 3D-Visualisierungen sach-
dienlich sind, gilt es zweierlei Bedingungen zu beachten. Dabei geht es zum einen darum, den Ist-
Zustand realitätsgetreu abzubilden, zum anderen sollte ein angemessener Grad der Abstraktion 
und Detailtiefe gewählt werden. 

Realitätsnahes Abbild des Bestands  

Die Erstellung von Umgebungsmodellen bzw. die Nutzung von 3D-Stadtmodellen erfordert eine 
sachlich korrekte Darstellung. Das 3D-Stadtmodell sollte den gegenwärtigen Ist-Zustand des betref-
fenden Beteiligungsgegenstands in einer Weise abbilden, die der Realität angemessen ist und eine 
Wiedererkennung ermöglicht. Diesbezüglich sind korrekte Größenverhältnisse, Proportionen sowie 
die Form- und Farbgebung zu berücksichtigen, um eine realitätsgetreue Darstellung zu gewährleis-
ten (vgl. Brettschneider et al. 2017: 39). 

Das Umgebungsmodell, sollte den definierten Beteiligungsgegenstand in seiner Gesamtheit abbil-
den. Die Begrenzung des 3D-Modells ist so zu wählen, dass das gesamte relevante Gebiet enthalten 
ist. In bestimmten Fällen kann auch ein exemplarisches Teilgebiet visualisiert werden, sofern hierfür 
eine entsprechende Begründung vorliegt. Den Partizipierenden sollte beispielsweise durch eine 
Karte verdeutlicht werden, wie das Modell räumlich begrenzt ist und auf welchen Bereich sich das 
Beteiligungsvorhaben bezieht (vgl. ebd.: 30f.). 

Angemessener Detaillierungs- und Abstraktionsgrad 

Bei der Erstellung von 3D-Darstellungen von Planungsvorhaben und Darstellungen im Objektkata-
log ist ein angemessener Abstraktionsgrad zu berücksichtigen, um komplexe Informationen bezüg-
lich des Gegenstands verständlich zu machen und dabei entscheidende Details zu vermitteln. Des 
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Weiteren ist ein gewisser Abstraktionsgrad erforderlich, um weniger konkrete Entwurfsvorschläge, 
sondern vielmehr Rahmenbedingungen und Grenzen des Planungsvorhabens bzw. der dargestell-
ten Objekte aufzuzeigen (vgl. Höhl, Broschart 2015: 23). Daher ist bei der Erstellung von 3D-Model-
len darauf zu verzichten, irrelevante Details zu integrieren, welche eine inhaltliche Auseinanderset-
zung beeinträchtigen oder ablenken könnten (vgl. Brettschneider et al. 2017: 39). 

Der Grad der Abstraktion sowie die Detailtiefe von 3D-Entwicklungsvarianten und -objekten sollten 
in Abhängigkeit vom Fortschritt des partizipativen Planungsverfahrens sowie der damit einherge-
henden Zielsetzung gewählt werden. In den frühen Phasen der Planung und Beteiligung können 
beispielsweise grobe Kubaturen von Bauvolumen und interpretierbare 3D-Piktogramme zur Visua-
lisierung von Entwicklungsthemen und -bedarfen genutzt werden. In fortgeschrittenen Planungs-
phasen hingegen ist ein hoher Detailgrad und eine niedrige Abstraktion bei der Darstellung von 
Entwicklungsvarianten empfehlenswert, um den Beteiligten eine umfassende Beurteilung zu er-
möglichen. 

 

5.6 Ethische, soziale und rechtliche Implikationen [ELSI] 

Das übergeordnete Ziel besteht in einem verantwortungsvollen Umgang mit Technologien, welcher 
den Fokus auf eine gelingende Mensch-Technik-Interaktion legt. Es ist sicherzustellen, dass die Nut-
zung der XR-Technologien ethisch vertretbar ist und keine nachteiligen Konsequenzen für die Nut-
zer:innen mit sich bringt (vgl. Gressel et al. 2019: 11). 

