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Das Deutsche Architekturmuseum und Josef
Heinrich Bogatzki haben durch die grofiziigige
Unterstiitzung der Fordergeber, der Kulturstif-
tung des Bundes und der Gesellschaft der Freun-
de des DAM e.V,, im Jahr 2022 die Moglichkeit
erhalten das durchaus experimentelle Projekt
»WohnRegion“ durchzufiihren. Es beschiftigte
sich mit der Frage, ob und wie das digitale Spiel
Minecraft als Werkzeug stadtebaulicher Prozesse
angewandt werden kann. Neben der erfolgreichen
Umsetzung war der Wissenstransfer unserer
Erfahrungen ein wesentliches Projektziel.

Im Rahmen des Thnen vorliegenden Leitfadens,
haben wir neben grundlegenden Informationen
zu dem Spiel und unserer Projektkonzeption auch
den Erfahrungswerten und einer Vielzahl an prak-
tischen Hilfestellungen Platz eingerdumt. Unser
Anliegen war es einen Leitfaden zu entwickeln,
der durch praxisnahe und multiperspektivische
Darstellung sowohl die Moglichkeiten als auch die
Grenzen, die wir erfahren haben, abbildet.

Der Leitfaden richtet sich an andere Kommunen,
Architekt*innen, Stadtplaner*innen und alle
Interessierte, die mit dem Gedanken spielen,
Minecraft als Werkzeug baukultureller Bildung
einzusetzen, aber nicht genau wissen, wie. Neben
einer ausfiihrlichen Projektbeschreibung haben
wir die Perspektiven verschiedener Partner*in-
nen und Mitgestaltenden eingebunden. Dies war
uns besonders wichtig, weil dadurch ein facet-
tenreiches und plastisches Bild entstehen kann.
Angereichert sind diese Inhalte durch technische
und didaktische Hinweise, die Antworten auf
konkrete Fragen liefern sollen.

Es wird Thnen bestimmt auffallen, dass die teil-
nehmenden Kinder und Jugendliche nicht zu
Wort (mehr zu Screenshot) kommen. Keines-
wegs haben wir sie vergessen, blof3 fiel uns die
Auswahl zu schwer. Nur einzelne zu erwihnen,
erschien uns falsch und alle fanden keinen Platz.
Aber: Manchmal sagt ein Screenshot mehr als
1.000 Worte.

Konzipiert und umgesetzt wurde das Projekt
vom Deutschen Architekturmuseum (DAM) und
Josef H. Bogatzki (aka. TheJoCraft). Das Deutsche
Architekturmuseum ist ein Frankfurter Museum,
das sich in Form von Ausstellungen, Symposien
und Vortrdgen den Belangen der Baukultur
widmet. Da sich die gebaute Umwelt nicht immer
von allein erklirt, nimmt die Architekturvermitt-
lung im DAM eine wichtige Rolle ein. Das mu-
seumspéadagogische Programm bietet Kindern,
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In 2022, thanks to the generous support of patrons
the German Federal Cultural Foundation and
Gesellschaft der Freunde des DAM e.V., Deutsches
Architekturmuseum and Josef Heinrich Bogatz-
ki had the opportunity to conduct the decidedly
experimental “WohnRegion” project. It addressed
the issue of whether and how the digital game
“Minecraft” can be used as a tool for urban plan-
ning processing. Alongside the successful imple-
mentation of the project, a key aim of the project
was transfer of the knowledge gained from the
experience.

In the framework of the guideline available to you
we have included not just basic information on the
game and our project concept, but also the expe-
riential insights obtained and a whole raft of prac-
tical support details. It was our wish to develop a
guideline that on the basis of a practice-driven and
multi-perspectival outline highlights both the possi-
bilities and the limitation that we identified.

The guideline is intended for other local authori-
ties, architects, urban planners, and all interested
parties who are toying with the idea of deploying
“Minecraft” as a tool in architectural and urban
planning education but do not exactly know how.
Alongside an exhaustive project description, we
have also included the perspectives of various
partners and participants. This was particularly
important to us because in this way we can paint
a multi-faceted, nuanced, and vivid picture of
the project. These contents have been expanded
by technical and didactic tips destined to provide
answers to specific questions.

You will no doubt notice that the children and
young people who took part have not been given

a voice here (more on the Screenshot). We by no
means forgot them, it was just that making a
selection was difficult. Only mentioning a few
individual voices seemed to us the wrong approach
and there simply was not space for everyone.
However, sometimes a Screenshot says more than
1,000 words.

The project was devised and realized by Deutsches
Architekturmuseum (DAM) and Josef H. Bogatzki
(aka TheJoCraft). Deutsches Architekturmuseum

is a museum in Frankfurt/Main dedicated to our
built culture — it hosts exhibitions, symposia, and
lectures. Since our built environment is not always
self-explanatory, architecture education plays an
important role in the DAM. The museum’s pedago-
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Ein Gewinner des Wettbewerbs Frankfurt 2099 (©) Minecraft

Schiilern und Erwachsenen auf spielerische und
praktische Art und Weise Zugang zu Architektur-
themen. Josef Heinrich Bogatzki ist Lehramts-
student und Youtube-Influencer, bekannt unter
dem Namen TheJoCraft. Er spielt selbst seit 2009
Minecraft und verfiigt iiber einen profunden
Erfahrungsschatz sowohl im Spiel als auch in der
Organisation von Minecraft-Projekten.

Das DAM und TheJoCraft haben bereits 2019 ein
Minecraft-Projekt in Form eines Wettbewerbes
durchgefiihrt. Basierend auf diesen Erfahrungen
entstand das Interesse weitere Formate zu erpro-
ben. Das erste Projekt hief} , Frankfurt 2099“ und
stellte die Frage: ,Wie wird Frankfurt im Jahr
2099 aussehen?“

Jede*r mit einem Zugang zu dem Spiel Minecraft
konnte daran teilnehmen. Auf einem Server war
ein endloses ,,Baufeld mit quadratischen Grund-
stiicken vorbereitet. Spieler*innen konnten sich
auf dem digitalen , Baufeld“ eines der Grundstii-
cke zu eigen machen und darauf ,das Gebaude
der Zukunft“ gestalten. Es gab keine Regeln
oder Vorschriften — die Spieler*innen genossen
absolute gestalterische Freiheit. Entstandene
Gebaude konnten eingereicht werden, um Teil des
Wettbewerbes zu werden. Voraussetzung war
die Teilnahme am Wettbewerb jedoch nicht. Die
interessantesten 100 Ergebnisse wurden nach
Beendigung der Frist in der offiziellen ,Frank-
furt 2099-Map“ zusammengestellt. Diese ist bis
heute auf der Seite des DAM verfiigbar.

A winner of Frankfurt_zo099

gic program offers children, school students, and
adults a way to approach architectural themes,
playfully and practically. Josef Heinrich Bogatzki
is studying to become a teacher and is a Youtube
influencer known there under the name TheJoCraft.
Since 2009, he has himself been playing “Mine-
craft” and has a wealth of experience both in the
game itself and in organizing “Minecraft” projects.

Back in 2019, the DAM and TheJoCraft collabora-
ted on a “Minecraft” project that was arranged
around a competition. In light of the experiences
garnered there we became interested in trying out
new formats. The first project was called “Frank-
furt 2099” and asked the question: “What will
Frankfurt look like in the year 2099?”

Anyone with access to the “Minecraft” game was
able to take part. An endless construction site with
square plots was prepared on a server platform.
Gamers were able to make one of the plots on the
digital “construction site” their own and design
their “building of the future” on it. There were no
rules or stipulations — the gamers were absolutely
free in their creative decisions. The buildings that
arose could be submitted as entries to the competi-
tion. It was not necessary to participate in the
competition, however. The 100 most interesting
results were then brought together after the dead-
line to form the official “Frankfurt 2099-Map”.
The latter can to this day be viewed on the DAM
website.
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Reinform - Geodateniibertragung aus Frankfurt 2099 © DAM

Der Zuspruch, den das Projektes erhielt, iibertraf
alle Erwartungen. Mehr als 11.000 Spieler*in-
nen besuchten die Map, iiber 5.500 Grundstiicke
wurden fertig gebaut und 6oo Gebaude nahmen
an dem Wettbewerb teil. Die Ergebnisse waren
durchdacht, kreativ und detailreich. Das Enga-
gement der Spieler*innen grofiartig. Auch das
Rahmenprogramm (zahlreiche Workshops und
Ferienspiele) wurde sehr gut angenommen - alles
in allem ein sehr gelungenes Projekt. Es blieb

die Erkenntnis, dass man mit einem Angebot in
dem das kreative, freie Bauen im Vordergrund
steht, ein breites Publikum erreichen kann.

Bekanntlich wirft jedoch jede neue Erkenntnis
weitere Fragen auf. Und so iiberlegten wir, ob
ebenso viel Aufmerksamkeit generiert werden
konne, wenn man sich mit real existierenden
Herausforderungen beschiaftigt — inklusive aller
Einschrankungen, Begrenzungen und Aushand-
lungsprozesse. Keine Pools auf dem Dach, keine
Magnetschwebebahn, die jedes Gebaude mitei-
nander verbindet, sondern zukunftsorientierte
Stadtentwicklung. Dieser Gedanke war der Aus-
gangspunkt fiir das Projekt ,WohnRegion“.

Geo data transfer of the project Frankfurt 2099

The welcome the project received far exceeded our
expectations. More than 11,000 gamers visited
the map, and buildings were finalized and erected
on over 5,500 plots, while 600 buildings were
submitted as entries to the competition. The results
were well thought out, creative, and paid great
attention to detail. The gamers’ active commit-
ment was stunning. The accompanying program
(countless workshops and holiday games) were very
well received — all in all a highly successful pro-
ject. Leading us to conclude that an offering which
foregrounded creative, free construction can reach
a wide audience.

Every new conclusion invariably spawns further
questions. And we therefore found ourselves won-
dering whether just as much attention could be
generated if the focus was on real existing chal-
lenges — including all the restrictions, limitations
and negotiations required. No pools on the roof,
no maglev railway that links all buildings, and
instead future-oriented urban development. This
thought was the starting point for the “Wohn-
Region” project.
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Inhaltlich fiel unsere Wahl auf das universale
Thema ,,Wohnen*“. Es betrifft alle Menschen und
ist damit niederschwellig.' Gleichzeitig ist es ein
hochkomplexes Thema und steht in Abhangigkeit
zu sehr vielen Faktoren, die nicht unmittelbar
erkennbar sind. So zum Beispiel soziale Gerechtig-
keit, unser Mobilitiatsverhalten oder dem Klima-
schutz.

Zudem ist ,Wohnen“ — vor allem in Metropolre-
gionen, wie dem Rhein-Main-Gebiet — nicht mehr
nur auf lokaler, kleinrdumlicher Ebene verhandel-
bar. Zu viele Faktoren bedingen und beeinflussen
einander und fiihren zu einem engen Beziehungs-
geflecht zwischen benachbarten Kommunen

und Stadten. Auch zwischen Frankfurt am Main
und den umliegenden Kommunen gibt es diese
Verstrickungen, die am besten gemeinschaftlich
l6sbar sind. Der konstruktive Dialog ist essentiell,
um die Zukunft der Region fiir alle Parteien
positiv zu gestalten. Und weil es der Lebensmit-
telpunkt aller Bewohner*innen ist, ist auch

die Beteiligung moglichst vieler Menschen wiin-
schenswert.

Das Projekt ,WohnRegion“ griff diesen Gedanken
auf und wollte einen Beitrag dazu leisten, dass
sich auch Biirger*innen mit dem Thema ,,Wohnen“
beschiftigen, die bislang eher wenig an diesen
Debatten beteiligt sind. Hierbei sei gesagt, dass
der Begriff Wohnen weit gefasst wurde. Es han-
delte sich nicht nur um die Thematisierung des
faktischen Wohnens, sondern auch um die
Gestaltung des gemeinsamen Wohnumfeldes:
dem (halb-)6ffentlichen Raum.

Als Werkzeug wurde das beliebte Computerspiel
Minecraft gewahlt, das kurz gesagt als ein digita-
les Lego ohne physikalische Schranken bezeichnet
werden konnte. (vgl. Kapitel Technische Tipps)
Die Verbindung von Fachinhalten und Spielen
ist nichts Neues. Es gibt einen Begriff, der diese
Verkniipfung beschreibt: Gamification. Die
Grundannahme der Gamification ist, dass man
Teilnehmer*innen im Spiel dazu bewegen kann,
sich auch fiir ,fachfremde“ Inhalte zu 6ffnen.
Spielen ist positiv besetzt und steigert die intrinsi-
sche Motivation. Indem die Wohnraumfrage zum
Gegenstand des Spiels wurde, fand ein ,spieleri-
scher“ Transfer einer realen Herausforderung zur
»Challenge“ statt.

In terms of content, we chose the universal topic
of “housing”, of “living in a home”. It affects
everyone and does not therefore pose a threshold
that is hard to overcome.' At the same time, it is

a highly complex topic and depends on very many
factors that may not be readily apparent. For
example, on social justice, our mobility behavior,
or climate protection.

Moreover, “housing/living” (above all in metro-
politan regions such as the Rhine-Main area) is
not something that can any longer be negotiated
on a local, small-scale level. Too many factors are
co-determinating and influence one another,
leading to a dense weave of relationships between
neighboring local authorities and cities. These
close entanglements exist between Frankfurt/Main
and the surrounding districts and can best be
solved by mutual effort. Constructive dialog is
essential in order to design the region’s future in
a manner that is beneficial for all concerned.
And because it is the centers of the lives of all the
inhabitants, it is desirable that as many people

as possible are involved.

The “WohnRegion” project took up this idea and
sought to help encourage citizens to also concern
themselves with the subject of “housing/living” who
had previously taken little part in the debates. It
bears stating here that the concept of “housing/
living” was construed very broadly. The focus was
thus not only on the topic of actual homes, but also
on designing a shared lived environment, meaning
(semi)-public space.

The tool selected for this task was the highly
popular computer game “Minecraft”. It can be
described succinctly as a kind of digital Lego
without physical barriers. (see the chapter:
“Technical Tips” The combination of specialist
content and gaming is nothing new. In fact, the
term gamification was coined to describe precisely
this linkage. The underlying assumption of
gamification is that through a game you can
prompt participants to open their minds to content
that is “foreign” to them. Gaming has positive
connotations and boosts intrinsic motivation.

By making the question of housing/living the object
of the game, a real challenge was “playfully”
transferred into a gaming challenge.

"nicht an [nur schwer erfiillbare| Vorbedingungen
gekniipft; schnell und unbiirokratisch zu erhalten
(vgl. www.duden.de)

" not tied to preconditions [that are hard to fulfil];
can be obtained swiftly and unbureaucratically



RAHMENBEDINGUNGEN DES
PROJEKTES

Gemeinsam mit den Stadtplaner*innen acht hessi-
scher Kommunen, wihlte das Projektteam lokale
Herausforderungen aus, die im Anschluss von
TheJoCraft und seinem Team in das digitale Spiel
Minecraft iibertragen wurden. Um den inhéren-
ten Abwagungen planerischer Entscheidungspro-
zesse gerecht zu werden, wurden den Spieler*in-
nen bestimmte Regeln an die Hand gegeben.
Startpunkt des Spiels war der Frankfurter Haupt-
bahnhof. Die Spieler*innen konnten sich das Ziel
aussuchen und fuhren dann mit einer digitalen
S-Bahn in die jeweilige Kommune. Dort fanden
sie die bauliche Situation, die es zu entwickeln
galt und hatten die Moglichkeit, eigene Losungen
zu erarbeiten (vgl. Kapitel: Teilnehmende Kom-
munen und ihre Themen).

Das Projekt fand vom 1. Juni bis 31. September
2022 statt. In diesem Zeitraum gab es eine 6ffent-
liche Beteiligung, die eine Teilnahme von Zuhause
aus ermoglichte. Unabhingig vom Alter konnten
alle, die iiber einen Zugang zu Minecraft verfiig-
ten, teilnehmen. Zudem organisierten wir in jeder
Kommune Workshops, um Kinder und Jugend-
liche vor Ort einzubinden. Durch die Kooperation
mit dem Aktionssommer ,,Grofer Frankfurter
Bogen 22 — Wohnen zusammen erleben“> konnte

das Projekt Teil eines grofieren Kontextes werden.

Das Projekt fand grofiziigige Fordergeber*innen
in der Kulturstiftung des Bundes sowie der Ge-
sellschaft der Freunde des DAM e.V.

BASIC FRAMEWORK
OF THE PROJECT

Together with urban planners from eight districts
in Hessen, the project team selected local challen-
ges that TheJoCraft and his team then transposed
into the digital game of “Minecraft”. In order

to do justice to the inherent considerations of
decision-making processes in planning, the gamers
were given a set of rules. The gameplay started

at a digital version of the Frankfurt Main Railway
Station. Gamers could choose their destination
and then traveled by digital LRT to the respective
district. There, they encountered the building
situation that awaited development and had an
opportunity to develop their own solutions (see the
chapter: “Districts Participating and Their Chosen
Topics).

The project ran from June 1 to September 30, 2022.
During this period, public participation was
possible, with gamers able to take part from home.
Irrespective of their age, everyone who had access
to “Minecraft” was able to play. Moreover, we
organized workshops in each of the districts in
order to include local children and young people.
By collaborating with the summer activities pro-
gram “Grosser Frankfurter Bogen 2z — Wohnen
zusammen erleben’” the project was made part of
a broader context. The project was generously
supported financially by the German Federal
Cultural Foundation and Gesellschaft der Freunde
des DAM e.V.

> Die Initiative ,Der Frankfurter Bogen“ wurde im Jahr
2019 vom Land Hessen ins Leben gerufen. Das Ziel ist die
gemeinsame, nachhaltige Erh6hung der Lebensqualitat

in der Region, nicht zuletzt durch die Schaffung von hoch-
wertigem Wohnraum auferhalb der Stadt, ohne auf die
Vorziige der Stadt verzichten zu miissen.

Vom 16. Juli — 28. August 2022 wurde der Aktionssommer
»GfB 22 — Wohnen zusammen erleben durchgefiihrt, der
die Debatte um Wohnraum, Mietpreise und die urbane
Lebensqualitit in der gesamten Region in die Offentlichkeit
trug.

2 The State of Hessen founded the “Der Frankfurter Bogen”
initiative in zo19. The intention is to jointly and enduringly
improve the quality of life in the region, not least by creating
high-grade living space outside the city without inhabitants
having to forgo the advantages of the city.

