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XR-Technologien als Chance für  
Bürgerbeteiligungsprozesse in der Stadtentwicklung?

Prof. Dr. Heidi Sinning, Svenja Rogoll, Anja Wolter und Juliane Henn

3D-Visualisierungen und weitere digitale Inhalte 
als Erweiterung der Realität finden mit Extended 
Reality-Technologien (XR) in der kommunalen 
Planung und Kommunikation zunehmend Anwen-
dung. Insbesondere die Möglichkeiten, komplexe 
und räumliche Informationen an Bürger*innen 
anschaulich zu kommunizieren, machen XR-ge-
stützte Partizipation zu einer interessanten, er-
gänzenden Methode für öffentliche Beteiligungs-
prozesse (Schauppenlehner et al. 2018: 15).  

XR ist ein Oberbegriff verschiedener Formen 
der erweiterten Realität. Mit Augmented Reality 
(AR) werden virtuelle Objekte via Smartphone 
oder Tablet in die reale Umgebung projiziert, 
während in der Virtual Reality (VR) das virtuelle 
Abbild als 360°-Umgebung sichtbar gemacht 
wird (Hajrasouliha 2023: 554). In diesem Kontext 
lässt sich auch der Begriff des Metaverse einord-
nen – eine virtuelle, vernetzte 3D-Welt mit frei 
gestaltbaren Räumen, die über Avatare (virtuelle 
Abbilder), die sich darin bewegen, zugänglich 
sind (ebd.; Croome/Gleich 2023; Wölfel 2023). 

In der jüngsten Vergangenheit gab es eine 
Reihe von Forschungsprojekten  zum Thema 
Bürgerbeteiligung mit XR-Technologien, wie 
beispielsweise GLARA, VIRTUS, INSPIRER, Take 
Part und XR-Part. In diesen Projekten wurden 
AR-Anwendungen für Smartphone oder Tablet 

XR-Technologien – also Technologien, die eine erweiterte, virtuelle Realität digital entstehen lassen – 
bieten zahlreiche neue Möglichkeiten für Bürgerbeteiligung. Der Beitrag untersucht den Einsatz dieser 
Technologien in partizipativen Stadtplanungsprozessen am Beispiel der Beteiligung zur Umgestaltung 
eines öffentlichen Platzes in Mannheim. Dabei werden sowohl die Potenziale als auch die Herausforde-
rungen für Kommunen, Dienstleister und Bürger*innen beleuchtet. Grundlage sind die Ergebnisse des 
Forschungsprojekts „XR-Part“.

sowie immersive Visualisierungen mit VR-Brillen 
erprobt und analysiert. Eine Herausforderung von 
XR-gestützter Bürgerbeteiligung ist die derzeit 
noch fehlende Standardisierung XR-gestützter 
Anwendungen. Praxisbeispiele mit XR-Technolo-
gien sind bisher vor allem im Kontext von For-
schungsprojekten, jedoch kaum in kommunalen 
Beteiligungsprozessen vorzufinden (Simonofski 
et al. 2024: 5).  

Forschungskontext:  
XR-Partizipationsräume zur  
erweiterten sozialen Teilhabe 
Das Ziel des vom Bundesministerium für Bildung 
und Forschung (BMBF) geförderten Forschungs-
projekts „XR-Part“ lag in der Entwicklung, Erpro-
bung und Evaluation XR-Technologie-basierter 
Beteiligungsformate. Durchgeführt wurden 
die Beteiligungsprozesse in den Modellstädten 
Mannheim und Rostock. Im Folgenden werden wir 
uns auf das Mannheimer Projekt fokussieren. 

Ausgangsthese war, dass angesichts der zuneh-
menden Bedeutung von crossmedialen Partizipa-
tionsverfahren in der integrierten Stadtplanung 
durch XR-Technologien mehr Bewohner*innen 
zur Teilhabe aktiviert, der Partizipationspro-
zess qualitativ verbessert und bisherige Defizite 
abgebaut werden (Allianz Vielfältige Demokratie 
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2017: 42; Hübler 2024: 103). Untersucht wurde, 
inwiefern die entwickelten Partizipationsformate 
sowohl mit AR-Technologie als auch im Metaver-
se die Qualität von Beteiligungsverfahren verbes-
sern können. Dazu wurden, begleitend zu prakti-
schen Erprobungen der XR-Beteiligungsformate, 
teilnehmende Beobachtungen, leitfadengestütz-
te Interviews, standardisierte Online-Befragun-
gen und Expertenworkshops durchgeführt (Mixed 
Methods-Forschungsdesign). Wesentliche Er-
gebnisse des Forschungsprojekts umfassen die 
Entwicklung neuer XR-Partizipationsformate und 
Handlungsempfehlungen zur Integration dieser 
Formate in Beteiligungskonzepte sowie die Er-
arbeitung von Qualitätsstandards für die prozes-
suale Umsetzung XR-gestützter Partizipations-
verfahren in Kommunen (Rogoll et al. 2024a). 