Diversitätssensibilität 

Um XR-Anwendungen inklusiver zu gestalten und die Vielfalt der Gesellschaft abzubilden, ist es 
empfehlenswert, bei der Wahl eines Softwareanbieters sowie bei der Konzeption der XR-Beteili-
gungsformate auf diversitätssensible Belange zu achten:  

Menschen mit körperlichen oder geistigen Beeinträchtigungen sollten gleichwertige Teilhabemög-
lichkeiten haben. Über eine barrierearme Gestaltung der XR-Anwendung hinaus (s. auch Kap. 5.2) 
kann im Beteiligungskonzept definiert werden, welche Unterstützungsangebote für diese Zielgrup-
pen möglich sind, bspw. durch eine bedarfsgerechte Begleitung oder durch spezielle Workshop-
Formate. 

Die visuelle Darstellung als Avatar sowie die damit einhergehende Wirkung hat einen maßgeblichen 
Einfluss auf die Interaktion der Akteure (Bürger:innen, Verwaltung, Politik, Moderation). Deshalb 
sollten Avatare individuell anpassbar sein, um Merkmale wie Geschlechtsidentität, Hautfarbe, ver-
schiedene Körperformen oder körperliche Beeinträchtigungen abbilden zu können. Es ist zudem 
empfehlenswert, in der Öffentlichkeitsarbeit darauf zu achten, stereotype und diskriminierende 
Darstellungen zu vermeiden. Bilder von Gesprächssituationen sollten die Personen auf einer Au-
genhöhe darstellen (vgl. Goethe-Universität Frankfurt am Main, Gleichstellungsbüro 2016: 22ff.).  

Durch diversitätssensible Kommunikation, insbesondere durch Mehrsprachigkeit, leichte Sprache 
oder gendergerechte Sprache, kann gewährleistet werden, dass alle Zielgruppen in den Beteili-
gungsprozessen angesprochen werden und ihre Wünsche und Ideen adäquat einbringen können.  

All diese Aspekte können unter einer diversitätssensiblen Technikgestaltung zusammengefasst wer-
den. Leitende Fragen, um die Berücksichtigung einer diversitätssensiblen Technikgestaltung und 
somit auch die gleichwertige Teilhabe der Zielgruppen an XR-gestützten Beteiligungsprozessen zu 
prüfen, sind: „Für wen wird die Technik entworfen? [...] Wer profitiert effektiv von der Technik und 
wer wird womöglich aufgrund des Designs oder der Implementierung geschädigt, marginalisiert 



Qualitätsstandards für den Einsatz von XR-Beteiligungsformaten 

 

ISP – Institut für Stadtforschung, Planung und Kommunikation der FH Erfurt 29 

oder gar aus epistemischer Sicht ‚ausgelöscht‘? Welche Funktionen fehlen, um die Bedürfnisse und 
Präferenzen von diversen Nutzern zu erfüllen […]?“ (Heesen et al. 2021: 137f.). 

Schadensvermeidung 

Die Anwendung von Mixed-Reality-Technologien darf für die Beteiligten weder unerwünschte Wir-
kungen noch gesundheitliche Risiken nach sich ziehen (vgl. ebd: 11). Dies impliziert auch die Ver-
meidung psychologischer, physischer und ökonomischer Schäden. Des Weiteren ist die Vermeidung 
von "Motion Sickness", Angst- und Paniksituationen von essentieller Bedeutung. Die Gewährleis-
tung der Sicherheit der partizipierenden Personen stellt ein primäres Erfordernis bei der Nutzung 
immersiver Technologien dar (DIN EN ISO 9241-210: 38). 

Insbesondere bei der Verwendung von VR-Brillen ist aufgrund der verstärkten immersiven Wahr-
nehmung eine Begleitung und Betreuung der Nutzer:innen erforderlich, um Ängste und Unsicher-
heiten zu reduzieren und bei negativen Empfindungen, wie beispielsweise Motion Sickness, Höhen-
angst oder Beklemmung, Unterstützung zu leisten. Bei der Verwendung von AR-Technologie ist es 
ebenfalls erforderlich, die Nutzer:innen auf potenzielle Gefahrensituationen hinzuweisen (bereits 
beim Onboarding und auch während der Anwendung). Gefahrensituationen können beispielsweise 
beim Gehen mit dem Gerät durch eine Fokussierung auf das Display und eine daraus resultierende 
Beeinträchtigung der Wahrnehmung der realen Umgebung mit bspw. Stolper- oder Sturzgefahr, 
Übersehen von Fahrzeugen oder anderen Gegenständen entstehen.  