The summer activities program “GfB 22 — Wohnen zusammen
erleben” ran from July 16 — August 28, 202z and sought to
kindle a public debate on living spaces, rent scales, and the
quality of urban life throughout the region.
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INHALTLICHE VORBEREITUNG:
TEILNEHMENDE KOMMUNEN UND
IHRE THEMEN

Es wurden neun hessische Kommunen und Stadte
zur Teilnahme eingeladen, von denen sich acht
an dem Projekt ,WohnRegion“ beteiligten. Im
Folgenden werden die Kommunen, der jeweilige
Kontext sowie die Regeln (genannt: Missionen)
vorgestellt. Textlich und inhaltlich sind sie, der
vielfaltigen Zielgruppe entsprechend, bewusst
einfach formuliert.

Wir beginnen mit den sogenannten SUPER-
Regeln, die alle Kommunen gleichermafien
bewegen und den Missionen iibergeordnet sind.
Sie gelten fiir alle zu bebauende Flache.

WAS SIND DIE SUPER-REGELN?

» Griin und Grau

Wie kann man graue Gebaude mit griinen
Pflanzen verbinden? Wire es vielleicht doch
besser, mehr Griin, zum Beispiel Parks oder
Girten, in der Stadt zu haben?

Tipp: Inspiration findet ihr zum Beispiel hier:
www.einfach-gruen.jetzt

+» Generationen Wohnen

In den Projekten, in denen es um Wohnen

geht, sollen Familien, alte und junge Menschen
zusammenleben. Alle haben unterschiedliche
Bediirfnisse. Wie konnen Gebiaude aussehen, in
denen alle gerne leben? Bedenke: Alte Menschen
konnen nicht gut Treppen steigen, Kinder sollen
spielen konnen. Je hoher das Haus, desto langer
die Wege.

+ Keep it real

Natiirlich bist Du im Spiel und kannst machen,
was Du willst. Die beschriebene Aufgabe ist aber
real. Uberlege, welche Losungen realistisch sind.

»» Think different

Kreativitiat bedeutet: Think different! Habe Mut,
neue Ideen umzusetzen. Denkt voraus und iiber-
legt, wie konnte die Zukunft aussehen? Es muss
nicht alles so sein, wie wir es (bereits) kennen.

Nun folgen die ortsspezifischen Ausgangslagen
und Regeln (Missionen).

PREPARING THE CONTENT:
DISTRICTS PARTICIPATING AND
THEIR CHOSEN TOPICS

Nine districts and cities in Hessen were invited

to take part, and eight of them then elected to

be part of the “WohnRegion” project. What follows
is a brief introduction to the districts, the respec-
tive context, and the rules (called “Missions”). In
terms of text and content they are deliberately
kept simple in order to appeal to the respective
target groups.

We begin with the so-called SUPER rules that are
equally compelling for all the districts and super-
ordinate to the Missions. They apply to all areas to
be developed.

WHAT ARE THE SUPER RULES?

»» Green and grey

How to combine grey buildings with green plants?
Would it perhaps be better to have more green,
for example in the shape of parks or gardens, in
the city?

Tip: The example here may act as inspiration for
you: www.einfach-gruen.jetzt

«» Housing/living across different generations
In the projects that focus on housing/living, fami-
lies, old and young people will live together. All of
them have different requirements. What will
buildings look like in which everyone enjoys living
together? NB: Old people have difficulties climbing
stairs, children should be able to play. The higher
the house, the longer the routes inhabitants have to
take.

» Keep it real

Of course, you're in a game and can do what you
want. However, the task described is a real one.
Consider what solutions are realistic.

«» Think differently

Creativity means: Think differently! Have the
courage to realize new ideas. Think ahead and
consider: what may the future look like? Not
everything need be the way we know it (today).

Now there are the site-specific conditions and the
rules (missions).
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KRONBERG im Taunus

Kronberg im Taunus (rund 20.000 Einwohner*in-
nen) liegt nordwestlich von Frankfurt. Mittel-
punkt ist die historische Altstadt, mit alten Fach-
werkhausern und einer Burg. Zudem zeichnet
sich Kronberg durch seine Lage im Griinen aus.
Kronberg ist ein sehr beliebter, aber auch sehr
teurer Wohnort. Deshalb gibt es dort Pline,
bezahlbaren Wohnraum zu schaffen, um es auch
Menschen mit weniger Einkommen zu ermogli-
chen in Kronberg zu wohnen. Ein Ort, um giinsti-
geren Wohnraum zu bauen ist das Quartier

am Bahnhof. Dieser wird derzeit als Parkplatz
genutzt. Man kann jedoch nicht einfach bauen,
denn es gibt einiges zu beachten, wie euch die
Missionen verraten. Wie wiirdet ihr bauen, um
moglichst alle Missionen zu beriicksichtigen?

DIE MISSIONEN:

1. Es sollen Mehrfamilienhausern (6o Wohnun-
gen) gebaut werden, aber man darf nur die Halfte
des Platzes bebauen. Der Rest soll Freiflache
bleiben.

2. Bezahlbaren Wohnraum zu bauen ist nur
moglich, wenn die Baukosten nicht zu hoch sind.
Es soll gut und nicht langweilig gebaut werden,
aber ohne viel ,special effects” (kein Pool auf
dem Dach).

3. Auf dem Gelédnde fliefdt ein Fluss, der Winkel-
bach. Derzeit fliefdt er unter der Erde — er soll
sichtbar werden. Er braucht Platz, aber kann er
auch einen Mehrwert fiir die Bewohner*innen
bringen? Beachte, dass der bestehende Bach und
der Winkelbach sich treffen miissen.

4. Geplant ist es, dass die Gebdude hochstens drei
Stockwerke und ein Dachgeschoss haben diirfen.
Sind die Hauser zu hoch, kénnten sie die Nach-
bar*innen storen (z.B. wegen des Schattens). Wie
soll gebaut werden? Sollen alle Gebaude gleich-
hoch sein oder nicht?

5. Es miissen insgesamt 100 Parkplatze geschaf-
fen werden. 40 davon sind offentlich. Zusitzlich
ist ein Parkplatz pro Wohnung vorgesehen. Wie
schafft man Platz fiir die Autos, ohne ihn den
Bewohner*innen wegzunehmen? Oder habt ihr
vielleicht auch ganz andere Ideen auf Parkplitze
zu verzichten, z.B. mehr Moglichkeiten fiir Fahr-
rader zu schaffen?

Kronberg im Taunus (approx. zo,000 inhabitants)
is located northwest of Frankfurt. Its heart is an
historical old town with old half-timbered houses
and a castle. Kronberg also stands out for being
located in nature. Kronberg is a very popular but
also very expensive place to live. For that reason
there are plans to create affordable housing so
that people with lower incomes will also be able to
live in Kronberg. One place where more favorably
priced housing can be built is the area round the
railway station, which is currently being used as a
car park. However, building here is anything but
simple as there is quite a lot that needs to be consi-
dered, as your Missions will reveal. How would you
build housing in order to factor in as many of the
missions as possible?

THE MISSIONS:

1. The intention is to build apartment blocks (60
apartments), but only half of the available space
may be used. The rest has to be left as open space.

2. Creating affordable housing is only possible if
the construction costs are not too high. The con-
struction work needs to be good, and the design
must not be boring, and not many “special effects”
should be included (no pool on the roof).

3. A river runs through the site, the Winkelbach.

At present it flows underground, and the plan is for
it to be uncovered. It needs space, but can it also
offer the inhabitants added value? NB: The existing
brook and the Winkelbach must meet.

4. The plan is for buildings to at most have three
stories and a roof story. If the blocks are too high,
they could disturb the neighbors (e.g., by creating
shading). So how to build? Should all buildings be
of the same height, or not?

5. A total of 100 parking spaces need to be pro-
vided, of which 40 will be public. In addition, one
parking space per apartment needs to be availa-
ble. How to create space for cars without taking it
away from the inhabitants? Or do you have ent-
irely different ideas and would forego car parking
altogether in favor of creating more possibilities
for bicycles?

ZWINGENBERG

Zwingenberg (rund 7.000 Einwohner*innen) ist
ein kleiner Ort siidlich von Frankfurt. Es gibt
einen alten Stadtkern und rundherum viele kleine
und mittlere Wohnhiuser. Es liegt mitten in der
Natur und ist vor allem bei Familien ein belieb-
ter Wohnort. Trotzdem ist man schnell in den
grofien Stadten, zum Beispiel in Darmstadt oder
Frankfurt. Weil viele Menschen hier wohnen
wollen, gibt es wenige Wohnungen. Deshalb
mochte Zwingenberg zusétzlichen Wohnraum
schaffen. Das Problem ist, dass es nur wenig freie
Flache gibt. Ein Ort, der in Frage kame, ist die
Flache direkt an den Gleisen, entlang einer Larm-
schutzwand. Sie wird derzeit nicht genutzt,
weshalb man iiberlegt, dort zu bauen. Aber die
jungen Leute im Ort wiinschen sich auch einen
Platz fiir sich. Wie bekommt man beides unter?

DIE MISSIONEN:

1. Viele Menschen wollen in einem eigenen Haus
leben, aber das benotigt sehr viel Platz und ist
hier nicht moglich. Denkt euch Gebaude aus, in
denen mehrere Personen und Familien zusam-
menleben. Kann man bestimmte Raume teilen?

2. Baut auf der Fliche nicht nur Wohnhiuser,
sondern auch Treffpunkte fiir junge Leute. Wie
konnten diese aussehen? Was konnte in dem
ehemaligen Giiterschuppen passieren?

3. Das Grundstiick liegt neben den Gleisen. Ziige
machen Lirm. Wie schafft man es, dass der
Larm der Gleise, aber auch von dem Skateplatz,
die Bewohner*innen nicht stort?

4. Derzeit wachsen viele Pflanzen auf dem
Grundstiick. Welche Baume und Straucher sollen
erhalten bleiben?

Zwingenbergq (approx. 7,000 inhabitants) is a small
town south of Frankfurt. There is an old core

town and round it many small and medium sized
dwellings. It is surrounded by nature and is a
popular place to live especially among families.
You can nevertheless get to the cities quickly, for
example to Darmstadt or Frankfurt. Because many
people want to live here there are few apartments
on the market. Zwingenberg accordingly wants to
create additional housing. The problem is that
there is very little land available. One location that
might come into question is the area directly next
to the rail tracks along a noise-protection wall. The
space is currently not used which is why the idea
has been floated of building there. However, the
young people in town also want a space for them-
selves. How to meet both wishes?

THE MISSIONS:

1. Many people want to live in a house of their own,
but that require a lot of space and is not possible
here. Imagine a building in which several persons
and families can live together. Can certain rooms
be shared?

2. On the site, erect not just houses for people to
live in but also places where young people can
meet. What could the latter spaces look like?
What could take place in the former goods sheds?

3. The site is located next to rail tracks. Trains
make a lot of noise. How to make sure the noise of
the railway not to mention that of the skateboard
grounds do not disturb the inhabitants?

4. At present, a lot of plants are growing on the
site. What trees and bushes should be kept?
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FRANKFURT am Main

Frankfurt am Main (rund 8oco.0oo Einwohner*in-
nen) ist das Zentrum der Metropolregion Rhein-
Main-Gebiet. Neben der bekannten Skyline
verfiigt Frankfurt iiber eine (neue) Altstadt und
ist Sitz bedeutender Institutionen, wie der EZB.
Zudem gibt es einen grofen Flughafen. Viele
Menschen arbeiten in Frankfurt und wohnen im
Umland. Das liegt (auch) daran, dass die Mieten
sehr hoch sind und es zu wenig Wohnraum gibt.
Deshalb versucht Frankfurt neuen Wohnraum

zu schaffen. Im Norden Frankfurts soll ein neuer
Stadtteil entstehen. Dieser ist in verschiedene
Quartiere mit unterschiedlichen Themen einge-
teilt. Eines davon heifdt ,Produktives Praunheim*.
Hier sollen Wohn- und Arbeitsraume, hauptsach-
lich fiir handwerkliche Betriebe, untergebracht
werden.

DIE MISSIONEN:

1. Das Straflennetz fiir den Autoverkehr und die
U-Bahn haben wir vorgegeben, aber mache dir
Gedanken, wo zusitzliche Rad- und Fufiwege
durch die Blocke fiihren sollen.

BEACHTE: Fufiganger*innen brauchen viele
Wege. Es istwichtig damit sie nicht so weite
Strecken gehen miissen, wenn sie zum Beispiel
ihre Einkaufe erledigen.

2. Es soll gewohnt und gearbeitet werden. Produk-
tionsstétten, wie z.B. Schreinereien, verursachen
oft Larm, der sich nicht mit dem Wohnen ver-
tragt. Denke dariiber nach, welche Arbeit naher
am Wohnen liegen konnte und wo es vielleicht
gar nicht funktioniert. Wie kann man das verbin-
den, ohne sich zu storen?

3. Baublocke mit reinen Biiros oder Homeoffices
sind verboten, stattdessen sollten vielfiltige pro-
duktive Nutzungen (z.B. Handwerk) vorgesehen
werden. Denkt auch an die Zukunft, vielleicht
gibt es bald ganz andere Arbeitsfelder als heute
(Klimaschutz, Digitalisierung, Energieerzeugung).

4. Uberlege, was ein lebendiges, zukunftsfihiges
Stadtquartier aufler Arbeiten und Wohnen
noch braucht? Bedenke, was passt zu was (siehe
Regel 2).

5. Die Hohe der Gebaude sollte maximal 25 Meter
(18 Blocke) betragen. Reine Produktionshallen
sind aus technischen Griinden normalerweise
maximal 10 Meter (8 Blocke) hoch.

Frankfurt am Main (approx. 8oo,000 inhabitants)

is the center of the Rhine Main metropolitan region.

Alongside its renowned skyline, Frankfurt also
has a (new) old town and is the home of important
institutions such as the ECB. Furthermore, it has

a large airport. Many people work in Frankfurt
but live in the surrounding region. One reason for
this is that rents are very high and there is not
enough space for housing/living. For this reason,
Frankfurt is trying to create new housing. A new
section of town is to be built in the north of Frank-
furt. It is divided up into different quarters, each
with a different theme. One of them is called
“Productive Praunheim”. The plan envisages living
and working spaces arising here, primarily for
trades companies.

THE MISSIONS:

1. The street grid for cars and for the subway are
givens, so think about where cycle-paths and
pedestrian paths could run between the blocks.
NB: Pedestrians require a lot of paths. It is import-
ant to make certain that they do not have to walk
a long way, for example when doing their daily

shopping.

2. The quarter should combine housing with
workspaces. Workshops, such as carpentry shops,
often make a lot of noise which cannot readily
be reconciled with housing/living. Think about
what work could be located closer to homes

and where it simply will not be possible. How to
combine the two while reducing the potential
for conflict?

3. Blocks that are pure offices or for remote work-
ing are forbidden, and instead a broad variety

of different production facilities (e.g., trades work-
shops) need to be planned. Think forwards as
perhaps there will soon be professions that are
completely unlike those today (climate protection,
digitization, enerqgy generation).

4. Consider what a vibrant quarter with a strong
future needs other than workplaces and housing?
NB: What fits with what (see Rule 2).

5. The buildings must not be higher than 25 meters
(18 blocks). Thoroughbred production halls are
normally not higher than 10 meters for technical
reasons (8 blocks).
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Hanau (rund 99.000 Einwohner*innen) liegt ost-
lich von Frankfurt und ist die sechstgrofite Stadt
in Hessen. Wahrend des Krieges wurde die Stadt
stark beschadigt und ist in der Innenstadt von
Neubau gepragt. Sie hat grofSe Wohnbauprojekte
(zum Beispiel auf dem ehemaligen Stiitzpunkt
der Army) durchgefiihrt. Nun soll wieder ein Ge-
biet neu gedacht werden. Zwischen dem Schloss-
garten, einem Park, der Eugen-Kaiser-Strafle und
dem Fluss Kinzig liegt ein Gebiet, in dem sich
noch viel entwickeln kann. Dort gibt es — in der
Néahe der dicht bebauten Innenstadt eine grofde
unbebaute Flache. Die Stadt will dort ein Wohn-
gebiet entwickeln — aber wie soll es aussehen?

DIE MISSIONEN:

1. An diesem Ort sollen Menschen wohnen.
Beachtet die Super-Regeln.

2. In einer Stadt wohnt man nicht nur. Fallen
euch andere Dinge ein, die man in einer Stadt zum
Leben braucht? Baut mindestens drei ein.
Bedenke: Uberlegt euch Dinge, die umsetzbar sind.

3. Die Tankstelle und das Biirohaus werden nicht
mehr zum Tanken oder Arbeiten gebraucht.
Was konnte man noch damit machen? Fiir was
konnte man sie nutzen? Kann man sie umbauen
oder weiterbauen?

4. Wo sollen die Autos hin? Oder brauchen wir
vielleicht gar keine Autos dort und alles wird zu
Fuf} und mit dem Fahrrad erledigt? Bedenke:
jedes Fahrzeug braucht auch Platz — diesen kann
man nicht anders nutzen.

Hanau (approx. 99,000 inhabitants) is located

to the east of Frankfurt and is the sixth largest city
in Hessen. The city sustained severe damaging
during World War II and downtown mainly fea-
tures new builds. The city has carried out major
housing projects (e.g., on the former US Army
grounds). Now, another quarter is to be conceived.
Located between Schlossgarten, a park, Eugen
Kaiser Strasse, and the Kinzig River is a site where
a lot can still be developed. There, close to the
densely built-up downtown area, plenty of unbuilt
space is available. The city wants to develop a
housing estate there, but what should it look like?

THE MISSIONS:

1. This is a place where people will live. So remem-
ber the SUPER rules.

2. People don't just live in cities. What other things
can you think of that a city needs if people are

to live in it? Include at least three in your plans.
NB: Consider things that can actually be realized.

3. The gas station and the office building are no
longer needed for filling gas tanks or for work. So
what could be done with them? What could they
be used for? Can they be converted or extended?

4. Where to accommodate cars? Or maybe we don’t
even need cars there and everything can be done
by foot or by bicycle? NB: Each vehicle also needs
space that can then not be used for something else.




RUSSELSHEIM

Riisselsheim am Main (rund 66.000 Einwoh-
ner*innen) liegt westlich von Frankfurt. Die Be-
volkerung der Stadt ist vergleichsweise jung. Viele
Menschen wollen in Riisselsheim wohnen, auch
weil die Stadt eine gute Lage hat. Das fiihrt aber
dazu, dass der Druck auf den Wohnungsmarkt
relativ hoch ist. Riisselsheim ist immer noch eine
autofreundliche Stadt. Es gibt breite StrafSen

und viele Parkplitze. Das fiihrt auch zu viel Ver-
kehr. Die Stadt ist von dem ansédssigen Automo-
bilhersteller Opel stark gepragt. Dieser hat seine
Produktionsstatten immer wieder verandert und
auch erweitert. Heute ist die Flache von Opel so
grofd wie die des Konigreichs Monaco. Seit einigen
Jahren braucht Opel diese Flache in Riisselsheim
nicht mehr und hat sie verkauft. Dort mochte die
Stadt neuen Wohnraum bauen.