Fallbeispiel Mannheim:  
Platzumgestaltung vor der 
Uhlandschule
Gegenstand der Partizipation in der Stadt Mann-
heim war die Umgestaltung des rund 1.400 m2 
großen öffentlichen Platzes vor der Uhlandschule 
im Stadtteil Neckarstadt-Ost, der hauptsächlich 
als Parkplatz genutzt wird. Ziel war es, die Auf-
enthaltsqualität zu verbessern und den Platz zu 
einem zentralen Treffpunkt im Stadtviertel mit 
Nutzungsmöglichkeiten für verschiedene Nut-
zergruppen auszubauen. Um der Beteiligungs-
frage des Prozesses „Welche Funktionen soll der 
Vorplatz der Uhlandschule für das Quartier erfül-
len?“ (Stadt Mannheim 2022: 2) nachzukommen, 
fanden XR-Part-Beteiligungsformate verschränkt 
mit analogen Partizipationsveranstaltungen in 
einem Zeitraum von zwei Jahren statt. In der ers-
ten Beteiligungsphase gab es zunächst eine Be-
darfsabfrage zu Nutzungsarten und zur prozen-
tualen Aufteilung des Platzes für verschiedene 
Nutzungen. Ein Jahr später konnten die Teilneh-
menden nach einer erfolgten Machbarkeitsstu-
die drei Gestaltungsvarianten sowohl virtuell als 

auch analog kennenlernen und diskutieren. Dabei 
stand die Verortung spezifischer Funktionen und 
Ausstattungselemente auf dem Platz im Vorder-
grund (zum Beispiel Spiel- und Sportbereiche, 
grüne Erholungsräume, Geh- und Fahrradwege 
sowie Stellplatzflächen). 

XR-Part-Formate: Beteiligungstour 
und Beteiligungsraum 
In Mannheim wurden zwei Beteiligungsformate 
mit unterschiedlichen Technologien entwickelt: 
zum einen die XR-Part-Beteiligungstour und zum 
anderen der XR-Part-Beteiligungsraum. Die Be-
teiligungstour ermöglichte den Bürger*innen, vor 
Ort auf dem Vorplatz der Uhlandschule mittels 
einer AR-Anwendung auf einem Tablet virtuelle, 
dreidimensionale Visualisierungen von Nut-
zungs- und Gestaltungsoptionen zu betrachten, 
Informationen zu erhalten und interaktiv zu agie-
ren. Die Teilnehmenden konnten innerhalb der ca. 
20-minütigen Tour an verschiedenen Stationen
mithilfe einer App eigenständig Gestaltungs-
objekte aus einem Katalog, wie beispielsweise
Stadtmöbel und Begrünungselemente, virtuell
im Raum platzieren. Darüber hinaus konnten sie
Umfragen der Stadt beantworten, sich Infor-
mationen zu Entwicklungsvarianten anzeigen
lassen und diese kommentieren. Das Besondere
der AR-Technologie ist, dass sich die 3D-Visua-
lisierungen in den realen Raum einfügen lassen,
indem sie den Ist-Zustand überlagern, und die
platzierten Objekte und Kommentare der Teilneh-
menden georeferenziert im Raum verortet sind.