Spiel-, Dialog- und Verhaltensregeln  

Die Gewährleistung der Einhaltung 
aufgestellter Dialog- und Verhaltens-
regeln erfolgt durch die Unterbin-
dung von Manipulationen und unan-
gemessenen Beiträgen der Teilneh-
menden (z.B.  sexistische, rassistische 
Beiträge oder Fehlinformationen). 
Dies kann durch eine (geschulte, sen-
sibilisierte) Moderation oder techni-
sche Maßnahmen, beispielsweise 
durch das Filtern von Beiträgen, erfol-
gen. Auf diese Weise kann vermieden 
werden, dass gegen die Dialogregeln 
verstoßen wird (vgl. Goldschmidt 
2014: 163). 

Datenschutz und Datensparsamkeit 

Es ist sicherzustellen, dass die XR-An-
wendungen den Anforderungen der 
Datenschutzkonformität genügen 
(Erstellung und Einhaltung eines Da-
tenschutzkonzepts). Eine transpa-
rente Kommunikation über die Da-
tennutzung sowie die Einholung der  
Zustimmung der Nutzer:innen sind 
dabei wesentlich. Im Sinne der Privatheit ist darauf zu achten, dass personenbezogene Daten in den 
Beteiligungsverfahren nur zweckgerichtet und sparsam erhoben werden (vgl. Deutscher Ethikrat 
2017: 132; Kuhnert, Grimm 2020: 255). Im Vorfeld ist eine Abwägung dahingehend vorzunehmen, 
ob eine pseudonymisierte Teilnahme angeboten werden soll. In diesem Kontext sind jedoch auch 

   Abbildung 20: Beispielhafte Dialogregeln für   
  XR-Beteiligungsformate (Quelle: eigene Darstellung) 
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mögliche negative Konsequenzen zu berücksichtigen, wie beispielsweise Manipulationen oder Ver-
zerrungen der Beteiligungsergebnisse. 

Im Rahmen der Installation von AR-Anwendungen auf privaten Endgeräten ist es erforderlich, die 
Nutzer:innen im Sinne des Datenschutzes über die Möglichkeit des Trackings von Standortdaten zu 
informieren. Um den Datenschutz zu gewährleisten und eine offene, deliberative Diskussionsat-
mosphäre zu wahren, ist es zudem erforderlich, Mitschnitte und Screenshots zu erkennen und die 
XR-Anwendung davor zu schützen. Alternativ können im Rahmen von begleiteten Beteiligungstou-
ren Leihgeräte mit vorinstallierter Applikation zur Verfügung gestellt werden. 

 

5.7 Evaluierung und kontinuierliche Verbesserung 

Eine kontinuierliche Optimierung des Einsatzes von XR-Beteiligungsformaten wird durch eine regel-
mäßige Überprüfung und Anpassung des XR-Beteiligungsformates erzielt. Sowohl das Nutzerfeed-
back als auch technologische Entwicklungen sollten berücksichtigt werden. In diesem Zusammen-
hang werden Mechanismen etabliert, welche die Einholung von Nutzerfeedback ermöglichen (z.B. 
Evaluationsbogen). 

Im Rahmen der Evaluierung von XR-Beteiligungsformaten ist es erforderlich, neben prozessualen 
Gesichtspunkten zur Einbettung in den Gesamtprozess auch technische Anpassungsbedarfe zu 
identifizieren. Dies umfasst das Design der Bedienoberflächen, die Kompatibilität mit Hard- und 
Software sowie die Präzision der Lokalisierung von Inhalten. Diese Anforderungen sind an den ent-
sprechenden Anbieter der Technologie (Entwickler) zu übermitteln. Im Rahmen von bereits etab-
lierten Evaluationsverfahren zu analogen bzw. crossmedialen Beteiligungsverfahren von Seiten der 
Kommune sind Aspekte der Evaluation von XR-Beteiligungsformaten integrierbar. 

Durch die Festlegung von Evaluationskriterien und abgeleiteten Fragestellungen kann eine Erfolgs-
messung durchgeführt und die Effektivität des Beteiligungsformats beurteilt werden. Impulse für 
eine kontinuierliche Weiterentwicklung und Verbesserung der kommunalen Beteiligungsverfahren 
und -formate erhalten kommunale Akteure auch über einschlägige Studien, technologische Trends 
sowie Beispiele „Guter Praxis“ aus dem Bereich der XR-Technologien und können sich so selbst auch 
weiterqualifizieren. 