DIE MISSIONEN:

1. Es sollen rund 1.000 Wohnungen entstehen.
Wie sollen die Hauser aussehen? Klein und viele,
oder wenige und dafiir hoch? Beachte: Niedrige
Gebaude verbrauchen sehr viel Fliche. Diese kann
man dann nicht mehr gemeinsam nutzen.

2. Damit das Auto weniger wichtig wird, ist es
entscheidend, dass man im Alltag alles Notwendi-
ge zu Fuf}, mit dem Fahrrad oder den Offentli-
chen Verkehrsmitteln erreichen kann. Uberlege
Dir, was Du in Deinem Leben regelmaflig brauchst
und wie man das in einem neuen Viertel mitden-
ken kann. Denke auch an andere Altersgruppen.
Was brauchen sie, wie mobil sind sie?

3. Das Geldnde soll Wohnraum ganz verschiedene
Menschen bieten. Beachte die Super-Regeln.

4. Die Biirogebaude wurden gebaut, damit man
darin arbeitet, aber dafiir werden sie nicht mehr
gebraucht. Fiir was konnte man sie in Zukunft
nutzen?

Riisselsheim am Main (approx. 66,000 inhabitants)
is located west of Frankfurt. It has a comparatively
young population. Many people want to live in
Riisselsheim among other things because the city
is well situated. However, this also means that
there is a relative squeeze on the housing market.
Riisselsheim is still laid out to prioritize car traffic,
with broad streets and many parking spaces. This
also leads to a lot of traffic. The face of the city

is strongly shaped by the local automobile manu-
facturers Opel. The latter has constantly changed
its production facilities and expanded them, too.
Today, the area Opel takes up is as large as the
Kingdom of Monaco. For some years now, Opel has
no longer required this site in Riisselsheim and has
sold it. The city now wants to develop new housing
there.

THE MISSIONS:

1. Some 1,000 new apartments are envisaged.
What should the buildings look like? Small and
lots of them, or only a few and therefore high-
rises? NB: Low buildings use up a lot of land. That
land can no longer be shared.

2. To ensure cars become less important it is key
that everything in everyday life can be achieved on
foot, by bicycle, or using public transport. Consider
what you need reqularly in everyday life and

how that can be factored into the new quarter. Also
think about different age groups. What do they
need? How mobile are they?

3. The site is expected to provide housing for all
sorts of different people. NB: Heed the SUPER
rules.

4. The office buildings were erected in order for
people to work there, but they are no longer
needed for that purpose. What could they be used
for going forward?

STEINBACH

Steinbach (rund 11.000 Einwohner*innen) liegt
inmitten der Rhein-Main-Region und grenzt im
Norden unmittelbar an Frankfurt. Lange Zeit
war Steinbach ein kleines Dorf. Nach dem 2. Welt-
krieg wurde viel Wohnraum gebraucht und

in Steinbach wurden innerhalb von zehn Jahren
Wohnungen fiir mehrere tausend Menschen
gebaut. Trotz der Nahe zu Frankfurt hat sich
Steinbach seinen landlichen Charakter bewahrt
und liegt mitten im Griinen. Seit einigen Jahren
herrscht in der Rhein-Main-Region Wohnungs-
not. Frankfurt hat daher die Idee, einen neuen
Stadtteil zu entwickeln. Ein Teil (Wohngebiet)
grenzt direkt an Steinbach. Dort regt sich Wider-
stand, unter anderem weil man selbststandig (fiir
sich stehend) bleiben mo6chte. Wie seht ihr das?
Sollen die Stadte zusammenwachsen? Gibt es da
Probleme, oder sogar Vorteile fiir alle?

DIE MISSIONEN:

1. In der Rhein-Main-Region werden Wohnungen
benotigt. Die Stadt Frankfurt plant daher direkt
angrenzend an Steinbach einen neuen Stadtteil.
Steinbach mochte an Lebensqualitét (Griingiirtel)
nicht einbiiflen. Wie kann der Zwischenraum
zwischen den Gemeinden gestaltet werden?

2. Konnen/ Sollen die Kommunen verbunden
werden? Wenn ja, wie?

3. Fiir viele Steinbacher*innen ist das Griin um
die Stadt Lebensqualitdt. Was bedeutet Lebens-
qualitat fiir euch?

4. Bislang sind die Flachen von Landwirten
bewirtschaftet. Das fallt weg — gibt es eine Losung,
die eine Doppelnutzung moglich macht?

5. Durch Neubau fallen Griinflichen weg. Diese
sind auch der Lebensraum fiir Tiere. Gibt es
Moglichkeiten fiir manche Tierflachen (Vogel,
Insekten, etc.) eine ,neue Heimat“ zu finden?

Steinbach (approx. 11,000 inhabitants) is located in
the middle of the Rhine-Main region and borders
directly onto the north of Frankfurt. For many
years, Steinbach was a small village. After World
War 11, space for new housing was required and
within the space of only a decade, apartments for
several thousand people were built in Steinbach.
Despite the proximity of Frankfurt, Steinbach has
retained its rural character and is surrounded

by nature. For some years now there has been a
severe housing shortage in the Rhine-Main region.
Frankfurt therefore had the idea of developing a
new city quarter. One part (the housing estate) is
directly adjacent to Steinbach. There, the project is
encountering resistance among other things as the
citizens want the township to remain a standalone,
independent place. How do you see things? Should
the city and the township grow together? Are there
only problems or even benefits for everybody?

THE MISSIONS:

1. In the Rhine-Main region there is a shortage of
apartments. The City of Frankfurt is therefore
developing a new city quarter bordering directly
on Steinbach. Steinbach does not want the quality
of life there (green belt) to be impaired. How to
design the interface between the two entities?

2. Could/ should the two entities be connected?
If so, how?

3. For many inhabitants of Steinbach the belt of
green round the township defines its quality of life.
What constitutes quality of life for you?

4. To date, the fields are tilled by farmers. That
would then end — is there a solution that enables
for dual usages?

5. New builds mean less green zone. The latter are
the habitat of many animals. Are they ways to
find a “new home” for some of the animal species
(birds, insects, etc.)?
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OBERURSEL

Oberursel (rund 47.000 Einwohner*innen) liegt
neben Steinbach und grenzt unmittelbar an die
Stadt Frankfurt am Main. Oberursel hat eine
historische Altstadt und ist ein beliebter Wohn-
ort. Die Stadt ist von viel Griin umgeben und
verkehrlich sehr gut angebunden. Die Innenstadt
ist belebt und hat viele offentliche Plitze. Das ist
wichtig fiir die Aufenthaltsqualitdt und somit
fiir das Leben in einer Stadt. Manche werden viel
genutzt, andere hingegen nur wenig. Die Stadt
mochte einige dieser Plitze neugestalten, um sie
fiir ihre Bewohner*innen attraktiver zu machen.
Einer davon ist die ,,Bleiche® — aktuell ein 6ffent-
licher Parkplatz, der fiir wichtige Feste genutzt
wird. Hier soll mehr Platz fiir Kinder und Jugend-
liche entstehen.

DIE MISSIONEN:

1. Der Platz soll auch in Zukunft fiir Feste genutzt,
aber trotzdem fiir Kinder und Jugendliche
schoner werden. Wie kann man das verbinden?

2. Das Klima dndert sich, die Sommer werden
heifder und es regnet 6fters sehr stark. Wie kann
man darauf reagieren?

3. Kinder und Jugendliche brauchen unterschied-
liche Dinge, um sich wohlzufiihlen. Kann man
das verbinden?

4. In den Nachbarhiusern leben Menschen.

Die brauchen manchmal Ruhe. Kinder sollen auf
dem Platz aber toben konnen — wie kann man
die unterschiedlichen Bediirfnisse miteinander
verbinden?

Oberursel (approx. 47,000 inhabitants) is another
neighbor of Steinbach and also borders directly

on Frankfurt. Oberursel has an historical old town
and is a popular place to live. The city is surroun-
ded by a lot of nature and has many public plazas.
This combines to create a good quality of life in
the city. Some of those plazas are highly frequen-
ted, others much less so. The city wants to redesign
some of these plazas to make them more appealing
to the inhabitants. One of them is the “Bleiche” —
at present a public car park used during major
festivals. The idea is to create more space here for
children and young people to use.

THE MISSIONS:

1. In future, the “Bleiche” should continue to be
used for festivals but nevertheless appeal more
to children and young people. How can the two
usages be combined?

2. The climate is changing, the summers are
getting hotter, and there are more instances of
heavy rain. How to respond to this?

3. There is a difference between what things
children need to feel good and what young people
require. Can the two be combined?

4. People live in the houses abutting the plaza.
They sometimes need peace and quiet. Children
must nevertheless be able to romp around on the
plaza — how to combine the two different
requirements?
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KELSTERBACH

Kelsterbach (rund 17.000 Einwohner*innen) ist
eine kleinere Stadt am Main, die siidwestlich von
Frankfurt am Main liegt. Es ist eine sehr junge
Stadt, in der viele Familien leben. Lange Zeit war
es ein Dorf. Vor rund 200 Jahren hat sich das
durch den Zuzug von Unternehmen und Arbei-
ter*innen gedandert. Das Dorf wurde zur Stadt.
Heutzutage zeichnet sich die Stadt durch die
kurzen Wege in die nahegelegene Natur aus. Aber
sie ist dicht bebaut und von starkem innerstadti-
schen Verkehr gepragt. In der Innenstadt gibt

es wenige Griinflachen, weshalb der Siidpark -
aktuell eine Brache - zu einem Aufenthaltsort fiir
Jung und Alt werden soll. Es gab eine Befragung
dazu und im Herbst beginnt ein Beteiligungsver-
fahren, welche Vorstellungen es fiir den zukiinfti-
gen Park gibt.

DIE MISSIONEN:

1. Der Siidpark ist ein Ort fiir Kinder, Jugend-
liche, Familien und fiir dltere Menschen. Kinder
spielen und toben, andere chillen gerne, iltere
Menschen brauchen oft Ruhe — wie konnen wir
das miteinander verbinden? Beachte: Kinder
und Jugendliche haben andere Bediirfnisse und
spielen anders. Was brauchen sie jeweils und
wie kann man beides umsetzen?

2. Oft sind Spielplatze voller Miill — was kann
man tun, damit das nicht passiert? Beachte: Miill-
eimer reichen nicht aus. Die gibt es schon. Trotz-
dem liegt viel Miill herum.

3. Im Sommer ist es heif} und die Sonne scheint
stark. Was kann man tun um im Sommer auch
Schatten zu haben? Beachte: Was passiert im
Winter und bei Regen? Die Ideen sollten ,wetter-
fest“ sein.

4. Wie kommt man zu dem Siidpark? Braucht es
Parkplitze — nicht nur fiir Autos? Wie kann man
diese bauen, ohne Platz fiir den Park zu verlieren?

Kelsterbach (approx. 17,000 inhabitants) is a
smallish town located on the Main River southwest
of Frankfurt. It is a very young town inhabited by
many families. For many years it was a village but
that changed about 200 years ago when companies
and workers relocated there. The village became

a town. Today, the town stands out for the fact that
everything is close at hand and nature just outside.
However, it is densely built and has very heavy
traffic. Downtown there are almost no green zones,
which is why the “Siidpark”, currently wasteland,
needs to be converted into a place where young
and old alike can spend time. A public opinion poll
was conducted on this, and the civic participation
process starts in the autumn to gather what ideas
there are for the future park.

THE MISSIONS:

1. “Siidpark” is a place for children, young people,
families, and older people. Children can play and
romp around, others prefer to chill out, and older
people often need tranquility — so how to combine
these requirements? NB: Children’s needs are not
the same as those of young people, and the games
they play are different. What does each group need
and how to realize these interests?

2. Playgrounds are often full of trash — what can
be done to prevent this happening? NB: Trash cans
alone do not suffice. They're already there. And
there’s lots of trash all the same.

3. It’s hot in summer and the sun shines brightly.
What can be done to provide shade in the summer?
NB: What happens in winter and when it rains?

All ideas need to be “weatherproof”.

4. How to get to “Siidpark”? Are parking spaces
required — but not just for cars? How to build these
without eating into the park area?
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Nachdem wir die inhaltlichen Weichen definiert
hatten, musste die virtuelle Umgebung in Mine-
craft von unseren Partner*innen, dem soge-
nannten Bauteam, geschaffen werden. Das Spiel
bietet einen Spielmodus, der sich Kreativmodus®
nennt. Innerhalb dieses Modus stehen dem/der
Spielenden alle Baumaterialien, Blocke, etc. ohne
Einschrankung zur Verfiigung. Aufierdem bietet
Minecraft unterschiedliche Moglichkeiten, wie
eine Weltenkarte generiert wird. Fiir gewohnlich
generiert das Spiel eine zufallige Weltenkarte,
die aus Bergen, Hohlen, Seen, Fliissen und unter-
schiedlichen Biomen besteht.

Fiir das Projekt brauchten wir einen konkreten
Standort aus einer realen Umgebung, daher wur-
de in der Weltengenerierung zunachst eine ,Void
Map*“ gewihlt. Diese kann man sich als ein wei-
f3es Stiick Papier vorstellen. Es ist eine Minecraft-
Welt ohne Blocke, die es dem Vorbereitungsteam
erlaubt hat, ihre eigene Welt zu erschaffen. An-
hand von Google-Maps und o6ffentlichen kartogra-
phischen Daten wurde der raumliche Kontext aus
den Kommunen von unserem Bauteam in dem
Spiel nachempfunden.+

Dieser Prozess war zwar sehr aufwandig, erlaubt
es aber einen realen Standort sehr exakt im Spiel
nachzuempfinden. Dabei ist es unumganglich
auf erfahrene Spieler*innen zuriickzugreifen, die
aufgrund langjahrigen Spielens und durch ein
hohes Maf} an raumlicher Vorstellungskraft,

die Szenarien gestalterisch ins Spiel iibertragen
konnen. Sicherlich gibt es auch digitale Alternati-
ven, um diesen Prozess zu automatisieren. Doch
sind selbst die besten Algorithmen aktuell noch

Once we had set the parameters for the content
we had to create the virtual environment in “Mine-
craft”, something done by our partners, the so-
called construction team. The game features a
game mode called “creative mode”s. In that mode,
the gamers can rely on all construction materials,
blocks, etc. with no limits. Moreover, “Minecraft”
offers different options for creating maps of
worlds. Usually, the game generates a random
world map that consists of mountains, caves, lakes,
rivers, and various biomes.

For the project, by contrast, we needed to have a
firm location from a real setting, which is why
for the worlds generation we initially selected a
“Void Map”. This resembles a blank sheet of white
paper. It’s a “Minecraft” world without blocks
that allowed the preparatory team to create their
own world. Using Google Maps and public
cartographical data our construction team then
recreated the spatial context of the districts in
the game.*

This process required a lot of effort, but it was
necessary in order to ensure that a real place could
be exactly reflected in the game. It is imperative

in such a context to rely on experienced gamers who
with many years of gaming under their belts and
a high degree of spatial imagination are able to
transpose the scenes into the game. Without doubt,
there are digital alternatives that can be used

to automate this process. Yet even the best algo-
rithms are not at present able to create a scenario
in “Minecraft” with the level of detail that real
gamers can achieve. We therefore recommend that
if you wish to represent a scenario in “Minecraft’,

3 Der klassische Spielmodus von Minecraft nennt sich
,Uberlebensmodus*, bei dem der Spieler alle Baumateriali-
en selbst beschaffen muss, dabei auf Monster treffen kann
und durch das Crafting aus Ressourcen in Hohlen (Minen)
Werkzeuge erstellen kann, mit dem sich weitere Ressour-
cen bekommen lassen. Dadurch ergibt sich auch der Name
Minecraft — aus der Mine und dem Crafting.

+ Es ist zwar auch moglich durch einen Algorithmus auto-
matisiert vorzunehmen, welcher anhand von 6ffentlichen
Kartendaten ein Modell eines Bereiches im Spiel rekonstru-
iert, jedoch ist die Technik noch nicht in der Lage in der De-
tailtiefe dies auszufiihren, wie es erfahrene Spieler*innen
konnen. Wiahlt man also ein kleineres Szenario, empfehlen
wir es ,,in Handarbeit“ rekonstruieren zu lassen - soll das
Szenario grofer sein, kann mit Algorithmen gearbeitet wer-
den. Hierzu finden sich zahlreiche Agenturen und Unter-
nehmen, die solche Technik recht giinstig zur Verfiigung
stellen.

3 The classic game mode in “Minecraft” is called “survival
mode” and the gamers have to procure all the construction
materials themselves, can encounter monsters in the process
and by means of crafting can turn resources in caves (mines)
into tools with which they can obtain additional resources.
This is also where the name “Minecraft” comes from — the
mine and crafting.

+ This can admittedly be done automatically by using an
algorithm that reconstructs a model of a section in the game
using public cartographical data, but the technology is not
yet able to do this with the level of detail that experienced
gamers achieve. If one therefore selects a smaller scenario,
then we recommend reconstructing it “manually” - if the
scenario is to be larger, then you can use algorithms. There
are countless agencies and companies that provide such a
technology at a cost-effective price.

oben: Reales und
digitales Kronberg
©TheJoCraft

top: Real and digital
Kronberg

unten: Der iibertragene
Bereich aus Oberursel
© TheJoCraft

bottom: The section of
Oberursel transposed
into “Minecraft”




nicht in der Lage ein Szenario in Minecraft in der
Detailtiefe zu kreieren, wie es echte Spieler*innen
umsetzen konnen. Wir empfehlen daher, wenn
ein Szenario in Minecraft dargestellt werden soll,
talentierte Spieler*innen aus dem Umfeld zu ak-
quirieren, die diese Arbeit iibernehmen kénnen.

Nachdem alle raumlichen Kontexte in Minecraft
nachgebaut waren, wurden sie in einer finalen
Weltenkarte zusammengefiihrt. Der Entwick-
lungsprozess (inklusive der Abstimmungen

mit den Kommunen) nahm ungeféhr zwei Monate
in Anspruch. Die Weltenkarte wurde vom

26. Juni 2022 an auf der Webseite des DAM (dam-
online.de/wohnregion) in zweifacher Ausfithrung
hochgeladen; zum einen als Weltenkarte fiir

die JAVA-Version zum anderen fiir die BEDROCK-
Version (vgl. Kapitel: Technische Tipps).