Der XR-Part-Beteiligungsraum ist ein virtu-
ell-immersiver Kommunikations- und Begeg-
nungsraum. Hier konnten die Bürger*innen, 
Moderator*innen und Vertreter*innen der Stadt-
verwaltung als Avatare über den PC virtuell zu-
sammenkommen, um kollaborativ am Planungs-
vorhaben zu arbeiten. Wesentliche Innovation 
war die integrierte 3D-Nachbildungen des Platzes 
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als Tischmodell und als begehbares Modell im 
Maßstab 1:1. Der XR-Beteiligungsraum beinhal-
tete unterschiedliche Orte für verschiedene 
Zwecke (zum Beispiel Auditorium, Meetingräume, 
Foyer) und bot die Möglichkeit, eine Vielzahl von 
Beteiligungsmethoden mithilfe von interaktiven 
Medienwänden und 3D-Objekten umzusetzen. 
Dabei waren in diesem Metaverse sowohl mo-
derierte Veranstaltungen zu einem bestimmten 
Zeitpunkt als auch längerfristige Ausstellungs-
formate möglich. 

XR-Partizipation in der Praxis:  
Potentiale und Herausforderungen 
für die Stadtentwicklung
Die soziodemografischen Daten ergaben ein dif-
ferenziertes Bild der Teilnehmenden an den un-
terschiedlichen XR-Part-Beteiligungsformaten: 
Während an dem Vor-Ort-Format mit AR-Techno-
logie, der XR-Part-Beteiligungstour, in den zwei 
Erprobungsphasen in Mannheim insgesamt 104 
Personen teilnahmen, waren es bei den mode-
rierten Beteiligungsveranstaltungen im virtuellen 
XR-Part-Beteiligungsraum insgesamt 19 Perso-
nen. Die Altersangaben der Befragten zeigten ein 
breites Spektrum von 18 bis 75 Jahren. Es zeigte 
sich jedoch, dass an der XR-Part-Beteiligungs-
tour vergleichsweise mehr Personen im höheren 
Alter ab 65 Jahren teilnahmen. Angaben zu Per-
sonen unter 18 Jahren konnten aus datenschutz-
rechtlichen Gründen nicht erhoben werden. 

Während das Geschlechterverhältnis bei bei-
den XR-Formaten einen leichten Überhang von 
männlichen Teilnehmern zeigte, spiegelte die 
Altersverteilung der Befragten weitestgehend die 
Bevölkerungsstatistik des Ortsteils Neckarstadt 
Ost wider (Mannheim kommunale Statistikstelle 
2022: 1). Die Angaben zum höchsten Bildungsab-
schluss der Befragten zeigten ein überwiegend 
hohes Bildungsniveau. Zwar sprachen sich die 
meisten Befragten eine hohe technische Affinität 

zu, jedoch gaben rund 25 Prozent der Teilneh-
menden der XR-Part Beteiligungstour eine gerin-
ge technische Affinität an (Rogoll et al. 2024b). 

In Bezug auf die Qualitäten von Beteiligungsver-
fahren konnten aus der Evaluation der Erpro-
bungen in Mannheim folgende Erkenntnisse zu 
Potentialen und Herausforderungen abgeleitet 
werden: 

Zielgruppenerreichbarkeit und -erweiterung: 
Die statistischen Angaben zu Beteiligungser-
fahrungen der Teilnehmer*innen zeigten, dass 
vor allem bei dem Format mit AR-Technologie 
rund 45 Prozent der Bürger*innen zur Teilnahme 
motiviert werden konnten, welche zuvor noch nie 
ein Beteiligungsangebot der Stadt wahrgenom-
men hatten. Dies unterstreicht das Potential der 
XR-Part-Beteiligungstour, Personen zur Teilhabe 
zu aktivieren, die sich auf anderem Wege nicht 
am Prozess beteiligt hätten. Grund dafür war 
zum einen die persönliche Ansprache vor Ort, die 
zeitflexible Teilnahmemöglichkeit, aber auch die 
neuartige Technologie und die kurze Dauer der 
Tour von ca. 20 Minuten. 

Die moderierten Beteiligungsveranstaltungen 
im virtuellen XR-Part-Beteiligungsraum waren 
hingegen terminlich gebunden. Trotzdem eröff-
neten sie für Bürger*innen das Potenzial, über 
ihren eigenen PC von zuhause aus teilzunehmen. 
Dies ermöglichte beispielsweise Personen mit 
Mobilitätseinschränkungen oder Eltern mit klei-
nen Kindern die Teilnahme. Die Grenzen bei der 
XR-Part-Beteiligung im Mannheimer Fallbeispiel 
ergaben sich insbesondere in konzeptionellen 
und technischen Herausforderungen.  

