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Cyberraumplanung: Der Boom steht noch aus

Erich Dallhammer, Wien

Zusammenfassung

Im Vergleich zur geographisch begrenzten realen Welt wachst die virtuelle Welt derzeit scheinbar uneinge-
schrankt. Der vorliegende Artikel beschreibt, warum in dieser Situation eine rahmensetzende Raumplanung im vir-
tuellen Raum (noch) nicht existiert. Dazu werden Analogien zwischen der realen und der virtuellen Welt beschrieben
und Parallelitdten in der zeitlichen Dimension ihrer ErschlieBung und Besiedelung aufgezeigt. Planungsbe-
grindungen fir eine Raumplanung der 6ffentlichen Hand in der realen Welt werden hinsichtlich ihrer Brauchbarkeit
fur den virtuellen Raum hinterfragt und die Positionen der handelnden Akteure miteinander verglichen. SchlieBlich
wird anhand von Befragungsergebnissen dargelegt, welche Zugange Planungsfachleute fir reale Rdume hinsicht-
lich einer zukiinftigen Cyberraumplanung hatten.

Abstract

Spatial planning in Cyberspace: Boom is missing. Compared to the geographical limited area of the real world,
the virtual world seems to be growing without any limitation. The present article explains, why there does not exist
any restricting spatial planning within cyberworld. For that purpose analogies between real space and cyberspace
are described. Chronological parallelisms of the development and the colonisation of real space and cyberspace
are pointed out. The reasons for spatial planning by public authorities in the real world are questioned relating to
their usefulness in the virtual world. The roles of the acting persons in the different worlds are compared. Finally,
based on the results of questionnaires, it is shown what kind of ideas experts in spatial planning in real space would
have concerning spatial planning in cyberspace.

1. Realer und Virtueller Raum - Reale und
virtuelle Raumplanung

1.1 Ausgangslage

Der Cyberspace boomt. Man schéatzt, daB sich
weltweit die Zahl der o6ffentlich zugénglichen
Websites zwischen Juni 1997 und Juni 1999
von etwa 800.000 auf 2.200.000 erhoht hat
(+ 175 %-Punkte [1]). Neue Datenleitungen wer-
den gebaut. Neue Technologien wie ADSL und
ISDN erh&hen die Ubertragungsgeschwindigkei-
ten und erlauben damit, mehr Datenmengen in
klrzerer Zeit zu transportieren. Gleichzeitig wird
die Endlichkeit der geographisch begrenzten
rdumlichen Ressourcen immer mehr bewuBt [2].

Der virtuelle Raum nimmt so relativ gesehen
zum endlichen realen Raum zu.

1.2 Analogien zwischen realem Raum (= Real
Space) und virtuellen Raum (= Cyberspace)

Wenn auch der virtuelle Raum schwer faBbar —
weil eben virtuell - ist, lassen sich in Einzelkom-
ponenten und Funktionen durchaus Analogien
zum realen Raum herstellen (siehe Abb. 1).

1.2 Begriffsbestimmung Raumplanung und Cy-
berraumplanung

In der realen Welt kann Raumplanung definiert
werden als die Gesamtheit aller planerischen

ANALOGIEN ZWISCHEN REALER UND VIRTUELLER WELT

Funktion im Raum

Realer Raum / Real Space

Virtueller Raum / Cyberspace

Personen, Nutzerinnen und Nutzer

Bewohner oder Besucher

User

Infrastruktur, ,,Hardware**

Gebaude, StraBen, Leitungen, ...

Rechner, Server, Leitungen, ...

rdumliche Bezugspunkte

Wohnungen, Lokale, ...

(Home)Sites, E-Mail Adressen

Verbindung von Bezugspunkten

Verkehrswege und Leitungen

Leitungen (,Datenhighways")

Knotenpunkte Kreuzungen, Platze Sites mit Links + Suchmaschinen
Kommunikationsorte offentl. Platze, Cafehduser, ... Chat Rooms, ...
Informationsmedien Postsendungen, Telefon, ... E-Mails, FTP, ...