Wie bei jedem Projekt ist die Wahl der Part-
ner*innen einer der wesentlichsten Einflussfakto-
ren. Es gilt daher sich im Vorfeld mit potenziellen
Partner*innen und Anbieter*innen notwendiger
Dienstleistungen intensiv auseinanderzusetzen.
Da es sich nicht um einen klassischen Markt
handelt, ist eine realistische Einschédtzung von
Nutzen und Kosten notwendig. Fallt dies schwer,
empfiehlt sich der Austausch mit erfahrenen
Projekt*tragerinnen, von denen es in Deutschland
mittlerweile einige gibt.

Die Ergebnisse, die uns durch die 6ffentliche Beteiligung
erreichten waren von sehr hoher Qualitit. Hier ein Losungs-
ansatz fiir Frankfurt/Praunheim (€ Minecraft

then bring talented gamers from your local com-
munity on board who can handle the task for you.

Once all the spatial contexts had been reconstruc-
ted in “Minecraft” they were then combined in one
final world map. The development process (inclu-
ding coordination with the district administrations)
took approximately two months. The world map
was then uploaded on June 26, 2022 to the DAM
website (dam-online.de/wohnregion) in two versi-
ons; first as a world map for the JAVA version and
second for the BEDROCK version (see the chapter:
“Technical Tips”).

As with any project, selecting the partners is one
of the critical factors for success. The emphasis
must therefore be on discussing things closely with
potential partners and suppliers of the services
required well in advance. Since this has nothing in
common with a classical market, a realistic assess-
ment of costs and benefits is key. If this is difficult,
then it bears consulting experienced project pa-
trons of which there are quite a few in Germany
today.

However, the results from the public call that did reach us were
all of an exceptional quality. Here a proposed solution for
Frankfurt’s Praunheim district

Grundsitzlich konnte jede*r teilnehmen. Vor-
aussetzung ist ein entsprechendes Endgerat mit
personalisiertem Zugang. Die Map stand allen
zum kostenlosen Download auf der Webpage des
DAM zur Verfiigung.

Jedoch ist das Downloaden von Maps keine
banale Angelegenheit und setzt ein technisches
Verstdandnis voraus. Die Spieler*in muss wissen,
wo der Download lokal abgespeichert wird und
wie dieser dann im Spiel geoffnet werden kann.
Da der Prozess des Downloadens auf jedem Ge-
rat anders ablduft, kann man keine einheitliche
Anleitung geben (vgl. Kapitel: Technische Tipps).
Das setzt ein gewisses Mafd an Wissen voraus
und bildet somit eine Barriere.

Teilnehmende konnten ihre Ergebnisse in Form
von Bildschirmfotos dokumentieren. Die Ein-
reichung (Up-Load) erfolgte iiber ein extra dafiir
angelegtes Portal. Man sollte die Anzahl der
moglichen Uploads begrenzen.

Anhand der Downloadzahlen wissen wir, dass
unser Angebot durchaus auf Interesse gestoflen
ist. Trotzdem mussten wir feststellen, dass die
Zahl der digitalen Einreichungen seitens des
offentlichen Calls deutlich unter unseren Erwar-
tungen lag. Da das Spiel ohne Kontakt zu uns
gespielt werden konnte, war es fiir uns nicht mog-
lich die Griinde dafiir zu ermitteln. Das wére auf
einem Server anders gewesen, weil es dort immer
die Moglichkeit gibt, miteinander in Kontakt zu
treten (Vgl. Kapitel: Technische Tipps).

Das Projektteam hat zwei Faktoren ermittelt, die
Einfluss gehabt haben koénnten:

«» Komplexitit der Aufgabenstellung: Die Spie-
ler*innen musste sich sowohl die Regeln als auch
den raumlichen Kontext selbststandig erschlie-
en. Das ist mitunter zeitaufwandig und schwie-
rig, wenn man nicht die Moglichkeit hat, sich den
realen Ort anzuschauen.

»» Der Upload: Das Portal fiir den Upload war in
die Seite des DAM eingebunden. Wir vermuten,
dass diese Seite auf einer ,, Erwachsenenlogik“ ba-
siert und die Kinder/ Jugendliche, die ein anderes
Nutzer*innenverhalten im Internet haben, sich
auf der Website nicht so gut zurecht gefunden
haben. Wir empfehlen daher auf der entsprechen-
den Plattform eine Kommunikationsmoglichkeit
einzuplanen, damit man bei offenen Fragen in
den Austausch treten kann.
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Essentially anyone can take part. The precondition
is the right terminal and personalized access. The
map was available free of charge for everyone as
download on the DAM website.

However, downloading maps is not a trivial matter
and assumes technical understanding. The gamers
need to know where the download can be stored to
local memory and how it can then be opened in the
game. Since the process of downloading is different
by the terminal/device used, no standard instruc-
tions can be provided (see the chapter: “Technical
Tips”). This presumes a certain degree of knowledge
and therefore constitutes an entry barrier.

Participants can document their results in the form
of screenshots. The entry (upload) was made via a
dedicated portal. The number of possible uploads
should be limited.

The download figures tell us that our offering defi-
nitely encountered interest. Nevertheless, we were
forced to realize that the number of digital entries
following the public call was well below our expec-
tations. We were not able to identify the reasons
for the shortfall since the game could be played
without any contact with us. Things would have
been different if we had used a server as there you
can always interact with users (see the chapter:
“Technical Tips”).

The project team identified two factors that could
have had an influence:

» Complexity of the task set: The gamers had to
be able to grasp the rules and the spatial context
on their own. This can take a lot of time and be
difficult if the gamer does not have the opportunity
to view the real place in question.

«» The upload: The portal for the upload was
embedded on the DAM website. We expect that
this was based on an “adult logic” and that as
users, children/young people behave differently on
the Internet and did not really find their way
round the website. We therefore recommend that

a communications option be integrated into the
relevant platform so that interaction can take place
in the event of open issues.




Die Workshops fanden an ausgewihlten Loca-
tions in den jeweiligen Kommunen statt. Bei
diesen Workshops wurden Tabletts mit vorins-
talliertem Spiel und Weltenkarte zur Verfiigung
gestellt. Die Ergebnisse wurden anschliefRend
ebenfalls mit Bildschirmfotos aufbereitet, um
auch Nicht-Minecraft-Spieler*innen einen Ein-
blick zu ermoglichen.

Im Folgenden soll konkreter aufgefiihrt werden,
wie die Workshops vor Ort konzipiert waren.
Mit Ausnahme von Kronberg und Zwingenberg,
fanden sie an zwei aufeinanderfolgenden Tagen,
jeweils von 10 bis 16 Uhr, statt. Da allen Work-
shops eine dhnliche Grundstruktur zugrunde lag,
soll im Folgenden der Standort Oberursel als
Beispiel fiir die Umsetzung des Projektes dienen.

Die Workshops starteten zuniachst mit der Be-
griiffung der Teilnehmenden und einiger orga-
nisatorischen Klarungspunkte. Nach einer Ein-
fithrung erfolgte in der Regel eine Exkursion zu
dem Szenario. In Oberursel hatten wir aufierdem
die Moglichkeit, noch vor der Exkursion von der
Biirgermeisterin die zu bearbeitende Umgebung
beschrieben zu bekommen. Es galt die Teilneh-
mer*innen zundchst mit der Materie vertraut zu
machen.

Die Exkursion diente dazu den Ort des Gesche-
hens zu erleben, zu erkunden und auch die

Site inspection in Oberursel
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The workshops took place at selected locations in
the respective districts. For these workshops tablet
PCs with the game preinstalled and the world map
were provided for participants. The results were
then likewise recorded in the form of screenshots
in order to offer the non-“Minecraft” gamers an
insight into how things worked.

We shall outline below in greater detail what the
design of the local workshops actually looked

like. With the exception of Kronberg and Zwingen-
berg they took place on two consecutive days, in
both instances from 10 a.m. to 4 p.m. Since all the
workshops had a similar underlying structure what
follows is a description of the one held in Oberursel
as an example for how we realized the project.

The workshops initially started with the partici-
pants being welcomed and a few organizational
housekeeping rules being established. After an
introduction, as a rule there was an excursion

to the scenario on the ground. In Oberursel we also
had an opportunity before the excursion itself to
hear from the mayor how she saw the environment
on site. The focus was thus at first on familiarizing
the participants with the material.

The excursion served to enable participants to
experience and explore the scene of the action, and
thus to animate the gamers’ imagination. To this
end, the participants were divided up into smaller

Vorstellungskraft der Spieler*innen zu unter-
stiitzen. Dafiir wurden die Teilnehmer*innen in
kleinere Gruppen unterteilt und bekamen jeweils
eine Beobachtungsaufgabe zugeteilt. Nach der
Exkursion wurden die Kinder und Jugendlichen
in Gruppen unterteilt, um zunachst iiber ihre Be-
obachtungen zu sprechen. Anschliefiend wurde
jeder Gruppe ein Schwarzplan ausgehéndigt,

in die ersten Ideen zur Gestaltung eingetragen
werden konnten. Das Ziel dieser Ubung war es,
die gewonnen Vorstellungen aus dem besuchten
Szenario zu festigen und erste Ideen kreativ zu
entwickeln (vgl. Kapitel ... aus Sicht der Architek-
turvermittlerinnen).

Nach einer Mittagspause folgte die spielerische
Umsetzung in der virtuellen Welt. Jedes Kind
erhielt ein Tablet und wurde gebeten innerhalb
der Gruppe die Ideen in der Minecraft-Oberfla-
che umzusetzen. Die Gruppen bestanden tech-
nisch bedingt aus maximal fiinf Personen (vgl.
Kapitel: Technische Tipps). Wahrend der aktiven
Spielphase halfen die Vermittler*innen den Teil-
nehmer*innen bei technischen, gestalterischen
oder weiteren Anliegen. Zwischendurch wurden
immer wieder kleine Spiele eingebaut, die Bewe-
gung und ein kurzes Durchatmen aus der konzen-
trierten Spielphase ermoglichten.

Workshop in Riisselsheim. Arbeiten mit dem Schwarzplan
© Ben Kilb

groups and each was given one observation task
to perform. After the excursion, the children and
young people were divided up into groups, initially
in order to talk about what they had seen. Then,
each group was given a figure-ground diagram on
which they could enter their first ideas on desig-
ning the site. The goal here was to strengthen the
insights gained from the visit to the physical site
and develop the first creative ideas (see the sec-
tion: “.. From the viewpoint of the architecture
educationalists”).

After a lunch break, the participants started play-
fully implementing the ideas in the virtual world.
Each child was given a tablet PC and was asked as
part of the group to realize the ideas in the “Mine-
craft” user interface. For technical reasons, the
groups consisted of a maximum of five persons (see
the chapter: “Technical tips”). During the active
gaming phases, the educationalists helped the par-
ticipants on any technical, design or other issues as
might have arisen. In-between, small games were
regularly deployed that encouraged movement and
gave the children short breaks from the concentra-
ted gaming phase.

Workshop in Riisselsheim, working with the
figure-ground diagram




Am zweiten Workshop-Tag wurde dann nach
einer weiteren Spielphase bis circa 14 Uhr begon-
nen, die Prasentation der Ergebnisse vorzuberei-
ten. Jeder Gruppe war aufgetragen, Screenshots
von ihren Ergebnissen anzufertigen. Nachdem
alle Gruppen ihre Arbeit beendet hatten und auch
alle Screenshots zur Verfiigung standen, gab es
eine Abschlussprasentation, bei der alle Teilneh-
mer*innen anhand der Screenshots den anderen
ihre Ergebnisse vorstellten und prasentierten.
Die Vermittler*innen des DAM protokollierten
dabei fiir die Nachbereitung diese Ergebnisse und
Ideen.

Workshop in Frankfurt am Main, rechts
Schreinerei, vollstindig verglast, rundherum
Wohnraum und Aufenthaltsflichen.

Nimmt die Idee der Verbindung von Arbeits-
und Wohnwelt auf () Minecraft

On the second day of the workshop, the next gaming
phase then progressed and from about 2 p.m. the
participants started preparing a presentation of
their results. Each group was instructed to make
screenshots of their results. Once all the groups had
finalized their presentations and all the screen-
shots were ready, a wrap-up presentation followed
where all participants used screenshots to present
and outline their results to the other attendees.

The DAM educationalists kept a record of this that
could then be used to further process the results
and ideas.

Workshop in Frankfurt/Main, on the r.: carpentry
workshop, completely glazed, all round living
spaces and leisure-time amenities. Takes up the
idea of combining the worlds of work and living

Rebekka Kremershof leitet die Abteilung Bildung
und Vermittlung des Deutschen Architekturmu-
seums. Sie hatte die Projektleitung inne und be-
schreibt an den Beispielen Frankfurt, Steinbach,
Hanau und Kelsterbach ihre Erfahrungen.

»An den folgenden Beispielen mochte ich einige
Erkenntnisse beschreiben, die wir als Museum
und Projekttragerin im Rahmen des Projektes
»WohnRegion“ erlangt haben. Obwohl die The-
men - in unterschiedlicher Auspragung — in der
Kooperation mit allen beteiligten Kommunen
eine Rolle gespielt haben, werde ich trotzdem vier
konkrete Fille vorstellen, um mehr ins Detail
gehen zu konnen.

Der wesentlichste Aspekt ist der, des gemeinschaft-
lichen Arbeitens. Ein interdisziplinédres Projekt,
wie dieses, bedarf unterschiedlichster Kompeten-
zen zur erfolgreichen Durchfiihrung. Mit Josef

H Bogatzki und seinem Team haben wir Partner
gefunden, die uns das Minecraft-Universum mit
all seinen Do’s and Don’ts erklart haben. Dariiber
hinaus hat vor allem TheJoCraft uns zu der not-
wendigen StreetCredibility und Reichweite verhol-
fen. Ein absolut wichtiger Faktor.

Andererseits konnten wir durch den engen Aus-
tausch mit den Fachkriften der Kommunen, deren
Fachkompetenz und fundiertem Wissen mit rea-
listischen Herausforderungen arbeiten. Fiir mich
war diese Teamarbeit besonders erhellend, vor
allem in dem Moment, als es um die didaktische
Reduktion und der damit verbundenen inhaltli-
chen Vereinfachung komplexer Sachverhalte ging.
Das gemeinsame Austarieren, welche Einflussfak-
toren nun welchen Stellenwert erhalten, war ein
spannender Prozess. Die Unterstiitzung durch die
Kommunen endete jedoch nicht auf der inhalt-
lichen Ebene. Auch im Bereich der Organisation
und Kommunikation haben wir viel Unterstiit-
zung erfahren.

So unterstiitzte uns das Stadtplanungsamt
Frankfurt bei der Suche nach einer geeigneten
Partnerinstitution in Praunheim, die uns einen
Raum und gleichzeitig auch Zugang zu der
lokalen Jugend bot. Der Jugendclub Praunheim
offnete uns Tiir und Tor und sorgte dafiir, dass
die Teilnehmenden, die sich vorher nicht kannten,
schnell Vertrauen fassen konnten. Das Thema des
Workshops war die stadtebauliche Verbindung
zwischen (handwerklichem) Arbeiten und Woh-
nen. Wir gingen davon aus, dass die wenigsten

Rebekka Kremershof is head of the Education sec-
tion at Deutsches Architekturmuseum. She acted as
project director and taking the examples of Frank-
furt, Steinbach, Hanau and Kelsterbach describes
what she experienced.

“By means of the following examples I would like to
describe some insights that we as the museum and
project organizer gained from the “WohnRegion”
project. Although the actual topics, with different
emphases of course, played a role in cooperation
with all the district administrations involved, I will
nevertheless highlight four concrete cases in order
to be able to go into greater detail.

The central aspect is that participants work together.
An interdisciplinary project such as this requires

all manner of different forms of expertise in order
to be successfully realized. In the persons of Josef H
Bogatzki and his team members we had a partner
at our side who could explain the “Minecraft” uni-
verse to us with all its Do’s and Don’ts. Furthermore,
it was above all TheJoCraft who made sure we had
the necessary street cred and reach. An absolutely
crucial factor.

On the other hand, we were able to interact closely
with the specialists in the district administrations,
who brought their expertise and in-depth knowledge
to bear in ensuring we were working with realistic
challenges. For me, this teamwork was especially
insightful above all the moment the focus turned to
pedagogic reduction and the related simplification
of the content of complex issues. It was exciting to
jointly try and assess which factors influencing the
situation should be granted what status and thus
priority. The support from the district administra-
tions did not stop with the content involved, howe-
ver, as they also assisted us greatly with the project
organization and communication.

The City of Frankfurt’s Planning Dept., for exam-
ple, supported us in identifying a suitable partner
organization in Praunheim who could provide a
room and also put us through to young people in the
district. The local youth club Jugendclub Praunheim
gave us a great entry on the ground and made sure
that the participants who did not actually know one
another beforehand soon had confidence in things.
The workshop topic in that instance was the urban
planning link between (the trades) work and living
spaces. We had assumed that very few of the parti-
cipants would have had any personal experience of
trades workshops, and we were to be proved right.




Abschlussveranstaltung am 7. Oktober 2022 im Stadtplanungs-
amt Frankfurt am Main €) Lando Hass

Teilnehmer*innen eigene Erfahrungen mit hand-
werklichen Betrieben gemacht haben, womit wir
auch Recht behalten sollten.

Deshalb war es uns wichtig, sie fiir die Schwierig-
keiten, wie zum Beispiel Larm, zu sensibilisieren.
Dank eines Hinweises des Stadtplanungsamts
haben wir die Exkursion zu dem Baugebiet mit
einem Besuch der Abteilung fiir Holzwaren in
den Praunheimer Werkstitten verbunden. Diese
werden von der Lebenshilfe e.V. gefiihrt. Zusétz-
lich nahm sich die verantwortliche Stadtplanerin
Birte Biemann die Zeit, um den Teilnehmer*in-
nen Einblicke in ihre Arbeit zu geben. In den Ge-
sprachen iiber die entwickelten Entwiirfe konn-
ten wir ableiten, dass diese Exkursionen und der
Austausch mit der Expertin den erhofften Lern-
effekt hatten. Ohne die enge Zusammenarbeit
mit dem Stadtplanungsamt hitte eine derartige
Verkniipfung von Theorie und Praxis nicht statt-
finden konnen.

Die Kommunikation war in dem Projekt eine
besondere Herausforderung. Im Rahmen der
Workshops wollten wir die lokale Bevolkerung
ansprechen, was wir als Frankfurter Museum
mit unserer reguldren PR nicht leisten konnten.
Damit die Information dort ankam, wo wir sie
haben wollten — bei den Locals — benétigten wir
die Unterstiitzung der Kommunen. Besonders gut
funktioniert hat dies in Hanau, Oberursel und
Kelsterbach. Drei Kommunen haben neben den
klassischen PR-Kanélen auch die Schulen und
andere stadtische Kinder-und Jugendinstitutionen
informiert, was dazu fiihrte, dass die Workshops
innerhalb kiirzester Zeit ausgebucht waren.

