/A Community Research

A.1 Design Claims fur Community-Plattformen im
Kontext des bottom-up Urbanism

Pascal Abel, Carolin Stuwe, Susanne Robra-Bissantz
Technische Universitdt Braunschweig, Institut fiir Wirtschaftsinformatik

1 Einleitung

Der urbane Raum wird zunehmend von den BiirgerInnen selbst gestaltet: Sie pflanzen
Blumen in ungenutzten Bereichen oder markieren Flachen als Fahrradwege, wo diese
gebraucht werden (Fabian & Samson, 2016). Auch wenn die Rechte und Pflichten der
BiirgerInnen nicht immer klar sind (Finn, 2014), steigt das Interesse an der Partizipation
zu praktischen Projekten fiir den urbanen Raum (Talen, 2015) und veréndert so auch
die Denkweisen sowie Prozesse der Stadtverwaltung (Danenberg & Haas, 2019).
Einzelne BiirgerInnen oder Gruppen identifizieren Probleme, die sie schnell und
selbst 16sen (Iveson, 2013). Diese bottom-up (aus der Bevolkerung heraus) initiierten
Vorhaben tragen zum Erscheinungsbild und zum Verstindnis unserer urbanen Rdume
bei (Fabian & Samson, 2016). Das Ziel ist dabei die Verbesserung des Erlebnisses im
offentlichen Raum (Finn, 2014).

Die Biirgerlnnen organisieren sich dabei immer haufiger in Online-Communities, die
als ein web-basierter Service verstanden werden konnen, wo Menschen miteinander
kommunizieren konnen. Online-Communities werden zunehmend bedeutender und
entwickelten sich zum beliebtesten Online-Service. (Malinen, 2015)

In der Forschung spielen Online-Communities im Bereich des bottom-up Urbanism
bislang eine untergeordnete Rolle. Der mangelnde Fokus wird auch deutlich,
wenn man beispielsweise den aktuellen Sammelband (The Palgrave Handbook of
Bottom-Up Urbanism) von Arefi & Kickert, (2019) betrachtet, wo nur knapp die
Historie von zwei Community Plattformen beschrieben werden. Neben der Disziplin
der Stadtplanung, wird in der Wirtschaftsinformatik insbesondere der Forschung
zu Community Plattformen der Kontext des bottum-up-Urbanism nicht explizit
betrachtet.

Online-Communities bieten einen Ort, an dem Menschen sich treffen, um zu
kommunizieren, Informationen oder andere Ressourcen auszutauschen, zu lernen,
zu spielen oder einfach nur zusammen zu sein (Kraut & Resnick, 2012) und erhdhen
damit den Wert traditioneller Offline-Communities, indem sie die Interaktion und
Beteiligung der Nutzerlnnen fordern (Gil de Zuiiga & Valenzuela, 2011). Studien



belegen, dass die Kommunikation in Online-Netzwerken das Ausmal} und die
Intensitét von Interaktionen innerhalb der lokalen Gemeinschaft erh6ht (Barry, Haase,
Witte, & Hampton, 2001; Kavanaugh, Carroll, Rosson, Zin, & Reese, 2005). Durch
die Nutzung des Internets konnen bestehende zwischenmenschliche Beziehungen
gestirkt werden (Waytz & Gray, 2018). Gleichzeitig fordert die Teilnahme an Online-
Communities die Schaffung neuer Offline-Netzwerke. Sowohl Offline- als auch
Online-Diskussionsnetzwerke fordern in gewissem Malle die Biirgerbeteiligung (Gil
de Zuiiiga & Valenzuela, 2011).

Offentlich zugingliche Community-Plattformen fiir den urbanen Raum bieten
Bewohnern eine Moglichkeit an der Gestaltung der Stadt teilzuhaben und der
Stadtverwaltung, die einflussreichsten Vorhaben zu unterstiitzen (Serraos &
Asprogerakas, 2019). In einer laufenden Studie haben wir iiber 80 Plattformen entdeckt
(Abel, Krogoll, Handke, & Robra-Bissantz, 2017) und die fortschreitende Entwicklung
von Plattformen im Laufe der Jahre gibt Anlass zu einer eingehenderen Untersuchung
des Themas. Wir beobachten eine grofle Vielfalt und Komplexitdt innerhalb der
Struktur von bottom-up-Urbanism-Plattformen, die von lokalen ortsgebundenen (z. B.
eine Plattform fiir einen einzelnen Standort) tiber kontextbezogene (z. B. stadtische
Gartenarbeit) bis hin zu ganzheitlichen Ansdtzen (z.B. Stadtplanung) oder einem
Fokus auf einzelne Mechanismen (z.B. Crowdfunding) reichen. Aufgrund dieser
Vielfalt ist keine allumfassende Charakterisierung und Analyse der Plattformen
moglich.