Zentrale Orte Stadte

Hotsites an leistungsfahigen Servern

Abb. 1: Analogien zwischen realer und virtueller Welt (Zusammenstellung Dallhammer)
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Mittel der 6ffentlichen Hand, die zur Erarbeitung,
Aufstellung und Durchsetzung der erstrebten
Entwicklung der Nutzung von Raumen und Re-
gionen dienen [3,4].

Als Arbeitshypothese wird davon ausgegan-
gen, daB diese Definition der Raumplanung der
realen Welt auf eine der Raumplanung in der vir-
tuellen Welt Ubertragbar ist. Cyberraumplanung
umfaBt demnach MaBnahmen der 6ffentlichen
Hand zur Erarbeitung, Aufstellung und Durchset-
zung der erstrebten Entwicklung der Nutzung
virtueller Rdume und Netze. Eine so definierte
Cyberraumplanung existiert nicht. Der vorlie-
gende Text versucht in Analogieschllissen abzu-
klaren, warum der Cyberspace im Gegensatz
zum Real Space (noch) keine Raumplanung
braucht.

2. die ErschlieBung des virtuellen Raumes ist
noch in der Pionierphase

2.1 Parallelitdten bei der ErschlieBung der realen
und der virtuellen Welt

Der Cyberspace befindet sich noch in einer
»,@rlindungs- und Pionierphase*’, die sich z.B.
mit der ,Eroberung‘ des ,Wilden Westens'* von
Amerika durch europdische Siedler vergleichen
last [5). Die ErschlieBung und Besiedelung von
realem und virtuellem Neuland zeigt dabei er-
staunliche Analogien:

Raum ist in dieser Phase scheinbar beliebig
verfugbar. Die Inbesitznahme von Land bzw. die
Inbetriebnahme neuer Server und Leitungen
oder die Eréffnung neuer Sites behindert die Ent-
wicklung anderer kaum. Die positiven externen
Effekte Uberwiegen (héheres Angebot, gemein-
same Interessenvertretung) gegenuliber negativen
externen Effekten (z.B. Stérung durch Nachbar-
schaft).

e Die ersten Pioniere setzen in der Weite des
Raumes ihren personlichen Bezugspunkt
(Wohnhaus/Farm bzw. Homepage), um sich
noch unerschlossene Raume anzueignen. Sie
bahnen damit den Weg flir Nachfolger und
Besucher ihres realen oder virtuellen ,Heims*‘.
In der Gesamtheit ergibt sich die ErschlieBung
des Raumes als Folge individueller Aktivitaten
Wirtschaftstreibender oder einzelner Abenteu-
rer: In der realen Welt durch ,Siedler und
sDevelopper*, in der virtuellen Welt durch
kommerzielle Anbieter und durch die freiwil-
lige und unentgeltliche Programmierarbeit vie-
ler Einzelner (z.B. bei der Entwicklung des Be-
triebssystem Linoux).

e Parallel und gleichzeitig entstehen neue 6f-
fentliche Raume (Platze, StraBen, offentliche
Gebdude bzw. frei zugéngliche Sites im
WWW) und neue private Rdume (z.B. H&auser
bzw. Intranet).

e Zur Orientierung in der neuen Welt ist vor al-
lem Einfachheit und Ubersichtlichkeit vor-
dringlich. Im realen Raum wird dies erreicht
z.B. durch das RasterstraBennetz, im virtuel-
len Raum durch klar strukturierte Hot-Sites,
bei denen u.a. auch auf das Motiv des Stadt-
planes als Orientierungshilfe zurtickgegriffen
wird.

e Zentrale Orte entwickeln sich an Knotenpunk-
ten. Stadte entstehen z.B. an Kreuzungen,
Briicken oder Hafen. Hot-Sites mit Suchma-
schinen, die Informationen sammeln und auf-
bereitet ordnen (z.B. Yahoo, Altavista) an lei-
stungsféhigen Servern, die mit ihrer Knoten-
punktsfunktion zu den virtuellen Stadten des
Internets werden.