Concluding event on Oct. 7, 2022, at the City of Frankfurt
Planning Dept

For this reason, we felt it important to sensitize
them to the difficulties involved, such as noise.
Together with the City of Frankfurt Planning Dept.
we arranged the excursion to the construction zone
along with a tour of the Praunheimer Werkstdtten
workshops (managed by Lebenshilfe e.V.) — or more
exactly of the woodwork workshop there. Moreover,
the urban planner in charge, Birte Biemann, took
time off work to explain her work to the partici-
pants. We were able to glean from the discussions
on the proposals developed on the second day

that these excursions and the interaction with Ms
Biemann had achieved the desired learning effect.
Without the close collaboration with the Planning
Dept. it would not have been possible to show the
participants just how theory and practice can be
connected.

One particular challenge of the project was com-
munication. In the context of the workshop we
wanted to reach out to the local population, which
is something we as a Frankfurt-based museum
were not equipped to do using our reqular PR
measures. To ensure our information reached the
right addressees, the locals, we needed support
from the district administrations. This worked out
really well in particular in Hanau, Oberursel and
Kelsterbach. These three district administrations
not only relied on the classic PR channels but also
informed schools and other municipal institutions
for children and young people, and this led to slots
in the workshops being fully subscribed within a
very short space of time.

Beim Entwickeln neuer Ansétze ist immer auch
der Mut zum Experiment gefragt. Wir haben uns
in der Kooperation mit Steinbach (Taunus) ge-
meinsam mit dem Biirgermeister Steffen Bonk
entschieden, ein Experiment zu wagen. Das
stadtebauliche Thema, welches wir aufgriffen,
war zu dem damaligen Zeitpunkt Gegenstand
einer hitzig gefiihrten Debatte. Die Wurzeln fiir
die Uneinigkeit liegen tief und — wie so oft — wird
die Diskussion hauptsachlich von dlteren Men-
schen gefiihrt. Wir wollten in unserem Workshop
ein Stimmungsbild der teilnehmenden, lokalen
Jugend herausarbeiten. Ob es fiir sie ein ebenso
emotionales Thema ist, oder ob sie es vielleicht
ganz anders sehen. Jedoch hatten wir bereits

in der Planungsphase Schwierigkeiten, die Auf-
gabenstellung darzustellen. Es ist nicht leicht,
Emotionen in Blocke zu iibertragen. Vielleicht ist
es sogar eine Grenze des Machbaren. Trotzdem
haben wir es in Abstimmung mit Herrn Bonk
versucht und die Aufgabe formuliert. Der Riick-
lauf war dann tatsachlich sehr schwach und der
Workshop konnte nicht durchgefiihrt werden.
Trotzdem plédiere ich dafiir, zu experimentieren
und neue Wege zu gehen. Denn nur so entdeckt
man ungeahnte Moglichkeitsraume.

Aus Museumsperspektive war die Zusammenset-
zung der Teilnehmenden besonders interessant.
Wir hatten uns in diesem Projekt keine konkrete
Zielgruppe vorgestellt und haben es den Kom-
munen freigestellt, wen sie ansprechen wollten.

Ergebnisse des Workshops in Kronberg (© Minecraft

When developing new approaches, it is always
good to have the courage to try out new things.
When cooperating with the Steinbach (Taunus) dis-
trict administration, together with Mayor Steffen
Bonk we decided to dare to experiment. The urban
planning topic that we took up was at that time
the subject of fierce controversy. The roots for the
disagreement ran deep and, as so often, the discus-
sion was largely dominated by older people. In our
workshop we sought to gain an idea of the opinions
held by the local young people who participated.
Whether the topics was just as emotionally char-
ged for them, or whether they possibly saw it very
differently. However, during the planning phase

we already had difficulties in formulating the task
at hand. It is not easy to transpose emotions into
blocks and this verges possibly on the limits of
what is feasible. Nevertheless, in consultation with
Mayor Bonk we embarked on the endeavor and
formulated the task accordingly. Feedback was in
fact very meager and it proved impossible to hold
the workshop. I nevertheless advocate experimen-
ting and going down new paths. Because only in
that way can you discover new options and possibi-
lities.

From our museum perspective, the composition of
the participants was especially interesting. We had
not envisaged a specific target group for this pro-
ject and left it open to the district administrations
whom they wished to address. In all instances, they
were interested in children and young people.

Results of the workshops in Kronberg




Es waren iiberall Kinder und Jugendliche. Laut
eigener Aussage fallt es den Stadtplaner*innen
schwer, deren Interesse fiir ihre Themen zu
gewinnen. Auch wir im DAM entwickeln unter-
schiedlichste Ansitze, um die Tiiren fiir Men-
schen zu 6ffnen, die noch nicht zu den regelma-
RBigen Gasten zdhlen. Im Grunde stehen wir vor
einer dhnlichen Herausforderung.

Im Rahmen von ,WohnRegion“ ist es gelungen,
Kinder und Jugendliche zu erreichen, die (noch)
nicht zu den klassischen Besucher*innengruppen
unserer Vermittlungsprogramme zéhlen.,,Wohn-
Region“ hat mir deutlich gemacht, dass Minecraft
im Bereich der baukulturellen Bildung ein valides
Instrument ist, durch welches die Ansprache von
Kindern und Jugendlichen, die noch nicht jede
Woche ins DAM kommen, méglich wird. So hat
mich das iiber den Workshop hinaus bestehende
Engagement eines grofien Teils der Teilnehmer*in-
nen beeindruckt. Denn ein erstaunlich hoher
Anteil von ihnen nahm den Aufwand auf sich
um, teilweise zwei Monate nach dem jeweiligen
Workshop, zur Abschlussveranstaltung nach
Frankfurt zu kommen. Das Feedback der Teil-
nehmer*innen und deren Eltern war durchwegs
positiv und das ist fiir mich ein starker Indikator
tiir die Erfiillung des Projektziels.“

Teamwork war Voraussetzung (© Ben Kilb

And they all went on record as saying that as
urban planners they find it difficult to kindle inter-
est in the issues they face among such a public. We
at DAM likewise develop all manner of different
approaches in order to persuade people who are
not among our reqular guests to step through our
front door. Essentially we face a similar challenge.

In the context of the ,WohnRegion“ project we
succeeded in reaching out to children and young
people who were not (yet) among the classic visitor
groups targeted by our education programming.
»WohnRegion“ made it clear to me that in the field
of architectural education “Minecraft” is a viable
instrument for addressing children and young peo-
ple who do not yet visit the DAM every week. I was
thus all the more impressed by the commitment a
large swathe of the participants showed — and it
persisted after the workshop. Because an aston-
ishingly high proportion of them made the effort
to attend the concluding event in Frankfurt — it
was in some cases two months after the respective
workshop. The feedback from the participants and
their parents was positive throughout and for me
that is a strong indication that the project achie-
ved its objectives.”

Teamwork was key
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Natalie Heger (Professorin fiir Stadtebau und Ent-
werfen) und Ruth Schlégl (Kunsthistorikerin)
lehren beide an der Frankfurt University of
Applied Science. Im Rahmen von ,WohnRegion“
wirkten sie mafigeblich an der Konzeption der
Workshops mit. Zudem leiteten sie die Workshops
in Kronberg und Kelsterbach an. Sie beschreiben
ihre Eindriicke und beziehen sich mafigeblich auf
den Workshop in Kronberg:

»Minecraft — ein allseits beliebtes Computerspiel
— kannten wir bereits aus vorangegangen Work-
shops im DAM. Mit Minecraft erreicht man die
Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen auf einer
Ebene, die aus ihrer Welt kommt. Sie sind — ganz
im Gegensatz zu uns — die Expert*innen. Wir
sprechen dabei auf Augenhohe miteinander und
lernen im Laufe des Prozesses voneinander.

Wir Vermittlerinnen von den Teilnehmer*innen
und die Teilnehmer*innen von uns. Dieser Rollen-
wechsel bzw. dieses Einlassen auf die Welt der
anderen, fanden wir bereits in den ersten Work-
shops in Kooperation mit TheJoCraft sehr span-
nend. Es ist ein vielschichtiger und weitreichender
Austausch zu den Ideen und Wiinschen von Kin-
dern und Jugendliche entstanden, der herk6mm-
liche Formate wie Befragung oder Zeichenwett-
bewerb, aus unserer Sicht, iibertroffen hat. Eine
wichtige Voraussetzung fiir Projekte wie diese ist,
dass ein technischer Support vor Ort ist. Wir hat-
ten einen erfahrenen, jungen Gamer vor Ort, der
mit Rat und Tat allen Teilnehmer*innen zur Seite
stand. Die Workshopteilnehmer*innen und das
Supportteam sprachen schnell ,eine Sprache“ und
konnten sich unkompliziert zu allen technischen
Limitierungen oder ungeahnten Moglichkeiten
austauschen und gegenseitig ihr Wissen weiter-
geben.

Durch die Anwendung im Kontext realer Pla-
nungsaufgaben, eréffnete sich fiir uns zusétzlich
die Moglichkeit, den Teilnehmenden ein umfas-
senderes Bild der Aufgaben und Problemstellun-
gen von Planer*innen zu vermittelt. Durch dieses
digitale, dreidimensionale Instrument- das in
seinen Grundziigen sehr schnell erlernt werden
kann - entstehen im Entwurfsprozess sehr spiele-
rische und fantasievolle Ideen. Auf diesem Wege
konnen ,,Utopien von Jugendlichen und Kindern
in den Planungsprozess von realen Aufgabenstel-
lungen einfliefSen.

Wie gehe ich an eine Gestaltungsaufgabe in
diesem Mafistab heran? Welche Dinge muss ich

[]
4
]
]
]
1]
N
[
u
=
]
=
=

awr
[T

5 EE
N EEEF NEE

Natalie Heger (Professor of Urban Planning and
Design) and Ruth Schlogl (art historian) both teach
at the Frankfurt University of Applied Science. In
the context of “WohnRegion” they played a crucial
part in the conceptualization of the workshops.
Moreover, they led the workshops in Kronberg and
Kelsterbach. They describe their impressions, dra-
wing mainly on the workshop in Kronberg:

“’Minecraft’ - is a very popular computer game
and one we were already familiar with from previ-
ous workshops at the DAM. ‘Minecraft’ enables
you to reach out to children and young people at

a level that stems from their own world. They are,
quite unlike us, experts in it. We are therefore

able to converse with them on their level and in
the course of the process learn from one another.
We educationalists from the participants, and the
participants from us. This change of roles and/or
acceptance of the world of those on the other side
of the table was something we found really exciting
in the very first workshops hosted in collaboration
with TheJoCraft. What arose was multifaceted

and extensive interaction on the ideas and wishes
expressed by the children and young people which
from our point of view went well beyond what you
get with customary formats, such as surveys or
drawing competitions. A key precondition for pro-
jects such as this is that there is technical support
available locally. We had an experienced young
gamer at our side who actively assisted and sup-
ported all the participants. Workshop participants
and the support team swiftly spoke “the same
language” and were able to discuss all the techni-
cal limitations or unexpected opportunities without
things being complicated — and both sides benefi-
ted from the knowledge transfer.

By virtue of ‘Minecraft’ being applied in the context
of real planning tasks, we also had an opportunity
to convey to the participants a more wide-ranging
image of the tasks and issues urban planners face.
Thanks to this digital, three-dimensional instru-
ment (and its basic features can be grasped very
swiftly), the design process spawns very playful
and imaginative ideas. In this way “utopias” drea-
med up by young people and children can be input-
ted into the planning process for real-life tasks.

How do I tackle a design task on this scale? What
things do I need to know in advance? How can I
familiarize myself with the local site to be covered
by the planning? What can I do if at some point

I come up against a wall in the design process?
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vorab wissen? Wie kann ich mich dem Ort der
Planungsaufgabe nahern? Was kann ich tun,
wenn ich irgendwann im Entwurfsprozess nicht
mehr weiterkomme? In dem Workshop konn-
ten wir anhand dieser und dhnlicher Fragen die
Kinder und Jugendlichen von der ersten Idee bis
zum dreidimensionalen Entwurf in Minecraft
begleiten.

Fiir die Mischung aus realer und virtueller Welt
fanden wir es besonders wichtig, dass die kon-
krete Fragestellung durch eine ausfiihrliche
Vor-Ort-Begehung und die genaue Kenntnis der
Gegebenheiten (umgebende Bebauung, Zufahrt,
Baumbestand, Bewegungsstrome, und Ahnli-
ches) sowie die subjektive Wahrnehmung und
Atmosphire des Ortes vorbereitet wurden, bevor
in Minecraft die ersten Blocke gesetzt werden
konnten. Als Architekturvermittlerinnen war es
uns wichtig, die Arbeitsweise von Stadtplaner*in-
nen entlang der Aufgabenstellung zu vermitteln.
Wir haben daher mit den Teilnehmer*innen die
zu beplanenden Grundstiicke besichtigt und ge-
meinsam anhand von gezielten Fragestellungen,
Skizzen und Aufgaben eine umfassende Kenntnis
des Ortes erarbeitet. Im Wechsel zwischen den
Formaten: Vor-Ort-Begehung, Skizzen auf dem
Papier und virtueller Welt haben alle Teilneh-
mer*innen unterschiedliche Maf3stablichkeiten
erlebt und versucht, ein Gefiihl fiir Rdume und
deren Dimensionen zu entwickeln. Die Teilneh-
mer*innen erhielten vorab eine kurze Einfiihrung
in die Grundlagen der Stadtplanung und eine
Ubersicht iiber unterschiedliche Bebauungsfor-
men, genauso wie eine ausfiihrliche Einfithrung
in die Aufgabenstellung. Alles in allem erhielten
die jungen Planer*innen so ein sehr umfassendes
Bild von einer konkreten Fragestellung der Stadt-
planung in ihrem privaten Wohnungsumfeld.

Die Herausforderung bei dem Workshop in Kron-
berg lag darin, dass die Aufgabenstellung schon
sehr konkret formuliert waren. So sollte auf
einem Grundstiick — das heute ein grofier Park-
platz an den Bahngleisen ist — bezahlbarer Wohn-
raum geschaffen werden. Eine Abstraktion von
Bauvolumen, Platz- oder Eingangssituationen ist
in Minecraft nicht leicht umsetzbar. Den Maf3-
stab eines 300 Meter langen Grundstiicks auf dem
Skizzenpapier oder in der digitalen Welt zu erfas-
sen, sich die richtigen Proportionen eines Baukor-
pers ohne Modell und ohne grofie Vorerfahrung
vorzustellen (Wie tief kann ein Baukorper sein,
damit noch Licht in die innenliegenden Raume
dringt? Wie eng kénnen Gebéaude nebeneinander-
stehen?) ist fiir Planer*innen ohne Vorkenntnisse
grundsatzlich keine leichte Aufgabe. Zudem war
es fiir die Teilnehmer*innen schwierig, sich ein
Gesamtbild der Situation zu machen, oder schnell
von A nach B zu kommen, weil Bewegung in dem
Spiel anders und zum Teil langsamer funktioniert.

In the workshop we were able by means of these
and similar questions to guide the children and
young people along the path from the first idea
through to the three-dimensional design using
‘Minecraft’.

We felt it especially important as regards the mix-
ture of real and virtual worlds to pave the way

to tackling the actual issue in question by an
extensive tour of the site locally and gaining an
exact knowledge of the conditions (surrounding
buildings, access routes, existing trees, traffic and
pedestrian flows, and the like) as well as gaining a
subjective impression of the atmosphere of the pla-
ce before then moving on to place the first blocks
in ‘Minecraft’. As architecture educationalists we
felt it important to impart a sense of how urban
planners proceed to work on a task. We therefo-

re took the participants on an inspection tour of
the site to be planned and together using focused
questions, sketches, and tasks we developed a com-
prehensive knowledge of the site. The move from
one format to the next, namely from site tour, to
sketches on paper, and to the virtual world, gave
all participants an opportunity to experience and
experiment with different scales, a feel for spaces,
and the respective dimensions. In the run-up to
the workshop, the participants received a short
introduction to the basics of urban planning and
an overview of the different types of buildings as
well as exhaustive introduction to the task at hand.
The young planners thus on balance gained a very
comprehensive view of a concrete urban planning
task in the place where they themselves lived.

The challenge facing the workshop in Kronberg de-
rived from the fact that the task had already been
formulated very clearly. The objective: to create af-
fordable housing on the site, which is today a large
car park next to the rail tracks. An abstraction of
the built volume, the spatial or the entrance situa-
tion is not easily realized in ‘Minecraft’. Capturing
the scale of a plot measuring 300 meters long on
sketching paper or in the digital world, imagining
the correct proportions of a built volume without

a model and any real prior experience (How deep
can a building be while still allowing light to get

to the innermost rooms? How closely can buildings
stand next to one another?) is absolutely no simple
task for planners without any prior knowledge. Mo-
reover, it was difficult for the participants to gain
an overall impression of the situation or to move
swiftly from A to B, because in the game movement
is different and in part is slower. Specifically at the
beginning it was often hard to place the first block
or to keep an overview of construction develop-
ment on the plot. Then there was the wish to have
more time for the planning task, for research, for
conceptualization, and digital realization (see the
chapter: “Pedagogic Tips”).

Da fiel es gerade zu Beginn oft schwer den ersten
Block zu setzen oder den Uberblick iiber die bau-
liche Entwicklung auf dem Grundstiick zu behal-
ten. Hinzu kam der Wunsch nach mehr Zeit fiir
die Planungsaufgabe, die Recherche, Konzeption
und digitale Umsetzung (vgl. Didaktische Tipps).

Positiv liberrascht hat uns, wie toll die Gruppen-
arbeit zwischen den Jugendlichen gerade in der
virtuellen Welt funktioniert hat. Ganz selbstver-
standlich wurden einander Aufgaben zugeteilt,
fehlende Stiicke erganzt oder gegenseitige Korrek-
turen vorgenommen. Jede*r iibernahm eine Rolle,
ohne das eine digitale Figur als Zuschauer*in

in Minecraft zuriickblieb oder gar die Schopfun-
gen anderer zerstort wurden. Zusitzlich wurden
Herausforderungen, die die Planungsspielregeln
mit sich brachten — zum Beispiel der Umstand,
dass ein grofles Neubauprojekt mit bezahlbarem
Wohnungsbau vor der eigenen Haustiire oft auch
Kritik und Widerstand mit sich bringt — durch
die Jugendlichen selbstbewusst in ihren Entwiir-
fen bearbeitet und vielseitig diskutiert. Im Klas-
senverband genauso wie Zuhause mit der Familie
am Kiichentisch. Eine nicht zu unterschétzende
Bereicherung fiir die Planungsprozesse in den
Kommunen.