Vor dem Hintergrund des Projektziels, mithilfe 
von XR-Technologien weitere Bewohner*innen 
für Beteiligungsprozesse zu aktivieren, bestand 
die größte Herausforderung darin, sowohl die 
AR-Anwendung als auch den virtuellen Raum 
möglichst zugänglich und intuitiv nutzbar zu 
gestalten. 
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Technisches Onboarding, Begleitung und Ler-
neffekte: Der recht hohe Personaleinsatz und 
Betreuungsschlüssel führten dazu, dass auch 
Personen mit einer geringen technischen Affini-
tät, wie beispielsweise ältere Bürger*innen, an 
die XR-Formate herangeführt werden konnten. 
In beiden XR-Partizipationsformaten bewerteten 
die Teilnehmenden das Onboarding (Einführung 
in XR-Anwendungen) als hilfreich und zeitlich 
angemessen. Jedoch bleibt es eine Herausforde-
rung, Bürger*innen mit unterschiedlicher Technik- 
affinität individuell abzuholen. Die Zugänglichkeit 
des virtuellen XR-Part-Beteiligungsraumes war 
vor allem aufgrund technischer Schwierigkeiten 
beeinträchtigt. Ein mehrschrittiges Anmelde- 
und Downloadverfahren für die Anwendung auf 
dem eigenen PC erschwerte einen Beitritt in den 
virtuellen Raum. Seit Herbst 2024 kann der Raum 
über wenige Klicks auch über Web-Browser be-
treten werden, so dass diese Hürde als behoben 
gelten kann.  

Verständnis und Einfluss von Visualisierun-
gen: Insbesondere wenn Beteiligung schon zu 
einem frühen Zeitpunkt stattfinden soll, stehen 
Stadtverwaltungen und Planungsbüros vor der 
schwierigen Aufgabe, Visualisierungen zu entwi-
ckeln, die zwar einen angemessenen Detailgrad 
aufweisen, aber keine konkreten Einzelmaß-
nahmen suggerieren oder unrealistische Erwar-
tungen wecken. Die erhobenen Daten zeigen, 
dass durch entsprechende Kontextinformati-
onen, Arbeitsanweisungen und Moderation die 
allermeisten Teilnehmenden (rund 83 Prozent) 
sowohl die in AR als auch die im virtuellen Raum 
eingesetzten Visualisierungen als beispielhafte 
Ausführung verstehen. Sie trugen insbesondere 
dazu bei, dass die Teilnehmenden ein gesteiger-
tes Verständnis der Entwicklungsziele für den 
Platz (86 Prozent) sowie der Auswirkungen der 
verschiedenen Varianten entwickelten (rund 83 
Prozent).  

Die Möglichkeit, sich im XR-Part-Beteiligungs-
raum als Avatar durch das virtuell begehbare 
Platzmodell zu bewegen, hat laut der Teilneh-
menden einen positiven Einfluss auf die Wahr-
nehmung und Betrachtung des Planungsgegen-
stands und bietet daher einen großen Mehrwert 
für das Beteiligungsprojekt. Zudem nutzten die 
Teilnehmenden die Gestaltungselemente des 
3D-Objektkatalogs, um die vorgeschlagenen 
Gestaltungsvarianten weiterzuentwickeln und an 
ihre Nutzungsbedürfnisse anzupassen.  

Unterstützung der informierten Meinungs-
bildung: In politischen Beteiligungsprozessen 
kommt einer fundierten Informationsbasis eine 
hohe Bedeutung zu. Kontextinformationen und 
Hintergrundwissen niederschwellig zu vermit-
teln, war in der Konzeption der XR-Beteiligungs-
formate mit Herausforderungen verbunden, da 
zum Beispiel lange und komplexe Textinhalte 
vermieden werden sollten. 3D-Visualisierungen 
bieten das Potential, komplexe Entwicklungszu-
sammenhänge und Auswirkungen von Planungen 
verständlich zu vermitteln, beispielsweise durch 
die Simulation von Schattenwürfen oder die Vi-
sualisierung sich verändernder Oberflächentem-
peratur in Hitzephasen.  

Einbettung der XR-Beteiligungsformate in 
crossmediale Partizipationsprozesse: Eine ge-
nerelle prozessuale Herausforderung bestand bei 
der Planung der Erprobungen darin, die XR-Be-
teiligungsformate in Absprache mit der Modell-
kommune zielführend in den Gesamtprozess 
einzubetten und Formate mit weiteren analogen 
Beteiligungsangeboten zu verknüpfen.  