In diesem Beitrag beschiftigen wir uns mit der folgenden Forschungsfrage:
Wie sollten bottom-up-Urbanism-Plattformen gestaltet werden, um die Online- und
Offline-Anteile ihres Kontextes optimal einzubeziehen?

Um diesen neuen Forschungsbereich zu untersuchen, verwendeten wir eine
Mehrfach-Fallstudie als explorativen Ansatz fiir drei ausgewdhlte amerikanische
und europdische Plattformen: OpenBerlin (www.openberlin.org), Patronicity (www.
patronicity.com) und UrbaneOasen (www.urbaneoasen.de). Wir haben untersucht,
wie bottom-up-Urbanism-Plattformen gegriindet und im Betrieb weiter verbessert
wurden. Wir haben auch analysiert, ob es einen Zusammenhang zwischen Online- und
Offline-Communities gibt und wie Online-Communities die Teilnahme an Offline-
Communities beeinflussen.

Unser Beitrag zu Design Claims (Gestaltungsempfehlungen, kurz: DCs) basiert auf
der Arbeit von Kraut & Resnick (2012) zu Online Communities im Allgemeinen
und Tinati et al. (2015) im Bereich Citizen Science. Dabei ist jeder Claim (engl. fiir
Behauptung) als eine zu iiberpriifende Hypothese zu verstehen. Die Design Claims



erheben dabei nicht den Anspruch von Design Guidelines (Gestaltungsrichtlinien),
sondern sind als erste Ergebnisse einer weiter laufenden Studienreihe einzuordnen.

Mit unserer Forschung mdéchten wir sowohl Praktiker ansprechen und ihnen
Richtlinien fiir die Entwicklung oder Verbesserung ihrer Plattformen geben, als auch
Forscher, die sich fiir dieses Gebiet der Community-Plattformen interessieren.

2 Methodik

Da Design Claims fiir Online Communities im Bereich bottom-up Urbanismus
bislang wenig untersucht wurden und wir zur Gegenstandsbeschreibung beitragen
wollen, wihlen wir ein exploratorisches Forschungsdesign und fokussieren uns auf
die Analyse von drei Féllen. Eine tiefergreifende Analyse von Féllen (case study) ist
geeignet, um Phdnomene in ihrer natiirlichen Umgebung zu untersuchen (Benbasat,
Goldstein, & Mead, 1987; Gersick, 1988).

Bei der Auswahl der untersuchten Plattformen orientierten wir uns am Prinzip
der kriterienorientierten Fallauswahl (Schreier, 2010) und versuchten moglichst
unterschiedliche Fille in ihrer Variationsbreite einzubeziehen. Dabei wihlten wir
folgende Kriterien: Inhaltlicher Fokus, Kontext, Partizipationsmechnismen, Reichweite
und Entstehungsjahr. So gibt es bei Patronicity keinen klaren inhaltlichen Fokus der
Projekte und die Plattform setzt priméir auf Crowdfunding als Mechanismus der
Partizipation. Im Gegensatz dazu liegt bei UrbaneOasen der Fokus auf Urban Gardening
und OpenBerlin setzt eine Vielzahl von Partizipationsmechanismen ein. Ziel war es,
eine moglichst grofe Diversitét aller existierenden Plattformen darzustellen.

Das methodische Vorgehen gliedert sich in mehrere Schritte:

1. Beider Entwicklung unseres Interviewleitfadens orientierten wir uns an Studien,
die sich mit der Erhebung von Design Claims in anderen Kontexten beschéftigt
haben (Kraut & Resnick, 2012; Tinati et al., 2015)

2. Es folgt die Durchfiihrung der Leitfadeninterviews, die jeweils ldnger als eine
Stunde dauerten. Dadurch konnten die Personen zu Wort kommen, die langjéhrige
Erfahrungen mit Nutzerlnnen haben und in die Designentscheidungen und
Nutzerpartizipation involviert waren.

3. Bei der Datenauswertung wéhlten wir das Verfahren der induktiven
Kategorienbildung (Mayring, 2015), wobei wir als Thema der Kategorienbildung
(Selektionskriterium) entsprechend unserer Fragestellung DCs bestimmten und
das Abstraktionsniveau als eher konkret festlegten.