Beispielhaft als Orientierung in diesem Band in Anlage 1 ein Befragungsbogen zu finden, welcher 
zur Evaluation der Metaverse-Anwendung (des XR-Part-Beteiligungsraumes) diente. Dieser kann 
angepassten für die Evaluation verschiedenen XR-Beteiligungsangebote individualisiert werden.  
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6 Akteure und Zuständigkeiten zur Umsetzung des Leitfadens 

Das Organigramm in Abbildung 21 zeigt die unterschiedlichen Akteursgruppen auf, welche bei der 
Planung und Umsetzung einer Beteiligung mit XR-Formaten involviert sein können. In orange ein-
gefärbt sind diejenigen, die gemeinsam konkret zur Umsetzung eines XR-Beteiligungsangebots bei-
tragen. Dabei werden kommunale interne Akteure von externen Dienstleistern unterschieden.  

Als koordinierende Stellen, welche die Anschlussfähigkeit von XR-Beteiligungsformaten an die (di-
gitale) Beteiligungspraxis sicherstellen, ist das entsprechende Amt für Bürger- bzw. Öffentlichkeits-
beteiligung gemeinsam mit den zugehörigen Fachbereichen zuständig. Um eine optimale und effi-
ziente Verbindung von digitalen, analogen und XR-Beteilgungsformaten zu gewährleisten, ist eine 
Anbindung der XR-Anwendungen an die Beteiligungsplattform oder den digitalen Zwilling der je-
weiligen Stadt empfehlenswert. Dies fällt in den Aufgabenbereich der Zuständigen für das 3D-Stadt-
modell und für die Beteiligungsplattform. Aus dem internen Kreis der Verwaltung ist bei der Pla-
nung von XR-Beteiligungsformaten und der Ausschreibung von Aufträgen für externe Dienstleister 
zudem die zuständige Stelle für Datenschutz und -sicherheit einzubeziehen.  

In der Gruppe der externen Akteure, welche bei der Umsetzung von XR-Beteiligungsangeboten eine 
Rolle spielen, sind zunächst Technologiedienstleister zu nennen, die entsprechende AR- und VR-
Anwendungen bzw. virtuelle Räume für den Einsatz in der partizipativen Stadtentwicklung anbie-
ten. Sofern ein externer Beteiligungsdienstleister durch die Stadt beauftragt wird, sollte dieser für 
die entsprechende Integration (Planung, Durchführung und Auswertung) der XR-Beteiligungsfor-
mate in das Beteiligungskonzept zuständig sein. Bei der Beauftragung von Planungs- oder Architek-
turbüros (bzw. der Ausschreibung eines Planungswettbewerbs) sind diese zudem bei der Erstellung 
von 3D-Visualisierungen in die Pflicht zu nehmen, um eine effiziente Umsetzung der geplanten XR-
Beteiligungsformate zu gewährleisten.  

Amt/ Fachbereich/ Büro / 
Koordinierungsstelle für 
Bürgerbeteiligung 

Beteiligungs-
prozess 

Bürgerräte 

Beteiligungsdienstleister Zuständige für Datenschutz 

Zuständige für 3D-Stadtmo-
dell/ Digital Twin 

Zuständige für E-Partizipation 
oder Beteiligungsplattform 

XR-Technologieanbieter 

Amt für Stadtentwicklung 
Fachämter 

Planungs- oder 
Architekturbüros 

Gemeinderäte 

Extern 

Abbildung 21: Akteurs-Organigramm für die Planung und Umsetzung von XR-Beteiligungsformaten        
(Quelle: eigene Darstellung) 
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7 Ausblick – in Zukunft Partizipation mit XR-Technologien? 

Die erweiterten Kommunikations-, Gestaltungs- und Teilhabemöglichkeiten von XR-Technologien 
ermöglichen zusätzliche Potenziale für die partizipative Stadtentwicklung. Durch die räumliche Dar-
stellung von Planungsvarianten kann das Verständnis des Planungsgegenstands und die fundierte 
Meinungsbildung bei den Beteiligten gefördert werden (vgl. Brettschneider et al. 2017: 14; Wolf et 
al. 2020: 125f.; Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 58).  