Bei der XR-Part-Beteiligungstour trat als Heraus-
forderung außerdem eine fehlerhafte Lokalisie-
rung der 3D-Objekte im Raum auf, was zunächst 
in einer negativen Nutzererfahrung resultierte 
und durch das XR-Team mittels händischer Ein-
stellungen behoben werden musste. Hier zeigte 
sich technologischer Weiterentwicklungsbedarf. 
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Technische Voraussetzungen: Insbesondere bei 
Veranstaltungen, die draußen stattfanden, waren 
technische Voraussetzungen vor Ort und Anfor-
derungen durch die eigene Technik zu prüfen. So 
musste vorab getestet werden, ob das verfügba-
re mobile Internet die Kommunikation der An-
wendung mit dem Server und der Download der 
3D-Objekte gewährleisten konnte. Zum anderen 
war es notwendig, Lösungen für diverse Witte-
rungsumstände zu finden. Während Regen die 
Geräte beschädigen kann, trat bei starker Son-
neneinstrahlung die Spiegelung des Displays als 
Problem auf. Beiden Anforderungen konnte durch 
eine entsprechende Ausstattung der Örtlichkei-
ten begegnet werden. 

Akzeptanz: Die Akzeptanz der Teilnehmenden 
gegenüber den XR-Beteiligungsformaten wur-
de durch die mehrheitliche Zustimmung zum 
Ausdruck gebracht, erneut an einem solchen 
Format teilnehmen zu wollen. Die Teilnehmen-
den gaben in der Befragung und in Interviews an, 
dass ihnen die Mitwirkung aufgrund der spieleri-
schen Gestaltung und den realistisch erlebbaren 
3D-Modellen Spaß bereitet hatte. Die städtischen 
Vertreter*innen sahen zudem in den Gamificati-
on-Elementen der XR-Beteiligungsformte eine 
Chance, diese gezielt für die Kinder- und Jugend-
beteiligung zu nutzen. 

Qualitätsstandards für erfolgreiche 
XR-Partizipation 
In dem XR-Part-Forschungsprojekt wurden 
diverse Regelwerke und Leitfäden für gute Bür-
gerbeteiligung, einschließlich der Modellstädte, 
hinsichtlich der enthaltenen Qualitätsstandards 
analysiert. Diese dienten als Grundlage für die 
Entwicklung der XR-Anwendungen und der Kon-
zeption der Beteiligungsformate. In Ergänzung 
dazu wurden  Metakriterien zur Evaluation von 
Beteiligungsprozessen nach Goldschmidt (2014) 
herangezogen und die Qualitätsanforderun-

gen nach diesen kategorisiert. Als Teilergebnis 
konnten Handlungsempfehlungen zu Qualitäts-
standards und Anforderungen für die Integration 
der XR-Formate in Beteiligungskonzepte aus den 
Evaluationen und den Expertenbeiratssitzungen 
abgeleitet werden (Abb. 1; Rogoll et al. 2024a; 
siehe folgende Seite).

Um eine zielgerichtete Konzeption von Betei-
ligungsprozessen, bei denen XR-Technologien 
eingesetzt werden, von Beginn an umzusetzen, 
empfiehlt es sich, ein angemessenes Zeitma-
nagement und eine zielgruppengerechte Öffent-
lichkeitsarbeit zu beachten. Die Dauer des Betei-
ligungsprozesses sollte zusätzliche Zeiträume für 
die Erstellung von virtuellen 3D-Modellen vorse-
hen und zugleich die Auswertung und Visualisie-
rung der Beteiligungsergebnisse am Ende des 
Prozesses berücksichtigen. Bei der einleitenden 
Bewerbung der XR-Beteiligungsangebote ist zu 
beachten, dass neben den Grundinformationen zu 
Termin, Ablauf und Ziel des Beteiligungsformats 
zusätzlich die Funktionsweise und die Vorteile 
der jeweiligen XR-Technologie anschaulich und 
nachvollziehbar dargestellt werden. Auf diese 
Weise können auch Personen mit erschwertem 
Zugang zu digitalen Medien und mit geringeren 
Vorkenntnissen an die XR-Beteiligungsformate 
herangeführt werden.  