e Aufgrund der Beziehungen untereinander er-
folgt eine Hierarchisierung der zentralen Orte
und die Ausbildung von Netzen. Die Stellung
in der Hierarchie dieses Zentralitatsgefliges
ergibt sich sowohl in der realen, als auch in
der virtuellen Welt u.a. durch

e die Erreichbarkeit: (geographische Lage, In-
frastruktur-/StraBennetz bzw. Anzahl der
Links zu einer Website, Leitungskapazitaten);

e das im zentralen Ort bestehende Angebot
(Umfang, Vielfalt, Attraktivitat);

o die GroBe (Zahl der Einwohner bzw. Besu-
cher).

e Regelnde Eingriffe zur Beilegung von Nut-
zungskonflikten durch politische Entschei-
dungstrdger werden in dieser Phase des
scheinbar unbegrenzten Wachstums nicht flr
notwendig erachtet. Politik soll sich auf des-
sen Forderung durch Bereitstellung der Infra-
struktur (Unterstlitzung der Bau der Eisen-
bahn / des ,Information-Highways' etc.) be-
schrénken. Lediglich die Aufrechterhaltung ei-
nes Minimalkonsenses von Law & Order ist
gefordert.

2.2 Folgerung hinsichtlich der Entwicklung der
RaumerschlieBung

Die Ausdehnung des virtuellen Raumes weist
Parallelitdten zur Besiedelung realer Rdume auf.
Grenzen sind in beiden Fallen nicht erkennbar.
Einfachheit zur Orientierung in der chaotischen
Vielfalt an Angeboten ist gefragt. Politik hat die
Infrastruktur bereitzustellen. Regelnde Eingriffe,
die Uber eine Schutzfunktion hinausgehen,
scheinen nicht erforderlich. (Cyber-)Raumpla-
nung ist in dieser Phase noch kein Thema.
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3. Offentliche Interessen verlangen (noch)
keine Cyberraumplanung

Die Erforderlichkeit eines (raum)planerischen
Eingriffs seitens der offentlichen Hand in be-
stehende rdumliche Entwicklungen wird in der
Regel damit begriindet, daB die ablaufenden
Entwicklungen nicht den gesellschaftspolitisch
definierten Zielen entsprechen. Fir die Abschét-
zung der Notwendigkeit einer Cyberraumpla-
nung ist daher zu fragen, ob im virtuellen Raum
ein Auseinanderklaffen zwischen den bestehen-
den und den von der &ffentlichen Hand ange-
strebten Entwicklungen besteht, das ein planeri-
sches Eingreifen rechtfertigen wiirde. Dies wird
anhand von vier Begriindungen raumplaneri-
scher Eingriffe diskutiert.

3.1 Verteilungs- bzw. Effizienzproblem aufgrund
der Endlichkeit des Raumes

Der reale Raum ist knapp, weil im Prinzip nicht
vermehrbar. Dies ergibt sich einerseits aufgrund
der Grenze seiner geographischen Ausdehnung
und andererseits aufgrund der Begrenztheit der
Zahl der Standorte gleichwertiger Ausstattung
(z.B. Stadtzentren, Seeufer etc.). Auf die gleiche
Flache treffen unterschiedlichste — oft gegen-
sétzliche - Nutzungswiinsche aufeinander.
Durch raumplanerisches Nutzungsmanagement
soll zum einem eine gewisse Chancengleichheit
im Zugang zu den Ressourcen erreicht und zum
anderen eine mdglichst effiziente Nutzung der
offentlich eingesetzten Ressourcen (z.B. Ver-
kehrsinfrastruktur) ermdéglicht werden.

Cyberspace hingegen ist nicht knapp, son-
dern expandiert scheinbar ungehemmt und ist
damit offensichtlich (beliebig) vermehrbar. So
weitet z.B. jede zusétzliche Datenleitung den
Cyberspace Uberproportional aus, weil sie Uber
die Internettechnologie fir die allgemeine Nut-
zung zugdnglich ist. Durch die Zuschaltung
neuer Server erhéhen sich die Kapazitdten im
Gesamtsystem und damit der verfligbare virtu-
elle Raum. Mit jedem neuen AnschluB entste-
hen neue Kommunikationsgelegenheiten im
Netz. Eine Politik der Grenzziehung der Expan-
sion des Vvirtuelen Raumes - in Analogie zu
der vom Club of Rome geforderten Grenzset-
zung des Wachstums der realen Welt [2] - ist
derzeit nicht einmal in Ansatzen in Offentlicher
Diskussion. Vielmehr ist der weitere Ausbau
von Datenautobahnen politisches Programm,
weil die Entwicklung des Cyberspaces als einer
der entscheidenden Faktoren des Wirtschafts-
wachstums betrachtet wird.
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3.2 Nachbarschutz vor negativen externen Ef-
fekten