Dabei ist XR-Beteiligung für verschiedene Vorhabenarten, wie eine Platzumgestaltung oder ein 
städtebaulicher Rahmenplan, sowie für verschiedene Handlungsfelder der Stadtentwicklung, wie 
Freiraumgestaltung, Mobilitäts- und Hochbauplanung, anwendbar. AR-Technologie stellt sich als 
besser geeignet heraus, um Objekte im realen Raum visuell zu ergänzen (z.B. Gebäudeerweiterung, 
Gestaltungselemente im Freiraum), während Beteiligung im Metaverse umfassendere und grund-
legendere Änderungen am Vorhabengebiet ermöglichen (z.B. Flächenverteilung, Eingriff in die Mor-
phologie). 

Hinsichtlich der erweiterten Teilhabemöglichkeiten für verschiedene Zielgruppen konnte eine 
grundsätzlich positive Resonanz auf die XR-Part-Beteiligungsformate in einem breiten Altersquer-
schnitt und bei Teilnehmenden mit unterschiedlich großen technischen Vorkenntnissen verzeich-
net werden. Zunächst ungeübte Personen konnten ebenfalls in kurzer Zeit große Lernerfolge ver-
zeichnen. Durch funktionale Erweiterungen, wie eine Spracheingabe, Vorlesefunktion und Mehr-
sprachigkeit der Anwendung, können XR-Technologien darüber hinaus ermöglichen, Barrieren bei 
der Beteiligung abzubauen und auch seh- oder höreingeschränkten sowie fremdsprachigen Perso-
nen die Teilhabe an demokratischen Prozessen zu erleichtern (vgl. Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 
64).  

Für die Aktivierung von Zielgruppen bieten sowohl begleitete als auch orts- und zeitunabhängige 
Beteiligungsangebote große Potenziale. Begleitete Angebote erleichtern die Teilhabe für Menschen 
mit geringeren technischen Vorkenntnissen oder mit Hemmschwellen hinsichtlich technologischer 
Innovationen. Orts- und zeitunabhängige Angebote stellen währenddessen eine Teilhabechance für 
Menschen dar, deren Lebenssituation die Teilnahme an regulären Nachmittags- oder Abendveran-
staltungen erschwert, bspw. mobilitätseingeschränkte oder familiär stark eingebundene Personen 
sowie Berufstätige mit langen Arbeitszeiten bzw. in Schichtarbeit (vgl. Nanz, Fritsche 2012: 123; 
Rogoll, Sinning, Wolter 2024: 36) 

 

Verstetigungsperspektiven und Handlungsbedarfe für XR-gestützte Bürgerbeteiligung 

Die Durchführung von XR-Beteiligungsformaten ist für Verwaltungen derzeit noch sehr zeit- und 
kostenintensiv. Insbesondere deshalb ist es wichtig, dass die Ergebnisse in der kommunalen Arbeit 
anschlussfähig sind, bspw. indem die 3D-Modelle auch in späteren Planungsphasen sowie in alltäg-
lichen Arbeitsprozessen zur Anwendung kommen. Als Beispiele sind die Ausführungsplanungen mit 
Building Information Modeling (BIM) zu nennen, die es ermöglichen, komplexe Planungen präzise 
zu visualisieren und so Planungsfehler zu vermeiden (vgl. Wong et al. 2018: 108, 114), oder auch 
die ganzheitliche Arbeit mit Urbanen Digitalen Zwillingen, die von verschiedensten Fachbereichen 
der Stadtverwaltung zum Monitoring, Management und zur Planung eingesetzt werden können. 
Das Forschungscluster Connected Urban Twins der Städte Hamburg, Leipzig und München bietet 
hier eine Vielzahl von Anwendungsmöglichkeiten, die vom Monitoring von Verkehrsflüssen, sozia-
len Verdrängungseffekten und Luftqualität über einen kommunalen Energieatlas, die Hoch- und 
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Tiefbauplanung bis hin zur Verkehrsplanung aus der Egoperspektive reicht (vgl. Keler et al. 2023; 
Winter 2023; Schubbe et al. 2023: 16, 19; Lindner et al. 2022). 

Um die Potenziale von Urbanen Digitalen Zwillingen als Echtzeit-Datenumgebung, Planungswerk-
zeug und nicht zuletzt auch als Beteiligungsraum ausschöpfen zu können, stehen Kommunen je-
doch vor der Herausforderung, die erforderlichen Strukturen in ihren Verwaltungen zu schaffen, 
sodass die Arbeit mit digitalen und XR-gestützten Methoden in die alltäglichen Arbeitsabläufe inte-
griert wird. Mit dem Aufbau geeigneter Strukturen werden finanzielle, zeitliche und personelle Res-
sourcen sowie das erforderliche Know-how für die Datenaufbereitung, -pflege und -integration ge-
schaffen, die für die Verstetigung der digitalgestützten Verwaltungsarbeit im Sinne einer Smart City 
essenziell sind. Die Anwendung von neuen Technologien erfordert neben einer Technologieoffen-
heit in den anwendenden Kommunen auch eine Fehlertoleranz, um der technologischen Entwick-
lung Raum zu geben. 