4. Nach Beendigung der induktiven Kategorienbildung extrahierten wir
Hauptkategorien, in denen wir die eher konkreten DCs thematisch zu Kategorien
zusammenfassen.
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Der Schritt 3 wurde dabei jeweils einzeln durchgefiihrt, wobei sich eine weitgehende
Interkoderreliabilitdt herausstellte. In unserem Team von drei Forschern wurden
gefundene Nicht-Ubereinstimmungen diskutiert und {iber die angemessene
Kategorienbildung entschieden (Mayring & Fenzl, 2014).

3 Ergebnisse: Design Claims

Auf Basis der Interviews mit den Griindern der Plattformen OpenBerlin, Patronicity
und UrbaneOasen stellen wir in diesem Abschnitt unsere Ergebnisse in Form von
DCs dar.

3.1 Motive fiir Partizipation

DC1: Vertrauen und Glaube an die Plattform motiviert die NutzerInnen zur
Partizipation. Wenn Menschen Vertrauen zu der Plattform und den Projekten
entwickeln, kann Engagement in Form einer emotionalen Bindung und in Form
eines Pflichtbewusstsein entstehen. Die NutzerInnen interagieren mit der Plattform
und sind bereit, Anstrengungen zu unternechmen, um die Projektziele zu erreichen.
Die Crowdfunding-Plattform Patronicity sichert dieses Vertrauen durch die
Erfolgsgeschichten abgeschlossener Projekte.

DC2: Durch die Regionalitiit der Projekte fiihlen sich die Menschen der Stadt
verbunden. Als Folge daraus werden sie aktiv, um aus einer Idee ein Projekt zu
machen. Insbesondere die Gestaltung und Verbesserung der Nachbarschaft steht im
Fokus, da lokale Projekte die Lebensqualitét des Einzelnen verbessern. Gleichzeitig
schaffen Partizipation und verstdrktes Engagement einen Mehrwert fiir die lokale
Gesellschaft. Beispielsweise ist die Stadt Detroit von zahlreichen Herausforderungen
und permanenten Verdnderungen geprégt. Die dort titige Plattform Patronicity greift
die Vision der Stadt und ihrer BiirgerInnen auf und geht auf die Herausforderungen
in Detroit ein. UrbaneOasen stellt die Regionalitidt von Projekten in Zusammenarbeit
mit den jeweiligen Stidten dar.

DC3: Personlicher Austausch und Wertschitzung haben einen hohen Stellenwert
und fordern die Partizipation. Dies wird beispielsweise durch einen Coach, der
potenzielle ProjektgriinderInnen individuell betreut, gewéhrleistet. Die Philosophie
von Patronicity ist, dass bei jedem Projektstart ein personliches Treffen mit den
Plattformgriindern stattfindet. Hier werden sowohl Ansétze zur Ausrichtung des
Projektes diskutiert als auch Hinweise fiir das weitere Vorgehen und die Préasentation
des Projekts auf der Plattform gegeben.



3.2 IT-Mechanismen

DC4: RegelmiBige, direkte Statusupdates von den ProjektgriinderInnen zu
ihren UnterstiitzerInnen wird als personliche Verbindung wahrgenommen und
sollte zusitzlich zu 6ffentlichen Statusupdates erfolgen. RegelmifBiges Feedback,
zum Beispiel per E-Mail, aulerhalb des 6ffentlichen Update-Bereichs, unterscheidet
sich von anderen Plattformen und ist personlicher fiir die jeweilige Projektcommunity.
Plattformen wie Patronicity senden selten automatisch generierte E-Mails, da sie von
NutzerInnen als Spam wahrgenommen werden. Stattdessen erfolgt die Riickmeldung
nur nach Bedarf und wird ausschlieBlich von den ProjektgriinderInnen erstellt. Auf
diesem Weg wird den Nutzerlnnen eine grof3ere Relevanz und Seriositét vermittelt.