Raumliche Nutzungen ziehen oftmals negative
externe Effekte nach sich. So kann die Bebau-
ung eines Grundstlickes die Wohnqualitdt am
Nachbargrundstiick z.B. durch Schattenwurf,
Verminderung der Belichtung, Emissionen
(Hausbrand etc) herabsetzen. Eine voraus-
schauende Raumplanung dient im Sinne des
Nachbarschaftsschutzes der Regelung von Kon-
flikten, die durch negative externe Effekte entste-
hen.

Indessen zieht eine neue Website im Cyber-
space faktisch keine negativen externe Effekte
nach sich. Daher [&Bt sich aus der Notwendigkeit
des Nachbarschaftsschutzes schwerlich ein Be-
darf an einer Cyberraumplanung ableiten.

3.3 Sicherung zukdinftiger Handlungsspielrdume

Die Nutzung des Lebensraumes durch den
Menschen stoBt an die Grenze der Belastbarkeit
der Okosysteme. Zunehmend kénnen sie Beein-
trachtigungen ihrer Funktionen nicht mehr selbst
abfedern. Es entstehen negative Auswirkungen
auf die Umwelt, die z.T. erst im Laufe der Zeit
sichtbar sind [2]. Problematisch werden diese
Veré&nderungen vor allem dann, wenn sie irrever-
sibel werden, wenn sie — wenn Uberhaupt — nur
sehr langfristig, n&mlich jenseits des menschli-
chen Planungshorizontes rlickgéngig zu machen
sind. Irreversibilitditen schrdnken so die Hand-
lungsspielrdume zukiinftiger Generationen ein.

Im Gegensatz dazu sind Entscheidungen in-
nerhalb des virtuellen Raumes meist ohne gro-
Bere Probleme riickgéngig zu machen. So hin-
terlaBt die Eroffnung oder SchlieBung einer
Homepage keine gréBeren Spuren. Der Bedarf
einer Cyberraumplanung 4Bt sich folglich kaum
aus dem Ziel der Verhinderung irreversibler Nut-
zungsanderungen zum Offenhalten zukiinftiger
Handlungsspielrdume ableiten.

3.4 Schutz sensibler Zonen

Raumplanung dient dem Schutz sensibler Zo-
nen (6kologisch bedeutende Gebiete etc.) vor ir-
reversibler Zerstérung. Dies erflllt sie u.a. mit
rechtlich festgelegten Bauverbotszonen, regio-
nalen Vorrangflichen, Widmungsfestlegungen
etc.

Die Notwendigkeit des Schutzes bestimmter
sensibler Bereiche kennt auch der Cyberspace.
Diese ,Polizeifunktion“ wird derzeit von staatli-
chen Behdrden des Innenministeriums wahrge-
nommen und beschrankt sich im wesentlichen
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auf einige, wenige Aspekte (Kinderpornographie,
Verbreitung von rassistischer Hetze und NS-Ge-
dankengut).

3.5 Folgerungen zur Planungsnotwendigkeit
aufgrund &ffentlicher Interessen

Die Notwendigkeit einer Planung der &ffentli-
chen Hand im realen Raum geht von anderen
Randbedingungen aus als es eine Planung im
Cyberraum tun kénnte. Letztere kennt kaum ein
Knappheitsproblem, keine wesentlichen negati-
ven externen Effekte und keine bedeutenden Ir-
reversibilitdten. Lediglich der Schutz sensibler
Zonen ist sowohl in der realen als auch in der vir-
tuellen Welt Thema.