Eine Unterstützung der Kommunen bei der Umsetzung und Verstetigung von XR-Beteiligung und 
der Arbeit mit Urbanen Digitalen Zwillingen seitens Bund und Ländern ist wichtig, um bspw. vor-
handenes Wissen zum Umgang mit diesen neuen Technologien zu bündeln, zu verbreiten und Ver-
netzungsmöglichkeiten zu schaffen. Zudem erfordert die Transformation der Kommunen zu Smart 
Cities zusätzliche personelle und finanzielle Ressourcen. Damit Bürger:innen bei der Digitalisierung 
kommunaler (Beteiligungs-)Prozesse involviert werden, ist es außerdem zielführend, die Medien-
bildung in Schulen und in der Erwachsenenbildung verstärkt zu fördern. Dies gilt insbesondere bei 
sozial benachteiligten Bevölkerungsgruppen, die in Beteiligungsprozessen ohnehin bereits häufig 
unterrepräsentiert sind und über geringere Teilhabechancen verfügen. 

Wenngleich XR-gestützte Beteiligung eine große Bereicherung und erweiterte Möglichkeiten für 
kommunale Stadtentwicklungsprozesse darstellen und in Zukunft mit der Verbreitung Urbaner Di-
gitaler Zwillinge voraussichtlich eine breitere Anwendung finden wird, sollten XR-Beteiligungsfor-
mate immer nur als Ergänzung zu analogen und weiteren Beteiligungsformaten angeboten werden, 
um niemanden von der demokratischen Teilhabe auszuschließen. Dies erfordert crossmedial ange-
legte Kommunikationsstrategien und Beteiligungskonzepte, in denen die Schnittstellen zwischen 
analog und digital von Anfang an mitgedacht werden. 

In diesem Sinne sind auch die Technologieanbieter gefordert, Barrieren für die Anwendung von XR-
Beteiligungsformaten abzubauen und auf die zielgruppenspezifischen Bedarfe der Nutzer:innen 
einzugehen, bspw. durch ein adaptives und durch KI-unterstütztes Onboarding, um orts- und zeit-
unabhängige sowie barrierearme und mehrsprachige Beteiligungsmöglichkeiten zu schaffen. Hier 
gibt es bereits Entwicklungsansätze, u.a. im XR-Part-Forschungsprojekt (https://www.fh- 
erfurt.de/xr-part), die in Zukunft ausgebaut werden können. 

Die vorliegende Handreichung stellt einen Beitrag zum qualifizierten Einsatz von XR-Technologie in 
kommunikativen Planungsprozessen dar. Sie ergänzt die in Kommunen bereits vorliegenden Betei-
ligungsleitlinien und -regelwerke zur guten Bürgerbeteiligung. Als Beitrag für die Unterstützung von 
Kommunen/Verwaltungen, Dienstleistern und weiteren interessierten Anwender:innen von XR-
Technologie soll die Handreichung auch die Verstetigung und Professionalisierung vorantreiben.  
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8 Glossar 

Begriff Definition/Erläuterung 

Aneignungsbedarfe 

 

 

„Aneignungsbedarfe“ bezeichnen die Anforderungen und Bedürfnisse 
der Bürger:innen an die Nutzungsmöglichkeiten eines Gebiets in der 
Stadt. Das Ziel ist es, „[…] die Bedürfnisse der Menschen im öffentlichen 
Raum zu erfassen.“ (Diderich, De Rocco 2015: 27).  

Annotation Der Begriff „Annotationen“ bezeichnet Anmerkungen (vgl. Cornelsen 
Verlag GmbH 2025a). Im Kontext der XR-Beteiligung beziehen sich Anno-
tationen auf die Möglichkeit, dass Teilnehmer:innen Inhalte des Beteili-
gungsgegenstands kommentieren und so ihre Perspektiven und Meinun-
gen einbringen können.  