DCS5: Eine Wissensbasis und ein Expertennetzwerk sind wichtig und sollten
moglichst von den NutzerInnen selbst mit erstellt werden, um den Transfer zu
erleichtern. Kontextbezogene Informationen sind technisch relevant, beispielsweise
vermitteln sie im Urban Gardening Expertenwissen iiber spezielle Pflanzmethoden.
UrbaneOasen sammelt diese in einem Wissensarchiv, in dem neue NutzerInnen
selbstindig Grundkenntnisse erwerben konnen. Der fachliche Austausch fordert die
Vernetzung der Nutzerlnnen. OpenBerlin stellt auf seiner Plattform einen Katalog
zur Verfiigung, der Experten mit ihren Spezialgebieten auflistet. Um die Qualitét
und RechtmiBigkeit zu gewahrleisten, werden die Kontextinformationen im
Katalog ausschliellich von ausgewihlten Experten verfasst. NutzerInnen haben die
Moglichkeit, diese im Forum zu diskutieren.

DC6: Eine starke Vereinfachung der Partizipationsmoglichkeiten durch
Mechanismen, die direkt zur tatsichlichen Aktivitit fiihren, erhoht die
Teilnahme. Damit Personen auf einer Plattform vom passiven Lesen zur aktiven
Teilnahme tibergehen kdnnen, muss der Einstieg in die Teilnahme einfach gehalten
werden. Die Werkzeuge zur Teilnahme kdnnen beispielsweise ein Spendenknopf sein,
wie dies bei Patronicity der Fall ist. Das Login ist optional und fiir die Teilnahme nicht
zwingend erforderlich. Dies 16st bestehende Eintrittsbarrieren. Auf der Plattform
UrbaneOasen besteht die Moglichkeit, Projekte ohne Account anzulegen. Hierzu gibt
der/die Nutzerln die Projektdaten in einem Formular ein, das an die MitarbeiterInnen
von UrbaneOasen iibermittelt wird. Diese veroffentlichen das Projekt auf der
Plattform. Auch wenn dieser Mechanismus nicht direkt zur eigentlichen Aktivitét
fiihrt, ermdglicht er jedoch die Projekterstellung ohne Registrierung.

DC7: Crowdfunding ist als Mechanismus im urbanen Kontext besonders
geeignet und schafft eine groflie Gruppe von Menschen, die Verantwortung fiir
ein Projekt iibernimmt. Spenden und andere finanzielle Unterstiitzung sind fiir die
NutzerInnen und deren Projekte sehr wichtig. Dabei bilden die Crowdfunding-Geber



die Community um das Projektteam. Im Fall von Patronicity setzt das Kernteam
eines Projekts zunidchst die Weichen fiir ihr Projekt und teilt seine Ideen mit einer
breiten lokalen Biirgergemeinschaft. Wéahrend der Crowdfundingphase beobachtet
das Patronicity Team héufig, dass eine enge Verbindung zwischen dem Kernteam
und seinen Unterstiitzern entsteht, die zu einer gemeinsamen Verantwortung fiir
das Projekt fiihrt. In vielen Féllen melden sich Unterstiitzer freiwillig, um in der
Umsetzungsphase des Projekts zu helfen.

3.3 Designprozess

DCS8: Die Bediirfnisse an bottom-up-Urbanism-Plattformen variieren stark,
deshalb ist die Integration der NutzerInnen in den Designprozess von besonderer
Wichtigkeit. Die Griinder von UrbaneOasen waren urspriinglich selbst als Gértner
tatig und kannten so die Bediirfnisse potenzieller PlattformnutzerInnen in diesem
Zusammenhang. Beispielsweise fehlt Girtnern in stddtischen Gebieten hdufig das
Wissen dariiber, wie Landbesitzer und Gértner zusammenkommen. Die Griinder
haben die Plattform in ihrem Design mit spezifischen Strukturen und Werkzeugen
entwickelt, die zu den identifizierten Bediirfnissen passen.

DC9: Wiihrend der Entwicklung der Plattform sollten potentielle Kooperationen
und Synergien mit Behorden wie beispielweise der Stadtverwaltung in Betracht
gezogen werden. Die Griinder von OpenBerlin erkannten, dass durch friihzeitige
Gespriache mit den wichtigsten Entscheidungstragern der Stadtverwaltung Synergien
entstehen kdnnen. Im Rahmen der Kooperation erschlossen sich neue Perspektiven
und Moglichkeiten. Sowohl die Realisierung von Projekten als auch die Gestaltung
der Plattform haben davon profitiert. Bei UrbaneOasen ist die Stadt selbst aktiv und
verdffentlicht ungenutzte Freiflichen auf der Plattform. Zusitzlich hat die Stadt
UrbaneOasen auf ihrer Homepage verlinkt und wirbt damit fiir deren Ziele.