In beiden Welten herrscht in diesem Zusam-
menhang eine gewisse Spannung zwischen der

Eingriffsnotwendigkeit im &ffentlichen Interesse
einerseits und der damit verbundenen Ein-
schrankung personlicher Freiheit andererseits.
Der Vorwurf eine ,kommunistischen Planungs-
wirtschaft' in der realen findet seine Analogie in
jenem der ,Zensur* in der virtuellen Welt. Beide
sind Ausdruck der Frage der Legitimation von
Eingriffen in private Interessen bei der Verfol-
gung offentlicher Interessen.

4, Politik und Planung als Akteure im Cyber-
space kaum Prasent

Die Raumplanung hat zum Ausgleich unter-
schiedlicher Nutzungsinteressen eine Reihe
komplexer Verfahren entwickelt (Flachenwid-
mungsverfahren,  Raumvertréaglichkeitspriifung

Politik

. Entscheidung
Auftrage V A grundlagen

Planung und
Verwaltung

e .f~ informationen

Arbeits-
A platze

Raum-

Bevolkerung

Abb. 2: Akteure bei Nutzungskonflikten der realen Welt (Grafik Dallhammer)
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etc.). Unterschiedlichste Akteure, die in ihrer
Rolle bestimmte Strategien verfolgen, um den
flr sie daraus resultierenden Nutzen zu maximie-
ren, sind darin eingebunden. Ihr Nutzen driickt
sich - je nach Rolle — u.a. in Geld, Stimmen, Auf-
merksamkeit, Ruhe oder z.B. persdnliche Zufrie-
denheit aus. Die einzelnen r&umlichen Akteure
sind voneinander durch ein Geflecht an Bezie-
hungen abhéngig (siehe Abbildung 2). Der jewei-
lige Erfolg hangt damit nicht nur vom eigenen
agieren im Raum sondern auch von der daraus
resultierenden Reaktion der Anderen ab.

4.1 Wirtschaftstreibende als Initiatoren von Pla-
nung

Wirtschaftstreibende ge- bzw. verbrauchen
Ressourcen fir die Produktion von Waren und
Dienstleistungen. Sie sind damit einer der we-
sentlichen Verursacher raumrelevanter Nut-
zungsénderungen und deren Auswirkungen (Ge-
werbeparks, Industriegebiete, Blirohduser, Abla-
gerungsflachen, Freizeiteinrichtungen etc.).

Wirtschaftstreibende entdecken zusehends
auch das Internet als Wirtschaftsraum (Telekom-
munikation, Teleshopping, Telebanking etc.). Be-
trugen die Einkiinfte von Dienstleistungen, die
mit dem Internet zusammenhangen, 1995 welt-
weit $ 300 Mio., so werden es im Jahr 2000 ver-
mutlich mit $ 10.000 Mio. mehr als das 30fache
sein [6]. Wirtschaftstreibende ,Gewinnmaximie-
rer sind damit nicht nur in der realen, sondern
auch in der virtuellen Welt eine der treibenden
Kréfte der Entwicklung.

4.2 Konsumenten

Das Verhalten von Konsumenten von Waren
und (Freizeit-)Erlebnissen zur BedUrfnisbefriedi-
gung bestimmt den Erfolg der Wirtschaftstrei-
benden. Um diesen zu erreichen, passen sich
die Anbieter dem Verhalten der Nachfrager an
bzw. versuchen, dieses zu beeinflussen.

Auch in der virtuellen Welt suchen die Nutzer
u.a. Konsum und Unterhaltung. Sie verteilen ihre
Aufmerksamkeit, ihre Zeit und ihr Geld an das
dort Gebotene. Das Verhalten der Konsumenten
im virtuellen Raum bestimmt damit ebenso wie
im realen Raum Uber den Erfolg der Anbieter.
Daher bedarf es zur Erlangung ihrer Aufmerk-
samkeit in der virtuellen ebenso wie in der realen
Welt der Generierung von Aufmerksamkeit,
durch die Gestaltung des eigenen Angebots
und moglichst vieler Hinweise darauf (Werbung,
Links). Konsumenten beeinflussen damit zumin-
dest indirekt das Erscheinungsbild der realen
und der virtuellen Welt.
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4.3 Planungsbetroffene ,,Ruhemaximierer**

Die von Nutzungsdnderung betroffene Bevdl-
kerung will in der Regel vor allen keine negativen
Veranderungen ihrer bestehenden Lebensum-
stdnde (= Ruhe). Dementsprechend wird aus
Angst vor tatsachlichen oder vermeintlichen ne-
gativen externen Effekten (L&rm, Einschrankung
der Aussicht etc.) Widerstand gegen Verénde-
rungen geleistet.