Screenshot aus Kronberg (O Minecraft
Screenshot from Kronberg

T

What surprised us favorably was how superb the
teamwork between the young people was precisely
in the virtual world. As a matter of course, they
simply assigned one another tasks, supplemented
bits that were missing, or mutually corrected one
another. Each person assumed a role without a
digital figure being left in ‘Minecraft’ as a spec-
tator let alone the creations the others had made
being destroyed. In addition, challenges that arose
as a result of the planning game rules (e.g., the
fact that a major new-build project with affordable
housing at your own doorstep often gives rise to
criticism and opposition) was confidently reflected
by the young people in their proposals, and they
discussed many aspects of the problem. Both with
their fellow school class members and at home
with their family at the dining table. This enriched
the planning process in the district administrations
in a manner that should not be underestimated.




Unser Fazit ist, dass Minecraft ein hervorragen-
des Tool ist, um Menschen unterschiedlicher
Altersgruppen an einem Planungsprozess partizi-
pativ zu beteiligen und dadurch iiber herkomm-
liche Befragungen oder Diskussionsformate
hinaus zu gehen. Uber Minecraft konnen Kinder
und Jugendliche sich unmittelbar, spielerisch und
niedrigschwellig mit aktuellen Fragen der Stadt-
entwicklung auseinandersetzen und bekommen
die Chance sich auf ihre Weise einzumischen.
Durch den Einsatz von Minecraft vollziehen wir
als erfahrene Planer*innen oder Politiker*in-
nen einen Rollenwechsel und lassen uns auf das
Format und die Sprache von Jugendlichen ein.
Gleichzeitig vermitteln wir — ohne streng erhobe-
nen Zeigefinger, sondern mit spielerischer Lust

— ein umfassenderes Bild der Planungsaufgaben
in unserem Lebensumfeld und den unterschiedli-
chen Moglichkeiten diesen zu begegnen.“
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»* Was war IThre Motivation mitzumachen?
Fiir die Entwicklung nachhaltiger Quartiere der
Zukunft ist es wichtig, die Gesellschaft in ihrer
gesamten Bandbreite in den Planungsprozess mit
einzubinden. Die Schwierigkeit besteht hierbei
darin, die Bevolkerungsgruppen zu erreichen,
die durch die iiblichen Beteiligungsformate nicht
angesprochen werden. Mit dem Projekt ,,Wohn-
Region“ bestand die Moglichkeit auszutesten,

ob und wie man insbesondere Jugendliche in
stadtplanerische Prozesse einbinden kann, in-
dem sie unter realistischen Rahmenbedingungen
spielerisch eine Flache im Stadtgebiet beplanen
konnten. Hierdurch gab man den Jugendlichen
die Moglichkeiten, ihre Vorstellung von einem
zukiinftigen Quartier unter nahezu realistischen
Bedingungen darzustellen und damit Impulse fiir
die tatsachlichen Planungen einzubringen.

»» Was ist Thnen aufgefallen?

Das Format ist besonders geeignet fiir Teilneh-
mende, die die Software und den Umgang damit
schon beherrschen. Ansonsten ist es schwierig,
die eigenen Vorstellungen visuell umzusetzen
und es braucht erst einmal viel Zeit sich mit dem
Handwerkszeug vertraut zu machen. Dies bedeu-
tet also, diese Form der Beteiligung ist erstmal

Our conclusion is that ‘Minecraft’ is an outstanding
tool in order to have people of different age groups
participate actively in a planning process and in
this way, it extends well beyond customary opinion
surveys or discussion formats. Using ‘Minecraft’,
children and young people can directly, playfully
and without facing high entry barriers critically
tackle current issues in urban planning and get

an opportunity to participate in the discussion in
their own special manner. By using ‘Minecraft’

as experienced planners or decision-makers we
switch roles and adopt the format and language of
young people. At the same time, without preaching
and instead with playful fun, we convey a more
comprehensive image of the planning tasks in our
immediate surroundings and the different ways of
approaching them.”
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«+ What motivated you to take part?

In order to develop the sustainable quarters of
tomorrow it is crucial that society in its entire
breadth is involved in the planning process. The dif-
ficulty here lies in reaching those segments of the
population who are not addressed by the customa-
ry civic participation formats. The “Wohnregion”
project offered us an opportunity to test whether
and how one can in particular involve young peo-
ple in the urban planning process by allowing them
to use a game to plan an area within the city under
realistic conditions. This gave the young people a
chance to present their ideas of a future quarter
under almost realistic conditions and thus provide
impulses for the actual planning proper.

»» What struck you?

The format is especially well suited for partici-
pants who already know the software and have
mastered using it. Otherwise, it is hard to realize
your own ideas visually and requires a lot of time
first familiarizing yourself with the tool. In other
words, this means that this form of participation
is not per se suitable for everyone. That said, the
accompanying workshops with the youngsters were
far more important than the final results. In them,
the young people acquainted themselves with the
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Teamwork war Voraussetzung © Ben Kilb

nicht pauschal fiir jedermann geeignet. Viel wich-
tiger als die Endergebnisse sind aber die beglei-

tenden Workshops mit den Jugendlichen gewesen.

Hier haben sich die Jugendlichen mit dem Thema
Stadtplanung und allen dazugehorenden Belan-
gen auseinandersetzen konnen. Dies ist als eine
sehr grofle Chance zu sehen, zum einen fiir die
Komplexitit der gebauten Umwelt sensibilisiert
zu werden, zum anderen aber auch Moglichkeiten
der Beteiligung an Planungsprozessen eréffnet

zu bekommen.

# An welchem Punkt macht der Einsatz

von Minecraft in Ihrer Arbeitswelt aus

Threr Sicht Sinn?
Der Einsatz von Minecraft kann als Beteiligungs-
tool gezielt fiir bestimmte Zielgruppen, ins-
besondere spielbegeisterte junge Menschen, in
Planungsprozessen eingesetzt werden. Es bietet
hierbei die Moglichkeit, Ideen nicht nur schrift-
lich zu Papier zu bringen, sondern diese nahezu
unter Realbedingungen baulich auszuprobieren.
So kann bereits zu einem friithen Zeitpunkt
spielerisch ein sehr konkretes Bild von moglicher
bebauter (oder unbebauter) Umwelt erzeugt
werden. Damit der Umgang mit der Software
nicht zum Hemmnis wird und eine moglichst
breite Zielgruppe angesprochen werden kann, ist
es ggf. sinnvoll in Kleingruppen zusammenzu-
arbeiten.

Teamwork was a prerequisite

topic of urban planning and all the associated
requirements. This can be considered a truly great
opportunity firstly to sensitize them to the com-
plexity of their built environment and secondly to
realize what chances there are to become involved
in planning processes.

»» From your own perspective, at what point
does using “Minecraft” make sense in your
work world?

The use of “Minecraft” can be deployed in plan-

ning processes specifically as a participatory tool

for specific target groups, in particular youngsters
who love gaming. It offers a chance not only to
write ideas down on paper but to try out cons-
tructing them under almost real conditions. Thus,

at an early point in time at the gaming level a

very down-to-earth image of the possible built (or

unbuilt) environment can be generated. To ensure
that a mastery of the software does not become an
obstacle and in order to reach as broad a target
group as possible it may prove meaningful to have
people work together in small groups.
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Wie im vorhergehenden Text beschrieben, ist die
Unterstiitzung von technisch versierten Spieler*in-
nen sehr hilfreich. Auch wir haben festgestellt,
dass sich einige Probleme haufen. Im Folgenden
haben wir immer wiederkehrende Fragestellun-
gen zusammengefasst und beantwortet.

»» Wie installiere ich eine Minecraft-Map?

Je nach Gerit ist das sehr unterschiedlich. Eine
Minecraft-Welt liegt immer in Form eines Ordners
vor in dem sich viele Unterordner und Dateien
befinden. Jeder Computer bietet die Moglichkeit
einen Ordner als ZIP-Datei zu speichern (auch
bekannt als komprimieren). Damit lassen sich
Ordner leicht versenden. Minecraft-Welten liegen
also idR als ZIP-Datei vor und miissen nur an der
richtigen Stelle entpackt werden. Gute Anleitun-
gen dafiir finden sich auf der Video-Plattform
YouTube, wenn man nach ,Minecraft JAVA Welt
installieren bzw. ,Minecraft BEDROCK Welt
installieren“ sucht.

+ Ist Minecraft kostenlos?

Brauche ich ein Konto?
Minecraft ist nicht kostenlos. Das Spiel erwirbt
man iiber die offizielle Webseite minecraft.net als
Lizenz. Dabei ist Minecraft mit einem Microsoft-
Account verkniipft. Es gelten die Datenschutz-
richtlinien von Microsoft. Hat man einmal die
Lizenz erworben, kann man mit diesem Zugang
diese beiden Versionen von Minecraft (JAVA /
BEDROCK) spielen. Aktuell (2022/23) kann man
Minecraft auch als APP fiir Handy bzw. Tablett
kaufen. Hierfiir braucht man keinen Account,
man erwirbt aber auch keine Lizenz fiir beide
Versionen. Man kann mit der APP Minecraft
lokal spielen, kann aber keinem Server beitreten.
Dafiir muss man sich zusitzlich mit einem kosten-
losen Microsoft-Account anmelden.

»» Was ist ein Server?

Ist das gefahrlich fiir Kinder?
Ein Server ist eine Minecraft-Welt, die im Inter-
net gehostet wird. Das bedeutet, dass auf dieser
Minecraft-Welt viele Spieler zusammenkommen
konnen, um dort zu bauen, sich zu unterhalten,
zu Spielen oder weiteren Tatigkeiten nachzugehen.
Man kann sich fiir einen kleinen Preis eigene,
private Server bei Anbietern, wie z.B. nitrado.net
kaufen oder man nutzt 6ffentliche, grofie Server-
netzwerke. Microsoft geht immer héarter gegen
Falle von Betrug, Kindesmissbrauch etc. vor, da-
her hat sich die Netzsicherheit auf diesen Servern
in den letzten Jahren deutlich verbessert. Den-
noch sollten Eltern bei besonders jungen Kindern
darauf achten, mit wem sie im Internet verkehren.
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As described in the previous text, the support of
technically skilled players is very helpful. We have
also noticed that some problems arise frequently,
so we have summarized and answered recurring
questions below.

«* How do I install a “Minecraft” map?

This varies a great deal depending on the device.
A “Minecraft” world is always in the form of a
folder in which there are many subfolders and
files. All computers offer the possibility to save a
folder as a ZIP file (also known as compressing),
which makes it easy to send folders. “Minecraft”
worlds therefore generally come as a ZIP file and
should only be unpacked in the right place. Good
instructions for this can be found on the video plat-
form YouTube — search for “Install Minecraft JAVA
World” or “Install Minecraft BEDROCK World’.

» Is “Minecraft” free?

Do I need an account?
“Minecraft” is not free. The game is purchased as
a license via the official website minecraft.net.
In the process, “Minecraft” is linked to a Microsoft
account, whereby Microsoft’s data privacy policy
applies. Once you have purchased the license, you
can play all versions of “Minecraft” (JAVA /
BEDROCK) on computers with this access. Currently
(2022/23), you can also buy “Minecraft” as an app
for a mobile phone or tablet. You don’t need an
account for this, but you also don’t get a license
for both versions. You can play “Minecraft” locally
with the app, but you cannot join a server. For this,
you need to register with a free Microsoft account.

» What is a server?

Is it dangerous for children?
A server is a “Minecraft” world that is hosted on
the Internet. This means that many players can
gather in this “Minecraft” world to build, talk, play
games, or do other activities. You can buy your own
private servers from providers such as nitrado.net
for a small price, or you can use public, large
server networks. Microsoft is taking increasingly
tough action against cases of fraud, child abuse,
etc., so network security on these servers has im-
proved significantly in recent years. Nevertheless,
parents should be careful about whom their chil-
dren interact with on the Internet, especially if
they are very young. So the servers are not dange-
rous per se but, as in the analog world, you should
keep an eye on the people you come into contact
with via servers.
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Geféhrlich sind die Server also nicht per se. Man
sollte trotzdem — wie auch in der analogen Welt —
ein Auge darauf haben, mit welchen Personen
man iiber Server in Kontakt gerit.

»» Irgendwie funktioniert das Zusammen-
spielen in der LAN-Party nicht. Was tun?
Zuniachst muss iiberpriift werden, ob alle Geréte
die gleiche Version (JAVA / BEDROCK) und die
gleiche Entwicklungsversion (versuchen Sie das
Spiel iiber den App-Store bzw. dem Launcher zu
updaten) teilen. Priifen Sie anschliefSend ob
alle Gerate im gleichen Netzwerk eingeloggt sind.
Starten Sie anschlief3end alle Spiele neu und
offnen auf einem Gerit die Weltenkarte, auf der
zusammengespielt werden soll. Falls Sie die
BEDROCK-Version nutzen, sollte nachdem die
Welt geladen ist auf den anderen Geraten unter
dem Punkt ,Freunde“ diese auftauchen. Nutzen
Sie die JAVA-Version, miissen Sie zuvor noch im
ECS-Menii den Punkt ,Open to LAN“ auswahlen
und auf ,Start LAN World“ klicken. Falls weiter-
hin keine Verbindung méglich ist, konnte das
Problem weitreichend komplexer sein. Versuchen
Sie das Netzwerk zu wechseln oder nutzen Sie
weitere Tipps und Anleitungen auf YouTube mit
den Suchbegriffen ,Minecraft Multiplayer Lan“

»» Ich habe noch weitere Fragen.

Was kann ich tun?
Da Minecraft eines der komplexesten Spiele dieser
Zeit ist, gibt es ein ganzes Lexikon im Internet:
www.minecraft.fandom.com, auch bekannt
als ,Minecraft Wiki“. Dort finden sich in unter-
schiedlichen Sprachen, dhnlich wie bei Wiki-
pedia, samtliche Informationen iiber das Spiel,
Spielinhalte und dariiber hinaus. Aufierdem gibt
es zwischen Minecraft und der Videoplattform
YouTube eine starke Symbiose, daher lassen sich
auch sehr (!) viele Anleitungen, auch bekannt
als ,Tutorials“ dort finden. Falls man also nicht
mehr weiterweif3, empfehlen wir, sich auf diesen
Seiten schlau zu lesen bzw. zu sehen.
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«» Playing together in the LAN party does not

work for some reason. What should I do?
First, check if all devices share the same version
(JAVA / BEDROCK) and the same development ver-
sion (try to update the game via the app store or
launcher). Then check if all devices are logged into
the same network. Then restart all games and open
the world map on the device on which the game is
to be played together. If you are using the BEDROCK
version, after the world is loaded it should show
up on the other devices under the “Friends” section.
If you use the JAVA version, you first have to select
“Open to LAN” in the ECS menu and click on “Start
LAN World”. If you still can’t connect, the problem
could be more complex. Try changing the network
or find more tips and tutorials on YouTube with the
search terms “Minecraft Multiplayer Lan”.
»» I have more questions.

What can I do?
waround right now, there is a whole encyclopedia
on the Internet: www.minecraft.fandom.com, also
known as “Minecraft Wiki”. There you can find all
the information about the game, game content,
and more, provided in different languages, similar
to Wikipedia. In addition, there is a strong sym-
biosis between “Minecraft” and the video platform
YouTube, so you can also find a lot (!) of instruc-
tions, also known as “tutorials”, there. So if you're
stuck, we recommend reading or watching these
sites to help you.

Ergebnisse aus dem Workshop in Hanau (€) Minecraft
Results from the workshop in Hanau




Ragna Korby ist wissenschaftliche Mitarbeiterin
am Fachgebiet Stadtumbau + Ortserneuerung an
der TU Kaiserslautern. In dieser Funktion beglei-
tete sie das Studierendenprojekt ,Jugend denkt
Stadt, welches 2022 in Kooperation mit der Stadt
Zwingenberg durchgefiihrt worden ist. An diesem
Text mitgearbeitet hat Sofia Salta, studentische
Mitarbeiterin am Fachgebiet S+O.

,Im Sommersemester haben sich vier Studierende
aus dem Masterstudiengang Stadt- und Regio-
nalentwicklung mit Vertiefung Stadtplanung in
dem Projekt , Jugend denkt Stadt“ konkret mit
der Frage beschaftigt, wie Gemeinden mit jungen
Leuten in einen Dialog iiber ihre Entwicklung
treten konnen. Jugendliche sind besonders betrof-
fen von Entscheidungen, die bereits heute gefallt
werden und die Zukunft ihrer Stadt gestalten.
Aber Jugendliche finden die klassischen abend-
lichen Biirgerversammlungen in der Regel wenig
attraktiv und die politischen Entscheidungspro-
zesse sind fiir sie meist schwer greifbar, da sie mit
ihrer Lebensrealitit nur wenig zu tun haben.

Results from the workshop in Zwingenberg
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Ragna Korby is a research assistant at the Depart-
ment of Urban Redevelopment + Local Renewal

at the Technical University of Kaiserslautern. In this
role, she supervised the student project “Jugend
denkt Stadt” (“Young people think out the city”),
which was carried out in cooperation with the

city of Zwingenberg in 2022. Sofia Salta, student
assistant at the S+0 department, contributed to
this text.

“In the summer semester, four students from the
master’s degree program in urban and regional
development with a specialization in urban plan-
ning tackled the specific question of how communi-
ties can enter into a dialogue with young people
about their development as part of the project
‘Jugend denkt Stadt’. Young people are particularly
affected by decisions that are already being made
today and that shape the future of their city. Yet
the younger generation generally finds the classic
evening citizens’ meetings unappealing, and

Vor diesem Hintergrund erarbeiten die Studieren-
den ein Workshop-Format sowie Fragestellungen,
die die jungen Leute im Ort zum einen gezielter
ansprachen und zum anderen besser auf ihre Be-
diirfnisse und Ideen eingingen. Die Studierenden
haben zuerst die Stadtstruktur und die bauliche
Entwicklung Zwingenbergs untersucht. Eine aus-
fiihrliche Analyse fand wahrend eines einwochi-
gen Aufenthalts vor Ort durch Begehungen, der
Auswertung von Statistiken sowie bereits vor-
handener planerischer Konzepte statt. Erganzend
dazu haben die Studierenden eine Vielzahl von
Interviews mit Politik und Biirgerschaft gefiihrt,
um einen Eindruck von den Themen junger Leute
in Zwingenberg zu ermitteln. Im Rahmen unter-
schiedlicher Formate haben zwolf Jugendliche
dann Ideen fiir eine bessere Mobilitat.

Das Projekt wurde von unserem Fachgebiet Stadt-
umbau + Ortserneuerung betreut und durch den
Zukunftspreis des GrofSen Frankfurter Bogen ge-
fordert. Die Verkniipfung unseres Studienprojek-
tes mit dem Projekt ,WohnRegion“ ermoglichte
uns Erfahrungen zu sammeln, wie Minecraft als
neues Medium in Beteiligungsprozessen einge-
setzt werden kann.