DC10: Der Austausch und die Zusammenarbeit mit anderen
PlattformgriinderInnen gibt viele Méglichkeiten zum gemeinsamen Problemlésen
und Erfahrungsaustausch. OpenBerlin, Patronicity und UrbaneOasen tauschten
sich wihrend der Plattformentwicklung mit anderen PlattformgriinderInnen aus. Ziel
war es, in einem dhnlichen Kontext Kontakte zu anderen Plattformen herzustellen.
OpenBerlin beispielsweise stellte eine Verbindung zu einer Plattform in Hamburg
her, die sich in einem &hnlichen Entwicklungsstadium befand. Dies ermdglichte
die Diskussion neuer Ideen, Probleme und der Auswirkungen verschiedener
Mechanismen. Der Austausch von Wissen und Erfahrungen sowie das gegenseitige
Lernen standen im Mittelpunkt der Zusammenarbeit.



3.4 Vernetzung

DC11: Projekte sind inhaltlich so bedeutsam und interessant, dass ihre
»gute Geschichte“ als Marketinginstrument fungiert. Bei Patronicity wird
den ProjektgriinderInnen empfohlen, den Mehrwert fiir den Anwender in der
Projektprédsentation hervorzuheben. Projekte, die der lokalen Gemeinschaft einen
Mehrwert verleihen, ziehen NutzerInnen zur Teilnahme an. Sie fiihlen sich emotional
mit der Projektidee verbunden und koénnen sich damit identifizieren. Die sehr gut
wahrgenommene Projektidee kann dann als Marketinginstrument fiir die gesamte
Plattform dienen.

DC12: Die Integration bereits existierender bottom-up-Urbanism-Projekte
auf der eigenen Plattform fordert den Bekanntheitsgrad und die Partizipation
durch das Beispiel erfolgreicher Projekte. Im Bereich Urban Gardening gibt es
bereits lokale Gemeinschaften, die sich unabhédngig voneinander entwickelt haben.
Durch die Verkniipfung der Communities iiber die Plattform konnte UrbaneOasen
eine grofere Reichweite ihrer eigenen Plattform erzielen. Sie wendet sich auch an
Personen, die sich noch nicht in 6rtlichen Gemeinden befinden, sodass sich Menschen
mit bestehenden Gruppen vernetzen und integrieren konnen.

3.5 Online- und Offline-Kommunikation

DC13: Urbanes Design funktioniert nur mit guter Integration der Community.
Die Offline-Ausrichtung des Themas profitiert von der Reichweite und
Maoglichkeiten digitaler Medien. Die Online-Plattform schafft ein neues Tool,
mit dem sich die Teilnehmer zum ersten Mal kennenlernen und ihre Erfahrungen
austauschen konnen. Die teilweise vorhandenen Offline-Communities werden mit
Hilfe der Plattform gebiindelt und in die Online-Community integriert. Nutzerlnnen
von UrbaneOasen lernen sich online auf der Plattform kennen und tauschen
Erfahrungen aus. So fungiert UrbaneOasen als Informationsanbieter. Gleichzeitig
werden die ersten organisatorischen Schritte und Termine auf der Plattform
koordiniert. Die eigentliche Interaktion und Vernetzung erfolgt dann offline. Somit
stellt die Plattform eine Ergdnzung zu den traditionellen Offline-Aktivitdten dar.

DC14: PlattformgriinderInnen sollten eine Mischung aus personlichen Treffen
(offline) und individueller Kommunikation (online) mit den Projektteilnehmern
ermoglichen, um die Projekteffizienz zu steigern. OpenBerlin nutzt den
Online-Austausch auf der Plattform in der Anfangsphase des Projekts fiir erste
Kontaktmdglichkeiten und fiir projektspezifische Abstimmungen, wie zum Beispiel
die Vereinbarung von Erstterminen. Je weiter sich ein Projekt entwickelt, desto
weniger Nutzerlnnen agieren auf der Plattform. Dieses Phinomen beobachten auch
die Griinder von Patronicity und UrbaneOasen. Wenn Nutzerlnnen auflerhalb der



Plattform aktiv werden, steht die Offline-Kommunikation im Vordergrund. Die
Kombination von Online- und Offline-Kommunikation fordert die Zusammenarbeit
mit den ProjektgriinderInnen sowie den NutzerInnen. Die Chancen fiir einen
Projekterfolg steigen.