Solche ,,Ruhemaximierer’ kommen im Cyber-
space kaum vor. Will jemand von den Angeboten
der virtuellen Welt nicht belastigt werden, kann
er/sie sich diesen im Prinzip durch ein Nichtein-
treten in die virtuelle Welt (= Nichteinschalten
bzw. Nichtbenutzen des Computers) relativ ein-
fach entziehen.

4.4 Politische Entscheider (ber rdumlich Nut-
zungskonflikte

In der Demokratie obliegt die Letztentschei-
dung Uber Nutzungskonflikte im Hinblick auf 6f-
fentliche Interessen den demokratisch legitimier-
ten Politikern. Die Effizienz politischer MaBnah-
men wird durch die betroffene Bevélkerung tber
Wahlen und die damit verbundene demokrati-
sche Verteilung von Entscheidungsmacht kon-
trolliert [7].

Im Gegensatz dazu werden in der virtuellen
Welt die wenigen nutzungseinschrédnkenden Auf-
gaben nicht demokratisch (selbst)bestimmt
wahrgenommen. Die daflir zustandigen Institu-
tionen werden, da es sich vor allem um polizeili-
che Verwaltungstatigkeiten handelt (z.B. der
Zensur zum Schutz sensibler Inhalte), in der Re-
gel von auBen und ohne EinfluBhahmemdglich-
keit der User des Internets ernannt. Cyberdemo-
kratie mit Abstimmungen und Wahlen, denen
dann auch Entscheidungen folgen, existieren
derzeit (noch) nicht. Politik tritt im virtuellen
Raum faktisch nicht als Entscheider lber Kon-
flikte auf.

4.5 Planungsfachleute als Entscheidungsvor-
bereiter

Zur fachlichen Vorbereitung von Entscheidun-
gen Uber raumlich-gesellschaftliche Nutzungs-
konflikte im Zuge eines Planungsverfahrens wer-
den in der realen Welt meist freiberufliche oder in
der Verwaltung tatige Planerinnen und Planer
beauftragt. Zur Wahrnehmung ihrer Mittler-Posi-
tion in diesem auf Interessensausgleich angeleg-
ten Verfahren bedarf es dem Fokussieren der
Aufmerksamkeit der anderen Beteiligten und der
Schaffung  einer Kommunikationsplattform.
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Diese Art von Akteuren, die im Auftrag der 6f-
fentlichen Hand fir die Politik Entscheidungen
vorbereiten oder vollziehen, kennt die virtuelle
Welt (noch) nicht.

4.6 Folgerungen hinsichtlich der Rollenvertei-
lung rdumlicher Akteure

Bei Planungsentscheidungen Uber Nutzungen
existiert im realen Raum eine Vielzahl von unter-
schiedlichen Akteuren, die unterschiedliche -
z.T. kompatible, z.T. konkurrierende - Ziele ver-
folgen. Im Cyberspace sind im wesentlichen nur
Anbieter und Konsumenten vertreten, wobei er-
stere im Wettbewerb um Aufmerksamkeit und
Geld zweiterer liegen. Die wenigen vorhandenen
offentlichen Aufgaben in der virtuellen Welt wer-
den von auBen bestimmten Institutionen wahr-
genommen. Cyberdemokratie existiert (noch)
nicht.

5. Zugdnge von Planungsfachleute fiir reale
Raume hinsichtlich einer Cyberraumplanung

Offensichtlich herrscht im Cyberspace ein
Nachfragemangel an einer Planungsdisziplin,
welche sich auf die Aufgabe des Managements
von Nutzungskonflikien um knappe Ressourcen
spezialisiert. Es existiert kein Bedarf an einer
breiten Einsetzung raumplanerischer Konzepte,
Methoden und Kenntnisse in der virtuellen Welt.