Avatare „Ein Avatar stellt ein virtuelles Abbild dar, das verschiedene Handlungen 
unter der Steuerung des Nutzers oder der Nutzerin ausführt und somit 
mir der virtuellen Umgebung interagiert.“ (Lang 2025: 63). Avatare re-
präsentieren den Menschen im virtuellen Raum und ermöglichen eine 
Kommunikation und Interaktion mit anderen.    

Digital Divide Der „First Digital Divide“ bezeichnet die ungleichen Zugangsmöglichkei-
ten zu Informations- und Kommunikationstechnologien. Während einige 
Bevölkerungsgruppen Zugang zu digitalen Technologien und dem Inter-
net haben, bleiben andere ausgeschlossen (vgl. Bundeszentrale für poli-
tische Bildung 2017). Insbesondere Minderheiten und arme Menschen 
besitzen seltener Computer und Internetzugang (vgl. Attewell 2001: 
253).  

Der „Second Digital Divide“ bezieht sich auf die ungleiche Nutzung und 
Kompetenz im Umgang mit digitalen Technologien (vgl. Attewell 2001: 
253ff.). Diese Ungleichheit verschärft die gesellschaftliche Spaltung, da 
die benachteiligte Nutzung von Internet und digitalen Kompetenzen die 
Teilhabe sozial schwächerer Gruppen einschränkt (vgl. Rudolph 2019: 
258). 

Egoperspektive Der Begriff Egoperspektive oder auch First-Person oder Ich-Perspektive 
ist vor allem aus dem Bereich des Gamings bekannt und bezeichnet die 
Kameraeinstellung. Die spielende Person erlebt die Spielwelt in dieser 
Perspektive durch die Augen des Charakters/Avatars (vgl. World of VR 
GmbH: o.J.a). 

Immersiv(e)  
Technologien 

Immersive Technologien, wie VR, AR und MR, ermöglichen es den Nut-
zer:innen, in virtuelle Welten einzutauchen und mit ihnen zu 
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interagieren. Sie erleben sich selbst als Teil dieser erweiterten Realität, 
ein Zustand, der als Immersion bezeichnet wird (vgl. Reichelt 2024: 17f.).  

Kalibrierung   Der Kalibrierungsprozess in der AR ermöglicht es, die virtuellen AR-Ele-
mente genau auszurichten und in die reale Umgebung zu integrieren 
(vgl. Behnam, Budiu 2022). 

Kubaturen Der Begriff „Kubatur“ stammt aus der Architektur und bezeichnet das 
Volumen eines Bauwerks. Die Kubatur veranschaulicht den Raum, den 
ein Gebäude oder bauliches Element einnimmt. Auf der Grundlage geo-
metrischer Grundkörper, wie z.B. Quadern oder Zylindern, wird eine Ku-
batur erstellt (vgl. Münster 2014: 108ff.). In Bezug auf die XR-Beteili-
gungsformate werden durch geometrische Formen beispielsweise Stock-
werke oder Gebäudestrukturen in digitalen 3D-Modellen visualisiert.  

Latenzzeit Latenz kann auch mit dem Begriff Reaktionszeit übersetzt werden. Damit 
ist die Zeitspanne zwischen einer Aktion und dem messbaren Eintritt der 
Resonanz gemeint. „Dabei gilt grundsätzlich: Je kürzer die Latenz, desto 
eher kann in Echtzeit kommuniziert werden“ (World of VR GmbH: o.J.b). 

„Bei Echtzeitanwendungen wie VR und AR bezieht sich Latenz auf die 
Zeit, die ein Datenpaket benötigt, um vom Sender zum Empfänger zu ge-
langen“ (Hamann o.J.). 

Motion Sickness „Motion Sickness“ bezeichnet ein körperliches Unwohlsein, das als Ne-
benwirkung bei der Nutzung von Virtual Reality (VR) auftreten kann. Zu 
den möglichen gesundheitlichen Problemen gehören Übelkeit, Erbre-
chen, Schwindel und kalter Schweiß (vgl. Chattha et al. 2020: 130486f.). 

Onboarding Der Begriff „Onboarding“ stammt ursprünglich aus der Betriebswirt-
schaftslehre und bezeichnet den Prozess, durch den neue Mitarbeiter:in-
nen in ein Unternehmen eingeführt werden (vgl. Lippold 2020: 374). 
Auch im Bereich der XR-Beteiligung wird der Begriff Onboarding verwen-
det, um die Prozesse und Maßnahmen zu beschreiben, die darauf abzie-
len, neue Nutzer:innen in die immersiven Technologien und XR-Beteili-
gungsformate einzuführen (z.B. über ein Tutorial).  