Damit der Qualitätsstandard der Zugangsge-
rechtigkeit auch bei XR-gestützten Formaten für 
möglichst alle adressierten Zielgruppen gewahrt 
wird, ist zu berücksichtigen, welche Personen-
gruppen von den XR-Beteiligungsangeboten aus-
geschlossen sind. Diesen Gruppen, wie beispiels-
weise seh- oder bewegungsbeeinträchtigten 
Personen, können mit XR-Technologien gezielt 
alternative Beteiligungsangebote unterbreitet 
werden. Auch um andere, etwa motorisch ein-
geschränkte Personen, zu inkludieren, bestehen 
Möglichkeiten, XR-Beteiligungsangebote barri-
erearm zu entwickeln, indem beispielsweise Un-
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tertitel eingeblendet, Inhalte auditiv übermittelt 
oder alternative Eingabemethoden wie Sprach-
eingabe bereitgestellt werden. Die Nutzerfreund-
lichkeit einer XR-Anwendung hängt von verschie-
denen Parametern ab, unter anderem von einer 
intuitiven Bedienbarkeit durch ein übersichtlich 
gestaltetes Interface und einer verständlichen 
In-App-Navigation. Neben der Hardware-Kompa-
tibilität ist insbesondere ein benutzergerechtes 
Onboarding für die Gewährleistung eines niedrig-
schwelligen Zugangs relevant.   

Um den unterschiedlichen Wissensständen und 
Kompetenzen im Umgang mit Technologien 
gerecht zu werden, ist eine adaptive Einführung 

in die Funktionsweisen und die Steuerung der 
Anwendung erforderlich. Interaktive Tutorials, 
die aus dem Game-Design entlehnt sind, können 
beispielsweise ein Learning-by-Doing fördern. 
Durch den Support eines virtuellen Guides oder 
einer personellen Begleitung kann den Unterstüt-
zungsansprüchen der verschiedenen Zielgruppen 
entsprochen werden.  

Neben der Zugangsgerechtigkeit bestehen 
weitere ethische, soziale und rechtliche Impli-
kationen, die in Bezug auf XR-Beteiligungen zu 
beachten sind. Bei der Interaktion von Menschen 
mit XR-Technologien sollten mögliche negative 
gesundheitliche oder physische Folgen präventiv 

Qualitäts-
standards

Zugangsgerechtigkeit
(Inklusion, Vielfalt & Diversität)

Definition von Zielgruppen
Barrierefreiheit und Benutzer-
freundlichkeit
Kompatibilität und Hardware-
verfügbarkeit
Onboarding und Unterstützung

Zielgerichtete Verfahrens-
konzeption und Zeitmanagement

Zielgruppengerechte Öffentlichkeitsarbeit
E�zentes Zeitmanagement

Berücksichtigung ethischer,
sozialer und rechtlicher
Implikationen (ELSI)

Schadensvermeidung
Spiel-, Dialog-, und Verhaltensregeln
Datenschutz und Datensparsamkeit

Sachdienliche Visualisierung
von Planungsinhalten

Realitätsnahes Abbild des Bestands
Angemessene Detailierung und Grad 
der Abstraktion

Evaluierung und kontinuierliche
Verbesserung von 
XR-Beteiligungsformaten

Methoden zur Auswertung der Prozesse
Ableiten von Anpassungsbedarfen

Zielgruppengerechte
Formatgestaltung

Unterstützung der informierten
Meinungsbildung
Interaktivität

Legitimierung von
Visualisierungen

Entsprechung des Gestaltungs-
spielraums
Gleichwertigkeit der Visualisierung

Abbildung 1: Schaubild Qualitätsstandards für Beteiligungsprozesse mit XR-Technologien (Quelle: eigene Darstellung nach Rogoll et al. 2024a)  
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vorgebeugt werden (Gressel 2019: 11). Dies be-
trifft beispielsweise die Vermeidung von Motion 
Sickness im virtuellen Raum sowie von Gefah-
rensituationen, die durch einen Blickfokus auf 
den Gerätebildschirm einer AR-Anwendung im 
öffentlichen Raum entstehen können. Um eine 
respektvolle Kommunikation in virtuellen Räu-
men zu wahren, ist es erforderlich, ähnlich wie 
bei klassischen Online-Dialogformaten, einleitend 
Spiel- und Verhaltensregeln zu etablieren. Neben 
einer geschulten Moderation der Beiträge können 
in XR-Anwendungen technische Lösungen wie 
Wortfilter zur Unterbindung sexistischer oder ras-
sistischer Beiträge oder der Verbreitung von Fake 
News oder Desinformationen eingesetzt werden.