5.1 Aufgaben in der realen Welt im Zusammen-
hang mit der virtuellen Welt

Gegenwaértig bestehen flr die raumliche Pla-
nung im Zusammenhang mit virtuellen Welten
schwerpunktmaBig Aufgaben in der realen Welt,
die sich vorrangig aus der Wechselbeziehung
zwischen realem und virtuellen Raum ergeben:

e Wesentlich fir die Entwicklung von Regionen,
Stadten und Orten wird nach wie vor ein lei-
stungsféhiger Zugang in den Cyberspace
sein. Die Planung der Lage und Verteilung
der Infrastruktur fir den Cyberraum (= Daten-
highways) wére eine typische Aufgabe der
Raumplanung (= Fragen der Infrastrukturpla-
nung und der Standortplanung). Derzeit orien-
tiert sie sich jedoch weniger an ordnungs-
oder verteilungspolitisch vorausschauenden
planerischen Vorgaben, sondern viel eher
Marktprinzip.

e Zur Gewabhrleistung einer einfachen und un-
problematischen Verkniipfung des &ffentli-
chen realen Raumes mit dem 6&ffentlichen vir-
tuellen Raum bedarf es einer durchdachten

Gestaltung der Schnittstellen, insbesondere
was die Situierung und Ausformung der Ein-
stiegsmddlichkeiten vom realen in den virtuel-
len Raum betrifft (= Fragen der Stadt- und Ge-
meindeplanung sowie der Gestaltung &ffentli-
cher R&dume).

e Die Reversibilitdt von Entscheidungen im Cy-
berraum 14Bt sich flr die virtuelle Simulierung
von Verdnderungen des realen Raumes und
darauf aufbauenden Analysen und Prognosen
der rdumlichen Entwicklung nutzen. Fir die
Herstellung von Daten des realen Raumes
und ihre Aufbereitung zur Darstellung im vir-
tuellen Raum bedarf es der Nutzung bzw.
Weiterentwicklung entsprechender vorhande-
ner Instrumente, wie z.B. geographische oder
kommunale Informationssyteme (GIS, KIS)
(= Fragen der Planungsmethoden und -pro-
gnosen).

e Zur besseren Orientierung im Cyberspace
kann auch beim Design der Zentren des vir-
tuellen Raumes _(z.B. Hot-Sites) auf rdumliche
Gestaltungsmuster zurlickgegriffen werden
(vgl. Analogie von Einstiegsseiten ins WWW
mit Stadtplédnen). Zudem werden auch dort
dreidimensionale virtuellen Welten gebaut,
deren Gestaltung zunehmend auch eine ar-
chitektonische Aufgabe werden wird (= Fra-
gen der Gestaltung und des Designs).

5.2 Wesentliche Faktoren fiir eine erfolgreiche
Nutzungsplanung in der realen Welt

Sollte jemals eine Cyberraumplanung notwen-
dig werden, kann sie sich jedenfalls an den Vor-
stellungen jener Planungsfachleute, die sich mit
Bodennutzungsplanungen und dem daraus re-
sultierendem notwendigen Konfliktmanagement
in der realen Welt auseinandersetzten, orientie-
ren. Eine repréasentative Befragung 366 &sterrei-
chischer Planungsfachleute flir den realen Raum
(124 Raumplaner, 94 Landschaftsplaner 94 Ar-
chitekten und 54 mit sonstiger Ausbildung) nach
den Kriterien, nach denen sie das Ergebnis ihrer
Planungen beurteilen, ergab folgendes Bild:
»Die Initiierung von (Um)denkprozessen und Ent-
wicklungen*' sowie ,daB der Plan oft zu Ent-
scheidungen herangezogen wird wird von der
Mehrheit (77,9 % bzw. 67,1 %) als ,sehr wich-
tig' eingeschéatzt [8]. Planungsfachleute wollen
mit ihrer Tatigkeit also vor allem Ideen und Denk-
anstéBe flr Verhaltensweisen und Entscheidun-
gen geben. Schritte, die starker in Richtung Pla-
nungsumsetzung gehen, nehmen flir sie einen
wesentlich geringeren Stellenwert ein.  Flr
42,3 % ist der BeschluB durch die zustandigen
Organe, flir 37,6 % die Bereitstellung der Finan-
zierung und nur fir 27,8 % eine zeitliche MaB-
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nahmenplanung zur Umsetzung ein sehr wichti-
ger Indikator fir eine erfolgreiche Planungstatig-
keit.