Persistent „Persistent“ bezeichnet den Zustand von Daten oder Inhalten, die „dau-
erhaft (über eine Arbeitssitzung hinaus) speicher- und erneut abrufbar“ 
sind (Cornelsen Verlag GmbH 2025b). Wenn ein virtueller Raum über ei-
nen längeren Zeitraum hinweg zugänglich ist, kann er als persistent be-
trachtet werden. Dies ermöglicht eine flexible und zeitlich ungebundene 
Teilnahme. 
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Anlage 1: Muster-Evaluationsbogen: Befragung zum XR-Part-Beteiligungs-
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Anlage 2: Good-Practice-Beispiele  

 

   AR-Visualisierung zur Entwicklung   
  der Ehrenstraße in Köln  
   
   Zeitraum: Mai-Juni 2023 

   Beteiligungsgegenstand: Straßenraumgestaltung 

   Beteiligungsgrad: Information 

   Technologieeinsatz: (AR) Augmented Reality  
 

   Beschreibung 
   Auf Grundlage eines breiten Beteiligungsprozesses entstand ein Entwurf der das Ziel  
   verfolgt die Ehrenstraße zu einer „Wohlfühlstraße“ als Fußgängerzone umzuwandeln. In 
   Kooperation mit dem Start-Up „cityscaper“ hatten die Bürger:innen die Möglichkeit die 
   Planungen als 3D-Visualisierungen mittels ihrer Endgeräte (Smartphone oder Tablet)  
   betrachten zu können und sich digital durch den neu gestalteten Raum zu bewegen  
   (vgl. Gross 2023). Die AR-Anwendung vermittelt einen Eindruck, wie die Ehrenstraße auf 
   Grundlage des erweiterten Planungsbeschlusses aus dem Jahr 2022 einmal aussehen 
   könnte (vgl. Schwarz 2025a).  

 

   AR-Beteiligung zur Neugestaltung   
  des Weberplatz in Essen  
 

   Zeitraum: 02. – 17. März.2023 

   Beteiligungsgegenstand: Platzumgestaltung 

   Beteiligungsgrad: Beteiligung/Einbeziehung 

   Technologieeinsatz: (AR) Augmented Reality  
 

   Beschreibung 
   Im Vorfeld eines europaweiten Wettbewerbs unter Planungsbüros konnten die   
   Anwohner:innen und weitere Interessierte bei einem Markstand auf dem Weberplatz 
   Ideen und Hinweise zur zukünftigen Gestaltung des Platzes abgeben. Die Bürger:innen  
   konnten vor Ort zum einen bei einer Befragung teilnehmen. Zum anderen konnten sie 
   den Platz mittels einer Augmented Reality-App virtuell gestalten. Auf bereitgestellten 
   Tablets oder auch auf privaten Smartphones konnten verschiedenste digitale  
   Gestaltungselemente in die reale Welt eingefügt werden (vgl. Stadt Essen 2023, Schwarz    
   2025b). 



Anlagen 
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  Bürgerdialog im Metaverse zur   
  Planung eines Kombibades in Aalen  
 
   Zeitraum: 02. Mai. 2024 

   Beteiligungsgegenstand: Bau eines Kombibades 

   Beteiligungsgrad: Konsultation  

   Technologieeinsatz: (VR) Virtuale Reality  
 

   Beschreibung 
   Bei dem virtuellen Bürgerdialog im Metaverse wurden den interessierten Bürger:innen 
   die Planung eines neunen Kombibades von dem zuständigen Planungsbüro präsentiert. 
   Mittels einer VR-Brille oder über einen PC mit Internetanschluss konnte man den  
   virtuellen Raum als Avatar betreten. Es entstand ein Austausch zwischen städtischen  
   Vertreter, dem Planungsbüro und der heterogenen Bürgerschaft. Auch zukünftig soll der 
   virtuelle Raum neben solchen Veranstaltungen als Treffpunkt und Ort der  
   Kommunikation für die Bewohner:innen  von Aalen genutzt werden. Der virtuelle  
   Bürgerdialog ist ein gemeinsames Projekt der Stadt Aalen, der Hochschule Aalen sowie 
   der Bechtle AG (vgl. Schildgen 2024). 
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