Unter den rechtlichen Implikationen sind in Be-
zug auf XR-Beteiligungsformate vor allem daten-
schutzrechtliche Aspekte zu bedenken. Daher 
ist die Erstellung eines Datenschutzkonzepts 
empfehlenswert. Es sollte auf eine transparente, 
zweckgebundene und sparsame Erhebung von 
Daten geachtet werden. Bei XR-Anwendungen 
müssen beispielsweise Zugriffsrechte auf Stand-
ortdaten bei der Verwendung von AR-Apps auf 
den privaten Endgeräten berücksichtigt werden. 
Außerdem muss der Schutz von Persönlichkeits-
rechten bei der Avatar-Erstellung für VR- und 
Metaverse-Anwendungen beachtet werden (Kuh-
nert/Grimm 2020: 255). 

Bei Beteiligungsformaten auf der Basis von 
XR-Technologien besteht die Qualität neben 
der reinen Vermittlung von Inhalten in der Er-
möglichung eines Joy of Use, also der positiven 
Nutzungserfahrung. Gamification von Beteili-
gungsangeboten kann beispielsweise durch ein 
Level-Design mit Belohnungsmechanismen oder 
durch eine aktivierende, kreative Gestaltung 
erreicht werden.

Der Qualitätsstandard einer zielgruppengerech-
ten Formatgestaltung bezieht sich auf die Un-
terstützung einer informierten Meinungsbildung, 

um Bürger*innen mit unterschiedlichem Vor-
wissen eine Bewertung des Planungsvorhabens 
zu ermöglichen. Neben der Bereitstellung von 
Hintergrundinformationen können XR-Anwen-
dungen mittels spezieller 3D-Visualisierungen 
verschiedene Auswirkungen von Planungsva-
rianten aufzeigen und damit die informierte 
Meinungsbildung fördern. 3D-Visualisierungen 
sollten darüber hinaus stets erläutert werden, um 
Fehlinterpretationen zu vermeiden. 

Die entwickelten Qualitätsstandards für XR-Be-
teiligung definieren darüber hinaus weitere 
Anforderungen an 3D-Modelle, die sich in die 
Legitimierung von Visualisierungen und die 
Sachdienlichkeit der dargestellten Planungs-
inhalte unterteilen. Während die Legitimierung 
darin besteht, ausschließlich darzustellen, was 
auch praktisch beziehungsweise baurechtlich 
realisiert werden kann, meint die sachdienliche 
Visualisierung eine angemessene Detaillierung 
und Abstraktion der 3D-Modelle. Dabei sollte 
eine qualitätsvolle Visualisierung zum einen den 
Bestand des Planungsgebiets realistisch und 
lebensnah abbilden und zum anderen Entwick-
lungsoptionen je nach Zeitpunkt im Gesamtpro-
zess angemessen abstrahiert darstellen. Ver-
schiedene Planungsoptionen sollten gleichwertig 
dargestellt werden, um eine Manipulation der 
Meinungsbildung zu vermeiden. Für die langfris-
tige Qualitätssicherung sollte eine Evaluation 
und Auswertung der durchgeführten XR-Beteili-
gungsformate erfolgen. 