Tatsachlich konnten zwischen unseren Projekten
viele Synergien erzeugt werden — nicht nur,

dass die Wahrnehmung und Reichweite durch
die unterschiedlichen Informationskanile, die
wir bedienten, sich verstarkten. Das Studienpro-
jekt hat offene Fragen gestellt und ermittelt,
welche Themen und Raume jungen Leuten wich-
tig sind. Es kam dabei heraus, dass Ihnen zukiinf-
tig mehr Treffpunkte und selbstorganisierte Orte
fur die Freizeitgestaltung im Ort wichtig sind.
Einige duflerten zudem den Wunsch auch wih-
rend des Studiums und der Lehre weiterhin in
ihrem Wohnort leben zu konnen. Die Studieren-
den haben darauf aufbauend eine prazise Aufga-
benstellung herausgearbeitet und brachten eine
viel diskutierte Flache an den Gleisen und das
Thema Wohnen zusammen. Sie haben den raum-
lichen und thematischen Fokus so aufbereitet,
dass auch Kinder ihn verstehen konnten, in dem
sie z.B. ein Arbeitsmodell gebaut haben, um die
stadtraumliche Situation zu erklaren und die
Proportionen und Dimension der Fliche vermit-
teln zu konnen. Somit war das ganze Projekt —
von der Aufgabenfindung bis zur Aufgabenstel-
lung und den dafiir entwickelten Ideen — in der
Hand von jungen Leuten und Studierenden.
Natiirlich alles in Absprache mit den Vertreter*in-
nen der Kommune.

political decision-making processes are usually
difficult for them to grasp because these have little
to do with the reality of their lives.

With this in mind, the students devised a workshop
format as well as questions that, on the one hand,
addressed the young people in the town more
specifically and, on the other, better addressed
their needs and ideas. The students first examined
Zwingenberg’s urban structure and structural de-
velopment, carrying out a detailed analysis during
a one-week stay on site through inspections and the
evaluation of statistics as well as already existing
planning concepts. In addition, the students conduc-
ted a large number of interviews with politicians
and citizens in order to gain an impression of the
issues young people face in Zwingenberg. In an
ideas lab, they then worked with 12 young people
using different formats to develop ideas for better
mobility as well as new recreational meeting places
and forms of living.

The project was supervised by our Urban Redevel-
opment + Local Renewal department and suppor-
ted with the Future Award presented by the Grofser
Frankfurter Bogen. Linking our study project with
the ,,WohnRegion“ project allowed us to gain ex-
perience in how “Minecraft” can be used as a new
medium in participation processes.

In fact, many synergies were generated between
our projects — even beyond the simple fact that
awareness and outreach increased through the dif-
ferent information channels we served. The study
project posed open questions and determined
which topics and spaces are important to young
people. From this, it emerged that they felt more
meeting places and self-organized venues for
leisure activities in the area are important for the
future, and in some cases they would like to be
able to live in the town during their studies and
apprenticeships, too. This is currently very difficult,
and the lack of affordable housing means many
young people are forced to move away. Based on
this, the students worked out a precise task and
connected a much-discussed site by the tracks to
the topic of housing. They prepared the spatial and
thematic focus in such a way that even children
could understand it, for example by building a wor-
king model to explain the urban situation and to
convey the proportions and dimensions of the area.
Thus, the whole project — from the identification of
the task to the task definition and the ideas develo-
ped for it — was in the hands of young people and
students. And naturally, everything was done in
consultation with the representatives of the munici-
pality.




Fiir Politiker*innen, Stadtplaner*innen ist es
grundsatzlich ein Erfolg, wenn sie die komplexen
Fragestellungen, die ihnen Kopfschmerzen berei-
ten, mit anderen teilen und gemeinsam angehen
konnen. Dass das gelingt — und die Suche nach
Ideen mit Kindern und Jugendlichen zusammen
moglich ist! — hat das Minecraft-Projekt eindriick-
lich gezeigt. Unsere These ist, dass Beteiligungs-
formate immer gleichzeitig als didaktische Ver-
mittlungsformate gestaltet werden miissen, damit
Planer*innen und Teilnehmer*innen gegenseitig
voneinander lernen.

Das ,WohnRegion“-Projekt vermittelte in allen
Aufgabenstellungen sehr praxisnah, dass Stadt-
planung immer mit Rahmenbedingungen,
Einschrankungen und Restriktionen umgehen
muss — und dass genau dies auch die Kreativitat
anregt. In Zwingenberg wurden iiberraschend
konkrete Ideen fiir einen schwierigen Ort, der
direkt an der larmenden Bahn liegt und eine sehr
schmale Fliche ist, formuliert. Wohnungen und
Treffpunkte wurden zusammen auf der Flache
entworfen und haben eine stidtebauliche Qualitéit
formuliert. Die Themen, die junge Leute inter-
essieren, werden im Spiel ausgedriickt. Durch
ihre Vorschlage scheinen iibergeordnete Themen
durch, die wiederum die Stadtpolitik, Planende
sowie Architekt*innen aufgreifen und gestalten
konnen. Werden diese wiederum zuriickkommu-
niziert, ist es moglich, in einen Dialog zu treten —
vielleicht ist dies das Fundament fiir eine koope-
rative Stadtentwicklung?

In Minecraft sind die Spielenden phantasievoller,
experimentierfreudiger und weniger gehemmt
als z.B. in Befragungssituationen. Es ist spiirbar,
dass viele Teilnehmer*innen da ein vertrautes
Instrument hatten, um sich auszudriicken. Eine
dhnliche Erfahrung haben die Studierenden mit
der Lego-Baustelle in ihrem , analogen“ Work-
shop gemacht. Erfolgreich einsetzen kann man
Minecraft, wenn man eine raumlich verortete
und begrenzte Fliache sowie eine konkrete Auf-
gabenstellung formuliert. Die Qualitét der Er-
gebnisse steigt, wenn analoge Formate mit den
digitalen Bauen verkniipft werden — so konnen
die Teilnehmer*innen in Arbeitsmodellen und auf
Planen Ideen skizzieren und sich spielerisch an
die Aufgabenstellung herantasten. Ganz wichtig
ist die konkrete und die Wahrnehmung fokussie-
rende Ortsbegehung, wie sie in den Workshops
durchgefiihrt wurde. Denkbar wire auch, wenn
die Ideen aus Minecraft auch analog auf den Ort
selbst iibertragen wiirden — z.B. in dem Flachen
abgesteckt oder Hausgrundrisse auf den Boden
gespriiht werden. Eine Grenze sehe ich in der
Asthetik — darum braucht es dringend Uberset-
zer*innen, die die Ideen auswerten und Bezug zu
den politischen Diskussionen sowie Impulse fiir
laufende Planungsprozesse formulieren.

For politicians and urban planners, it is basically
a success if they can share the complex issues that
cause them headaches with others and tackle them
together. The “Minecraft” project has impressively
demonstrated that this is possible — and that it

is also possible to search for ideas with children
and young people! Our thesis is that participation
formats must always be designed as didactic me-
diation formats at the same time, so that planners
and participants learn from each other.

In all tasks, the ,WohnRegion“ project conveyed in
a very practical way that urban planning always
has to deal with framework conditions, restrictions,
and limitations — and that this is precisely what
stimulates creativity. In Zwingenberg, surprisingly
specific ideas were formulated for a difficult site
that lies directly on the noisy railway and constitu-
tes a very narrow area. Homes and meeting places
were designed together on the site, formulating

an urban quality. The issues that interest young
people are expressed in the game, and their sugge-
stions highlight overriding themes that can in turn
be taken up and shaped by urban policy, planners,
and architects. If these are then communicated
back, it is possible to enter into a dialogue — per-
haps this is the foundation for cooperative urban
development?

In “Minecraft’, the players are more imaginative,
more willing to experiment, and less inhibited than
in interview situations, for example. It is noticea-
ble that many participants had a familiar tool
here to express themselves, and the students had

a similar experience with the Lego construction
site in their ‘analog’ workshop. “Minecraft” can be
used successfully where there is formulation of a
spatially pinpointed, delimited area and a concre-
te task. The quality of the results increases when
analog formats are linked to digital building — so
participants can sketch ideas in working models
and on plans and approach the task in a playful
way. A crucial element is the concrete and percep-
tion-focusing site inspection, as was carried out in
the workshops. It is also conceivable that the ideas
from “Minecraft” could be transferred analogously
to the site itself — for example, through the mar-
king of specific areas or spraying house floor plans
onto the ground. I see a limit in the aesthetics —
which is why there is an urgent need for translators
who evaluate the ideas and formulate references
to the political discussions as well as impulses for
ongoing planning processes.

Ergebnisse aus dem Workshop in Zwingenberg © Ben Kilb

Zu guter Letzt ist es wichtig, dass die Ergebnisse
dann auch o6ffentlich prasentiert werden und
dass die jungen Leute eine Riickmeldung fiir ihre
Ideen erhalten — und Informationen wie es wei-
tergeht. Denn dann haben die Jugendlichen auch
das Gefiihl gehért und ernst genommen zu wer-
den. Das ist namlich auch direkt motivierender
fiir sie und veranlasst sie moglicherweise auch
dazu, bei weiteren Beteiligungen mitzumachen.
In Zwingenberg wird wohl schon bald ein kleiner
Skatepark auf der Flache der Gleise entstehen.
Und dies wahrscheinlich unter direkter Beteili-
gung der Jugendlichen vor Ort.”

Das Studienprojekt wurde durch Prof. Dr. Ing.
Holger Schmidt und Dipl.-Ing. Ragna Korby
betreut. Teilnehmende Studierende waren Sofia
Salta, Selma Mahmutovic, Moritz Wetzel und
Tim Wilmes.

Results from the workshop in Zwingenberg

Last but not least, it is important that the results
are presented publicly and that the young people
receive feedback for their ideas — as well as
information on where things go from there. After
all, this is what gives them the feeling that they
are being listened to and taken seriously, which is
directly more motivating for them and may also
encourage them to participate in other projects.
In Zwingenberyg, there will probably soon be a
small skate park on the area of the tracks — and
this will probably be done with the direct partici-
pation of local young people.”

The study project was supervised by Prof. Dr. Ing.
Holger Schmidt and Dipl.-Ing. Ragna Korby.
Participating students were Sofia Salta, Selma
Mahmutovic, Moritz Wetzel, and Tim Wilmes.




Verfasst wurde dieser Beitrag von Julian Korreng
vom Jugendbildungswerk der Stadt Riisselsheim
am Main und Michael Schneider, Urbanist und
Geograf im Fachbereich Stadt- und Griinplanung
der Stadt Riisselsheim.

»Zahlreiche vormals industriell genutzte Flachen
im Eigentum der Firma Opel, die mit verdnderten
Produktionsbedingungen und neuerlichen Kon-
zernumstrukturierungen von PSA und aktuell
Stellantis nicht mehr fiir die Produktion benétigt
werden, sollen in Zukunft Potenziale fiir die Ent-
wicklung von Wohnflachen bieten. Das Angebot
des Deutschen Architekturmuseums zu einer
Teilnahme am Minecraft-Projekt haben wir gerne
angenommen, weil eine freiwerdende Teilflache
siidlich der Bahnlinie aufgrund seiner zentralen
Lage in der Entwicklung ein sehr urbanes und
kompaktes Planungsbild erfordern wird. Gerade
diese komplexe innerstadtische funktionsvielfal-
tige Fragestellung hat ihren Reiz auch fiir Jugend-
liche, die sich erstmals mit dem Thema Stidtebau
beschiftigen. Entscheidend fiir die Teilnahme
am Projekt war die besondere Vorarbeit durch
das Team von Herrn Bogatzki, das gerade fiir
Jugendliche ein sehr spannendes Experimentier-
feld, sozusagen auch ganz exklusiv gestaltet hat.
Die Jugendlichen waren daher gefordert, Stadt als
Ganzes mit alle seinen Funktionen ,aufzubauen“.
Die Jugendférderung hat in den letzten Jahren
bereits eigene Erfahrungen mit der padagogischen
Arbeit in Minecraft sammeln kénnen. In den Os-
terferien konnten Jugendliche ihre Wiinsche fiir
die Gestaltung des neu entstehenden Jugendtreffs

This article was written by Julian Korreng of the
Youth Education Center of the City of Riisselsheim
am Main and Michael Schneider, urbanist and
geographer in the Department of Urban and Green
Planning of the City of Riisselsheim.

“Numerous areas formerly used for industrial
purposes owned by the Opel company, which are no
longer needed for manufacturing due to changed
production conditions and recent corporate restruc-
turing by PSA and currently Stellantis, should offer
potential for the development of residential areas
in the future. We gladly accepted the offer by the
German Architecture Museum to participate in the
“Minecraft” project, because a vacated partial area
south of the railway line will require a very urban
and compact planning image due to its central
location in the development. It is precisely in this
complex, inner-city, and functionally diverse issue
that the appeal lies, including for young people who
are dealing with the topic of urban planning for
the first time. A crucial factor for the participation
in the project was the special preparatory work

by the team under Mr. Bogatzki, which designed

a very exciting field of experimentation also quite
exclusively, so to speak, especially for young peop-
le. The young people were therefore challenged to
‘build up’ the city as a whole with all its functions.
In recent years, the youth development division has
already been able to gain its own experience with
the educational work in “Minecraft”, and during
the Easter vacation young people were able to crea-
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in der Innenstadt in Minecraft kreativ umsetzen.
Die partizipativen Moglichkeiten der Plattform
waren uns daher bereits bekannt, weshalb wir
uns gefreut haben, an dem Projekt teilzunehmen
und auch als Jugendforderung von der Expertise
des DAM und Herrn Bogatzkis auch fiir weite-
re Projekte zu profitieren. Wir schitzen an der
Nutzung vom Minecraft als Plattform vor allem
die Sogwirkung des Programmes, die dazu fiihrt,
dass sich auch Jugendliche an den Projekten
beteiligen, die den klassischen Beteiligungspro-
zessen eher fernbleiben.

Das aus unserer Sicht sehr gute Gelingen der Ver-
anstaltung verdanken wir vor allem der interdis-
ziplinar aufgestellten Veranstaltergruppe. Neben
dem Team des DAM, war auch die Stadtverwal-
tung selbst durch mehrere Sachgebiete vertreten.
Seitens der Jugendfoérderung konnte sich das Ju-
gendbildungswerk um die Koordinierung mit den
Kooperationspartner*innen kiimmern. Der fiir
den Bereich Innenstadt zustandige Kollege wurde
auf Grund seines sozialraumlichen Bezuges hin-
zugezogen und konnte bereits bekannte Jugendli-
che fiir die Teilnahme gewinnen. AufSerdem wur-
de mit dem Verein B-Skateboarding ein weiterer
lokaler Akteur einbezogen, der die notigen Raum-
lichkeiten vor Ort zur Verfiigung stellen konnte
und selbst fiir die kreative Gestaltung der Opel
Altflachen steht. Die Stadtplanung selbst konnte
iiber die Vorstellung der Planungskulisse, der Er-
lauterung der notwendigen Planungsinhalte und
die Fiihrung durch die Ortlichkeit sicherlich eine
gute Arbeitsgrundlage liefern. Letztlich ist nichts
von alledem verzichtbar fiir einen alters- und
zielgruppengerechten fachlichen Austausch in
dieser Beteiligungsform.

Die Besonderheit des Veranstaltungsortes inner-
halb der alten Opel-Gebaude, die Begehung des
Entwicklungsgebiets und der derzeitigen Opel-
Hauptverwaltung, die komplett in Minecraft
nachgebaut war, haben einen besonderen Zugang
zum Thema ermdéglicht. Die riesigen asphaltierten
Freiflachen, Industriebrachen und die Weite des
Projekts haben die Jugendlichen inspiriert und
auch angespornt, moglichst grofie Teile der Flache
zu verplanen. Das Wissen um die Bedeutung von
innerstadtischem Griin und Bodenknappheit hat
im Ergebnis unglaublich gute Beispiele entstehen
lassen, Synergien wurden aus der Kombination
diverser Nutzungen entwickelt.

Konzeptionell lag die Schwierigkeit des Projekts
in der Maf$stédblichkeit der Planungsaufgaben.
Wenn wir von Bebauungsdichten entsprechend
der Vorgaben der Regionalplanung ausgehen, ist
die Planflache kaum abschlieflend zu bearbeiten.
Réaumlich war hier eine Reduktion unabdingbar.
Die Vorarbeiten durch das DAM und das Team
von Herrn Bogatzki haben uns viel Arbeit abge-

tively implement their wishes for the design of the
newly emerging youth center in the downtown area
within the platform. We were therefore already
familiar with its participatory possibilities, which
is why we were pleased to participate in the project
and also, as a youth development division, to bene-
[it from the expertise of the DAM and Mr. Bogatzki
for further projects as well. What we appreciate
most about the use of “Minecraft” as a platform is
the pull effect of the program, which leads to parti-
cipation in the projects by young people, who tend to
stay away from classic participation processes.

What we see as the great success of the event is
primarily down to the interdisciplinary group of
organizers. In addition to the DAM team, the city
administration itself was represented by several
departments. On the part of the youth development
division, the Youth Education Center was able to
take care of the coordination with the cooperation
partners, and the colleague responsible for the in-
ner-city area was consulted due to his socio-spatial
connections and was able to bring on board young
people already known to him for participation.

In addition, with the association B’skateboard-
ing, another local actor was involved that could
provide the necessary premises on site and which
itself stands for the creative design of the old Opel
sites. The urban planning department could itself
certainly provide a good working basis with the
presentation of the planning background, the ex-
planation of the necessary planning content, and
the guided tour through the locality. Ultimately,
all of this is indispensable for an age- and target
group-appropriate professional exchange in this
form of participation.

The special nature of the venue within the old Opel
buildings and the tour of the development area and
the current Opel headquarters, which was comple-
tely recreated in “Minecraft”, provided a special
approach to the topic. The huge asphalted open
spaces, industrial wastelands, and the vastness of
the project inspired and also spurred the young
people to plan out as much of the area as possible.
The knowledge of the importance of inner-city gree-
nery and land scarcity has resulted in incredibly
good examples, and synergies have been developed
from the combination of diverse uses.

In conceptual terms, the difficulty of the project
lay in the scale of the planning tasks. If we assume
building densities in accordance with the speci-
fications of regional planning, the planned area
can hardly be processed conclusively. Spatially, a
reduction was indispensable here. The preliminary
work by DAM and Mr. Bogatzki’s team took a lot
of work off our shoulders. Even though the project
was pretty complex due to the scale and the urban
planning issues, essential aspects of urban plan-
ning could still be made visible with this tool.




nommen. Auch wenn das Projekt aufgrund des
Mafstabs und der stadtplanerischen Fragestel-
lungen recht komplex war, konnten wesentliche
Aspekte der Stadtplanung mit diesem Werkzeug
dennoch sichtbar gemacht werden.