Um eine erfolgreiche Planung durchzuflihren,
sind flr die Planungsfachleute flir reale Raume
folgende Aspekte sehr wichtig:

e eine problemorientierte Grundlagenerhebung
(fur 73,9 %);

e die Verstandlichkeit der Planung fiir Laien
(67,1 %);

e eine gute fachliche Ausbildung der Planerin-
nen und Planer (61,8 %) und

e die Brauchbarkeit als Argumentationshilfe flr
Politik und Verwaltung (51,0 %).

Insgesamt steht damit flrr die Planungsfach-
leute weniger die gesamthafte Umsetzung eines
in sich geschlossenen Planwerks als eher ein
langsames, schrittweises Wirken von Planungs-
maBnahmen im Vordergrund. Dazu bedarf es
nach ihrer Meinung einer problemzentrierten
Analyse des Planungsfeldes. Zudem ist eine ver-
standliche, einfach zu kommunizierende Aufbe-
reitung von Ergebnissen erforderlich, damit sie
auch als Argumentarium bei raumrelevanten Ent-
scheidungen Verwendung finden kénnen. Um
dies zu gewabhrleisten, braucht es eine fundierte
fachliche Ausbildung der Planungsfachleute.

5.3 Folgerungen hinsichtlich der Erfolgsfaktoren
einer Cyberraumplanung

Die Einschatzungen der Planungsfachleute flr
reale Rdume Uber eine erfolgreiche rdumliche
Planung in der realen Welt 148t sich durchaus
auch auf den Cyberspace umlegen. Wesentlich
fir eine vielversprechende Cyberraumplanung
werden demnach folgende Aspekte sein:

a) Die Analyse der zu lésenden Probleme und
deren Ursachen in einer problemorientierten
Grundlagenerhebung.

b) Die Darstellung der Planungsschritte und der
Planungsergebnisse, in einer Form und Spra-
che, die flr Laien verstandlich ist, sodaB Um-
denkprozesse und Handlungen initiiert wer-
den koénnen.

c) Die Orientierung der Ergebnisse an ihrer Um-
setzbarkeit, sodaB sich auch fiir die Entschei-
dungstrager brauchbar und anwendbar sind.

6. Resilimee

Die Raumplanung der realen Welt ist in einer
Phase der Siedlungsentwicklung notwendig ge-
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worden, als die Pionierzeit der Aneignung des
Raumes vorbei war. Erst eine gewisse Dichte an
Nutzungsanspriichen und die daraus resultie-
rende Konflikthéltigkeit hat Eingriffe im &ffentli-
chen Interesse zur Regelung von Nutzungskon-
flikten notwendig gemacht. Von dieser Phase ist
der virtuelle Raum derzeit noch weit entfernt.
Ob und wann im Cyberspace jemals &hnliche
Nutzungskonflikte wie in der realen Welt auftau-
chen werden, ist nicht absehbar. Ob dann auf
das Know-how der Planungsfachleute fir reale
Raume zuriickgegriffen wird, hangt wahrschein-
lich auch von ihrer Positionierung als Berufs-
stand in der und fir die virtuelle(n) Welt ab. Ein
Erfolgskriterium fur eine Cyberraumplanung ist
dann ebenso wie flir die Raumplanung der realen
Welt die Frage, in wie weit sie Entwicklungen tat-
séchlich initiieren bzw. verandern kann und in
wie weit ihre Ergebnisse flr darauf aufbauende
Entscheidungen im Einzelfall brauchbar sind.

Vorlaufig bleibt der ,herkémmlichen* realen
raumbezogenen Planung ein Trost: Es gibt auch
ein Leben auBerhalb der virtuellen Welt. Die Be-
waéltigung dieser Aufgaben ist anspruchsvoll ge-
nug und wird noch auf Jahre hinaus Thema sein.
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