Anforderungen an Kommunen 
und Dienstleister für erfolgreiche 
XR-Partizipation 
Damit die dargestellten Qualitätsstandards für 
den Einsatz von XR-Partizipation in der Praxis 
umgesetzt werden können, benötigen Kommu-
nen nicht nur personelle und finanzielle Res-
sourcen, sondern ebenso besonderes Wissen. 
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Auch wenn externe Beteiligungsdienstleister und 
Technologieanbieter ihre Expertise in der Umset-
zung von XR-Beteiligungsformaten in crossme-
dialen Planungsprozessen einbringen, erfordert 
die Planung, Durchführung und Auswertung 
von XR-Formaten auch entsprechendes Know-
how der zuständigen Verwaltungseinheiten. 
Um bezüglich der rasanten Entwicklungen und 
technischen Möglichkeiten auf dem Laufenden 
zu bleiben, ist eine kontinuierliche Fortbildung 
erforderlich. Grundsätzlich sind jedoch eine be-
reits etablierte und routinierte Praxis der E-Par-
tizipation sowie eine crossmediale Bürgerkom-
munikation Voraussetzung für eine gelingende 
Ergänzung der Beteiligungspraxis mit XR-Forma-
ten. Damit 3D-Visualisierungen effizient und mit 
geringem Zeitaufwand erstellt werden können, 
kann zudem ein kompatibles 3D-Stadtmodell (di-
gitaler Zwilling) von Vorteil sein. Eine angemesse-
ne technologische Ausstattung der kommunalen 
Verwaltung umfasst sowohl ausreichend leis-
tungsstarke Computer als auch etwaige weitere 
Endgeräte (Laptops, Tablets, AR- und VR-Brillen), 
die Personen mit erschwertem Zugang zu digita-
len Medien als Leihgeräte zur Verfügung gestellt 
werden. Nicht zuletzt ist eine verstärkte Koordi-
nation im Zuge des Projektmanagements nötig, 
was regelmäßige Abstimmungen zwischen den 
verschiedenen, an der Planung und Umsetzung 
involvierten Akteuren beinhaltet.	  

Fazit und Ausblick: XR-Partizipation 
in kommunalen Planungsprozessen  
Anhand der dargestellten Erkenntnisse zeigt 
sich, dass XR-Beteiligungsformate positiv zur 
Qualität von Beteiligungsprozessen beitragen 
können. Dies betrifft vor allem die Möglichkeit für 
Bewohner*innen und weitere involvierte Akteure, 
sich Veränderungen und mögliche Nutzungen 
besser vorstellen zu können, wodurch eine ef-
fiziente und niedrigschwellige Teilhabe gelingt. 
Zudem können XR-Beteiligungsformate durch 

ihren spielerischen Charakter zum Ausprobieren 
und Mitmachen motivieren. 

Angesichts der Trends im Bereich neuer Tech-
nologien und der E-Partizipation sind weitere 
Entwicklungen in der Cross-Medialisierung und 
im Bereich der Gamification von Beteiligungsan-
geboten absehbar. Dabei werden vor allem durch 
den Einsatz von künstlicher Intelligenz (KI) neue 
Möglichkeiten für die Visualisierung von Ent-
wicklungsideen und die Auswertung von Beteili-
gungsverfahren erwartet. Auch KI-Assistenten, 
wie sie in Fortführung des XR-Part-Forschungs-
projekts erprobt werden, können den virtuellen 
Raum langfristig für die individuelle Beteiligung 
von Bürger*innen öffnen. So soll ein KI-Assistent 
entwickelt und erprobt werden, der Bürger*innen 
jederzeit im Raum empfangen, durch die Betei-
ligungsszene begleiten und unter anderem Fra-
gen zum Beteiligungsprozess und -gegenstand 
beantworten kann. 

In Bezug auf die Problematik der zeit- und ar-
beitsaufwendigen Erstellung virtueller 3D-Modelle 
kann auch die Entwicklung und Verstetigung digi-
taler städtischer Zwillinge eine Entlastung bieten.  

Zukünftige Potenziale zur Weiterentwicklung der 
beiden konkreten Formate, der Beteiligungstour 
und des Beteiligungsraums bestehen in deren 
Verknüpfung, sodass die Kommentare der Teil-
nehmenden in der AR-App und jene im virtuellen 
Raum zusammengeführt werden. Zudem sind für 
den Einsatz von XR-Technologien in der Stadtpla-
nung auch zukünftig soziale und ethische Impli-
kationen, darunter Fragen der Zugangsgerechtig-
keit, des Datenschutzes, der Nachhaltigkeit und 
der Schadensvermeidung in der Mensch-Tech-
nik-Interaktion, zu beachten.

Die Erweiterung digitaler Beteiligungsangebote 
und Plattformen in Kommunen sowie das wach-
sende Angebotsspektrum von Beteiligungs-
dienstleistern lässt zukünftig die Etablierung 
von XR-Technologien erwarten. Das Beispiel in 
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Mannheim zeigt, dass XR-Formate crossmediale 
Beteiligungsprozesse sinnvoll ergänzen können. 
Für Kommunen wird zukünftig jedoch ebenfalls 
die Überwindung von Budget- und Personalrest-
riktionen relevant sein, um XR-gestützte Beteili-
gungsformate auch außerhalb eines Forschungs-
kontextes verstetigen zu können.  
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