4 Diskussion und zukiinftige Forschung

Das Phdanomen der bottom-up-Urbanism-Plattform als Ergdnzung zu den traditionellen
Offline-Aktivititen ist ein bislang wenig erforschtes Feld. In unserer explorativen
Studie konnten wir in Form von DCs einen Ausgangspunkt fiir weitere Forschung
aufzeigen. Unsere Studie hat daneben den Anspruch, auch Implikationen fiir die
Praxis aufzuzeigen. Praxisempfehlungen allein auf Grundlage der Ergebnisse einer
explorativen Studie sind jedoch problematisch. Unterstiitzt werden unsere Ergebnisse
jedoch, wenn wir das Feld unserer explorativen Untersuchung verlassen und auf Basis
der Ergebnisse weitere Forschungsergebnisse hinzuziehen. Dabei lassen sich einige
der DCs durch vorhandene Literatur stiitzen (DC1, 3, 4, 7, 8, 13, 14), andere greifen
scheinbar neue Zusammenhénge auf, die anscheinend spezifisch sind und nur im
Kontext des bottom-up-Urbanism auftauchen (DC2, 5, 6, 9, 10, 11, 12). Einschréankend
muss erwihnt werden, dass die in den DCs postulierten Wirkungszusammenhénge
weiterhin als hypothetisch zu betrachten sind und in quantitativen Studien auf ihre
Giiltigkeit tiberpriift werden miissten.

Vertrauen und Glaube (DC1) als Wirkmechanismus tritt im Zusammenhang bei
Crowdfunding-Plattformen auf, wobei die Plattform als Vertrauensverstarker zwischen
den ProjektgriinderInnen und UnterstiitzerInnen agiert (Gerber & Hui, 2013). Der
personliche Austausch (DC3) in Form von Feedback verstarkt das Engagement
innerhalb der Community (Schaffner, Federspiel, Mohr, & Wieser, 2017).

Direkte Statusupdates von ProjektgriinderInnen zu ihren Unterstiitzern (DC4) werden
in Crowdfunding-Plattformen als ein Mittel gesehen, um eine Bezichung aufzubauen
(Gerber & Hui, 2013). Die Wirksamkeit von Crowdfunding im regionalen Kontext
(DC7) ist bei Kickstarter beispielsweise fiir einen Gemeinschaftspark (Gerber & Hui,
2013) und bei groBeren Immobilien- sowie Infrastrukturprojekten (Bieri, 2015) zu
beobachten.

Die Bediirfnisse der Nutzerlnnen kdnnen aufgrund der Unterschiedlichkeit der
Einsatzgebiete der Plattformen (beispielsweise nur im Kontext des Urban Gardening
oder nur Crowdfunding als Mechanismus), stark variieren (DC8). Malinen (2015)
sieht die Analyse der Bediirfnisse als ,.key issue” an und weist auch drauf hin, dass
die unterschiedlichen Rollen, die NutzerIlnnen einnehmen konnen (beispielsweise
aktiv und passiv), in die Analyse einflieen sollten.



Obwohl im bottom-up-Urbanism ein deutlicher Offline-Charakter zu erkennen ist,
funktioniert die Integration der Community besser mit der Nutzung digitalen Medien
(DC13). Waytz & Gray (2018) sehen eine hohere Distanziertheit in der Online-
Kommunikation, doch in der Kombination einer personlichen Offline-Verbindung,
kann die Online-Kommunikation diese Verbindung stirken. Weiterhin ist eine hohe
Reichweite durch Online-Medien ,,einfach* zu erreichen — im Vergleich zur Offline-
Kommunikation. In der Zusammenarbeit von ProjektgriinderInnen ist die Mischung
von Offline- und Online-Anteil der Kommunikation effizienter (DC14). Insbesondere
in der Kennenlernphase wird anonyme Online-Kommunikation mit anschlieenden
Offline-Treffen als positiv gesehen (Malinen, 2015).

Wihrend unserer Forschungsarbeit haben wir Plattformgriinder getroffen, die
Probleme mit Gestaltung und Betrieb ihrer Plattform, Finanzierung, Teamarbeit
und behordlicher Unterstiitzung hatten. Die Ergebnisse dieser Studie und weiterer
Forschung kénnen Menschen befdhigen, Plattformen im Bereich des bottom-up
Urbanism zu etablieren. Diese Plattformen leisten einen wichtigen Beitrag fiir unsere
Gesellschaft, da die Beteiligung und das soziale Engagement des Einzelnen einen
kollektiven Mehrwert fiir die Offentlichkeit schaffen.
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