Eine Herausforderung fiir uns sehen wir in der
Interpretation der Workshop-Ergebnisse, welche
uns nun als Minecraft-Welten und in Form von
Bildern dieser Welten vorliegen. Jetzt ist zu ana-
lysieren, wie diese Ergebnisse fiir die weitere
Bearbeitung aufbereitet und iibersetzt werden
konnen. Dazu gibt es bisher kaum Erfahrungs-
werte. Uns ist dabei bewusst, dass jede Uberset-
zung auch eine Interpretation der dargestellten
Wiinsche beinhaltet. Eine wesentliche Aufgabe
wird sein, im Planungsprozess die Ideen und
Konzepte der Jugendlichen zu platzieren.

Unser Fazit: Die Methodenvielfalt und das sehr
gut durchdachte Programm mit angemessen
langen Arbeitsphasen fiihrten zu einer ausgespro-
chen starken Konzentration bei den Teilnehmen-
den, die vertieft in ihre Vorhaben trotz Hoch-
sommer fiir Stunden produktiv arbeiteten. Die
professionelle Gestaltung des Workshops von der
Location, iiber die Versorgung der Teilnehmenden
bis hin zur technischen Ausstattung trugen zur
konstruktiven Atmosphare bei. Die Jugendlichen
wurden als Expert*innen ihres Lebensraumes
ernst genommen. Sie gingen so selbst mit einem
gestalterischen Ernst an die gestellten Aufgaben
heran und prasentierten ihre Ergebnisse stolz.
Unbedingt Wiederholens wert.”

Ergebnisse aus dem Workshop in Riisselsheim (€ Minecraft

We see a challenge for us in the interpretation of
the workshop results, which are now available to us
as “Minecraft” worlds and in the form of images
of these worlds. Now we have to analyze how these
results can be prepared and translated for further
processing. There are hardly any empirical values
for this so far. At the same time, we are aware that
every translation also includes an interpretation of
the wishes presented. One essential task will be to
place the young people’s ideas and concepts within
the planning process.

Our conclusion: The variety of methods and the
very well-thought-out program with appropriately
long work phases led to an exceptionally high level
of concentration among the participants, who,
immersed in their projects, worked productively
for hours despite it being high summer. The pro-
fessional organization of the workshop, from the
location to the care of the participants to the tech-
nical equipment, contributed to the constructive
atmosphere. The young people were taken seriously
as experts in their living space, which meant they
approached the tasks with creative seriousness and
presented their results with pride. Definitely worth
repeating.”

Results from the workshop in Riisselsheim
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Sowohl Ragna Korby, als auch Michael Schnei-
der und Julian Korreng gehen in ihren Beitrdgen
auf den Umgang mit den entstandenen Ergeb-
nissen ein. Wir konnen hier keine allumfassende
Anleitung liefern, denn es héangt stark von dem
jeweiligen Kontext ab. Wir stellen dar, wie wir die
Interpretation vornahmen und was wir zusétzlich
empfehlen wiirden.

Minecraft ist ein abstraktes Spiel, in dem abstrakt
dargestellt wird. Es ist notwendig, die entstande-
nen Ergebnisse zu interpretieren. Fiir ein ungeiib-
tes Auge ist es gelegentlich eine zusatzliche He-
rausforderung, die Darstellungen iiberhaupt zu
erkennen. Damit dies gelingt, ist die Zusammen-
arbeit mit erfahrenen Spieler*innen unabdingbar.
Sie kennen die Logik und die Formsprache, die

es selbstverstdndlich gibt. In unserem Fall war es
TheJoCraft, der diesen Teil iibernahm.

Im néchsten Schritt haben wir die Darstellungen
iibergeordneten Themen zugeteilt. Ein Thema, das
in fast allen Workshops zum Gegenstand wurde,
waren offentliche Begegnungsorte. Nicht nur in
Form von Parks und Spielplatzen, sondern auch
durch offentliche Grillpliatze und Gemeinschafts-
garten, wie auf den Screenshots dargestellt.

Depiction of shared public space
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Ragna Korby, Michael Schneider, and Julian
Korreng cover the handling of the results in their
contributions. We cannot provide an all-encom-
passing guide here because it depends heavily on
the respective context. We present how we ap-
proached the interpretation and what we would
recommend in addition.

“Minecraft” is an abstract game in which things
are represented in an abstracted way. It is necessa-
ry to interpret the results that are created, and

for an untrained eye it is occasionally an additional
challenge to recognize the representations at all.
For this to succeed, cooperation with experienced
players is essential, since they know the logic and
the language of form that naturally exists. In our
case, it was TheJoCraft who took over this part.

In the next step, we assigned the representations to
superordinate themes. One theme that became the
subject of almost all workshops was public meeting
places — not only in the form of parks and playg-
rounds, but also as public barbecue areas and
community gardens, as shown in the screenshots.




Darstellungen von Bewegungs-/Sportméglichkeiten
© Minecraft

Auch wurde der Bewegungswunsch der Kinder
sehr deutlich. In jedem Workshop wurden unter-
schiedlichste Variante von 6ffentlichen Orten

fiir Bewegung oder Sport dargestellt. Dies beinhal-
tete Kinderspielplatze, Skateanlagen, in Winde
integrierte Kletterwande, Mehrfachnutzung von
Sportplatzen der Schule, etc. Natiirlich konnte
man diesen Wunsch als offensichtlich einkate-
gorisieren. Man konnte sich aber auch die Frage
stellen, wie man diesem Wunsch in den bestehen-
den stadtischen Strukturen zusétzlichen Raum
geben konnte.

In anderen Fallen ist die Interpretation der ge-
bauten Strukturen nicht ohne die Erklarung der
Gestalter*innen ersichtlich. Deshalb haben wir
die Erlauterungen der Teilnehmer*innen im Rah-
men der Ergebnisprasentation, dokumentiert.
Teilweise filmisch, teilweise schriftlich. Im Fol-
genden geben wir zwei Beispiele, die dies deutlich
machen. Beispielsweise im Bereich der Mobilitat:
Ein Team entwickelte eine ,B-Ebene“ fiir Fahr-
rader, die die Gebaude miteinander verbindet und
gleichzeitig an eine 6ffentliche Fahrradwerkstatt
angeschlossen ist.

Auf dem folgenden Screenshot wird ein Auffang-
becken dargestellt, welches die Stadt fiir Stark-
regen-Ereignisse wappnen soll. In beiden Fallen
sind erklarende Worte notwendig, um die Idee
richtig zu interpretieren.

Depiction of public sport grounds

The children’s desire for exercise also became very
clear. In each workshop, different variations of
public places for exercise or sports were presen-
ted, including children’s playgrounds, skate parks,
climbing walls integrated into walls, multiple uses
of school sports fields, etc. Of course, you might
consider this desire to be obvious, but you could
also ask how it could be given additional scope
within existing urban structures.

In other cases, the interpretation of the built struc-
tures is not evident without explanation from the
designers, so we have documented the explanations
by the participants as part of the presentation of
the results — sometimes as videos, sometimes in
writing. In the following we give two examples that
make this clear, for example in the area of mobi-
lity: One team developed a “B level” for bicycles,
which connects the buildings with each other and is
also connected to a public bicycle workshop.

The following screenshot shows a catch basin that
is supposed to prepare the city for heavy rain
events. In both cases, explanatory words are neces-
sary to interpret the idea correctly.

Ammm

oben: Ergebnis aus dem Workshop
in Hanau. Eine B-Ebene

fiir Fahrriader (© Minecraft

top: Results from the workshop in
Hanau. A B-level for bicycles

unten: Auffangbecken fiir
Starkregenereignisse

© Minecraft

bottom: Catch basin for
heavy rain events

Je exakter man arbeiten mochte, desto mehr
empfiehlt sich der Blick in die Sozialwissenschaft.
Denn selbstverstéandlich besteht bei einer Inter-
pretation immer das Risiko der Einflussnahme -
Man sieht, was man sehen will. Jedoch bietet die
empirische Forschung zahlreiche Werkzeuge, die
das Interpretieren und Kategorisieren von Aussa-
gen anhand wissenschaftlicher Kriterien moglich
machen. Selbst wenn man nicht den Anspruch
hat, wissenschaftliche relevante Ergebnisse zu
erzielen (das scheitert haufig nicht am Willen,
sondern an den finanziellen und personellen Ka-
pazititen), sondern ein Stimmungsbild erlangen
mochte, so lohnt es sich trotzdem sich mit den
Methoden vertraut zu machen. Bei frithzeitiger
Planung konnte dies gegebenenfalls auch eine
Aufgabe fiir ein Studierendenprojekt sein.

The more precisely you aim to work, the more
worthwhile it is to look into social science. After
all, with an interpretation there is always the risk
of “influence’, of course — you see what you want to
see. However, empirical research offers numerous
tools that make it possible to interpret and catego-
rize statements based on scientific criteria. Even

if the aim is not to achieve scientifically relevant
results (this often fails not because of a lack of will,
but because of the financial and staffing capaci-
ties), but rather to obtain a “mood picture’, it is
still worth familiarizing oneself with the methods.
With early planning, this could possibly also be a
task for a student project.
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Felix Bausch berichtet aus der Perspektive eines
technischen Betreuers, selbst leidenschaftlicher
Minecraft-Spieler und einer der Gewinner des
Wettbewerbs Frankfurt 2099.

»1ch habe mein bisher ganzes Leben in Frankfurt
verbracht und kenne die Stadt insofern sehr gut
aus der Sicht eines Kindes, Jugendlichen und jun-
gen Erwachsenen. Gleichzeitig hatte ich stets nur
wenig Bezug zu den meisten anderen Kommunen
im Umfeld und bin daher mit einer sehr stark auf
Frankfurt zentrierten Perspektive aufgewachsen.
Umso spannender war es fiir mich, die Bediirf-
nisse und Wahrnehmungen von Kindern aus dem
Frankfurter Umland kennenzulernen, um heraus-
zufinden, wie sich diese von meinen unterschei-
den.

Ich spiele seit meinem zwolften Lebensjahr Mine-
craft und auch, wenn mittlerweile ganz andere
Dinge in meinem Leben eine viel wichtigere Rolle
einnehmen und ich nur noch gelegentlich spiele,
fithle ich mich dem Spiel weiterhin sehr ver-
bunden. Seit jeher haben mich vor allem die fast
unbegrenzten Moglichkeiten im Kreativmodus
fasziniert. Es heifst haufig, Minecraft sei wie
LEGO, nur mit unendlich vielen Steinen und auch
bei mir ging die eine Phase nahtlos in die andere
iiber. So nahm ich schon als Kind an der LEGO-
Baustelle des DAM teil und 2021 auch gemeinsam
mit meinen Geschwistern am Projekt “Frankfurt
2099” des DAM, woriiber ich dann wiederum
zum Projekt “Wohnregion” stief3.

© Minecraft
Fosition: 178, 61, 3
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Felix Bausch reports from the perspective of a
technical supervisor, himself a passionate “Mine-
craft” player and one of the winners of the Frank-
furt 2099 competition.

“I have spent my entire life so far in Frankfurt,
and to that extent I know the city very well from
the perspective of a child, teenager, and young
adult. At the same time, I have always had little
connection to most of the other municipalities in
the surrounding area and have therefore grown up
with a perspective that is very much centered on
Frankfurt. It was therefore all the more exciting
for me to get to know the needs and perceptions of
children from the region around Frankfurt in
order to find out how these differ from mine.

I've been playing “Minecraft” since I was twelve
years old, and even though very different things
have taken on a much more important role in

my life and I only play occasionally, I still feel
very attached to the game. I have always been
fascinated by the almost unlimited possibilities in
creative mode. It is often said that “Minecraft” is
like LEGO, only with an infinite number of bricks,
and for me, too, one phase merged seamlessly into
the other. As a child, I participated in the LEGO
construction site of the DAM, and in 2021 I also
participated in the DAM’s ‘Frankfurt 2099’ project
together with my siblings, which in turn led me to
the ‘Wohnregion’ project.

sl

Nicht zuletzt liegt mir eine 6kologisch-soziale
Entwicklung aller Stadte sehr am Herzen. In
Frankfurt kann ich momentan gut beobachten,
wie schnell bestimmte stadtplanerische Prozesse —
wie z.B. der Ausbau von Fahrradinfrastruktur —
auf lokaler Ebene umgesetzt werden oder welchen
Einfluss politisches Engagement haben kann. Die
ndchsten Jahrzehnte werden entscheidend sein
fiir die voranschreitende Klimakrise und daher
finde ich es unterstiitzenswert, die Bediirfnis-

se der jungen Generation auf diesem Wege mit
einflielen zu lassen. Der Fokus auf nachhaltige
Stadtplanung in meiner Heimatregion anhand
von Minecraft machten das Projekt fiir mich so
interessant und als Kind wire ich ebenfalls sofort
dabei gewesen.

Aus meiner Perspektive hat mich interessiert, ob
die Kinder sich von dem reinen Spielen l6sen
konnen, um konstruktiv mit den Inhalten zu arbei-
ten. Wie wiirden sie die Inhalte aus den Inputs in
die gebaute Umwelt ihrer virtuellen Welt integ-
rieren? Zudem war ich gespannt, wie die Teilneh-
menden mit den Einschrankungen, die Minecraft
mit sich bringt, umgehen wiirden. Fiir die Gestal-
tung und Dekoration grofie, rechtwinklige Struk-
turen ist das Spiel sehr geeignet, da es im Kreativ-
modus einfach ist, Blocke zu setzen oder wieder
abzubauen. Die Ressourcen sind unbegrenzt
vorhanden und es gibt einen enormen Spielraum
fiir die Phantasie. Jedoch konnen viele Umwelt-
einfliisse oder Sinneswahrnehmungen wie Larm,
Hitze oder Geriiche kaum dargestellt werden. Die
Knappheit von Ressourcen in der Realitét ist nur
durch unverhéltnismafig grolen Aufwand in den
Kreativmodus bei Minecraft iibertragbar.

Ideenfindung in Hanau © Ben Kilb
Brainstorming in Hanau

Last but not least, the ecological-social develop-
ment of all cities is a matter close to my heart. In
Frankfurt, I am currently able to observe clearly
how quickly certain urban planning processes —
such as the expansion of bicycle infrastructure —
are implemented at the local level or what influ-
ence political commitment can have. The next
decades will be crucial for the advancing climate
crisis, so I think we should support the incorpora-
tion of the needs of the younger generation in this
way. The focus on sustainable urban planning in
my home region using “Minecraft” is what made
the project so interesting for me, and as a child I
would have been involved right away as well.

From my perspective, I was interested to see if the
children could break away from just playing to
work constructively with the content. How would
they integrate the content from the inputs into the
built environment of their virtual world? I was also
curious to see how the participants would deal
with the limitations that “Minecraft” brings. The
game is very suitable for designing and decorating
large, rectangular structures, as it is easy to place
blocks or take them down again in creative mode.
Resources are unlimited and there is huge scope
for imagination, but many environmental influen-
ces or sensory perceptions such as noise, heat, or
smells are almost impossible to represent. The scar-
city of resources in reality can only be transferred
to “Minecraft’s” creative mode with a disproportio-
nate amount of effort.




Ergebnisse aus dem Workshop in Oberursel (€ Minecraft

Im Laufe der insgesamt vier Workshops, die ich
begleitet habe, beobachtete ich, dass die Kinder
ein grofies Engagement an den Tag legten. Alle
hatten grofien Spafl am Spielen, aber auch beim
Erkunden der realen Orte oder der Planung der
Gebaude. Einige hatten sich schon im Vorfeld
Gedanken gemacht, was sie bauen mochten und
einzelne bauten nach den Workshops auf der
herunterladbaren ,WohnRegion“-Map sogar noch
weiter. Die meisten Kinder beschiftigten sich
beim Bauen ernsthaft mit den Leitfragen, die ih-
nen bei der Exkursion und beim Input durch die
Expert*innen mitgegeben wurden. Zwar wurde
auch beim Spielen ein bisschen Unsinn betrieben,
doch im Grofen und Ganzen entstanden in jeder
Gruppe sehr individuelle Gebaude und dahinter-
stehende Ideen.

Die Kinder beriicksichtigten dabei nicht nur ihre
eigenen Bediirfnisse, wie den Wunsch nach Spiel-
flachen und o6ffentlichen Treffpunkten, sondern
auch andere Altersgruppen. Besonders junge
Erwachsene und Studierende oder auch Anwoh-
ner*innen in der bereits bestehenden Umgebung
seien hier genannt. Dafiir war jedoch immer
wichtig, dass die Bediirfnisse der anderen Men-
schen auch explizit vor dem Bauen thematisiert
wurden.

Results from the workshop in Oberursel

Over the course of the four workshops in total that
I supervised, I observed that the children showed
great commitment. They all had great fun playing,
but also exploring the real places or planning the
buildings. Some had already thought about what
they would like to build beforehand and some even
continued building after the workshops on the dow-
nloadable ,WohnRegion“ map. As they built, most
of the children were seriously engaged with the
guiding questions given to them during the field
trip and with the input from the experts. There was
a bit of nonsense as they played, but on the whole
each group created very individual buildings and
ideas behind them.

The children took into account not only their own
needs, such as the desire for play areas and public
meeting places, but also other age groups. Young
adults and students in particular, as well as resi-
dents in the existing neighborhood, were apparent-
ly mentioned here. For this, however, it was always
important that the needs of other people were
explicitly addressed before construction began.

Die Grof3e der zu bebauenden Fliche war in den
einzelnen Kommunen sehr unterschiedlich. In
Oberursel und Hanau nutzen viele Gruppen aus
Zeitgriinden nur einen kleinen Teil dieser Fliachen.
Das lag auch daran, dass der gefiihlte Maf3stab
in Minecraft deutlich kleiner als in der Realitit
ist. Die Blocke haben zwar ein einheitliches
Volumen von 1m3, aus Gewohnheit baut man
Gebaude jedoch immer etwas kleiner, als sie es
wirklich wéren. Die Knappheit der Bauflachen

in den Kommunen wurde den Kindern dadurch
vielleicht nicht ganz so bewusst. Der Besuch von
Stadtplaner*innen und Politiker*innen zeigte
jedoch auch, wie wichtig eine sinnvolle Nutzung
solcher Brachflachen sein kann und welch grofies
Potenzial es geben kann, sich spiter bei lokalen
Entscheidungsprozessen einzumischen.

Positiv fiel mir auf, dass viele Kinder aus der
unmittelbaren Umgebung kamen und bereits

ein Bewusstsein fiir die entsprechenden Heraus-
forderungen, die es beim Bauen zu beachten gab,
hatten. Insbesondere in Oberursel war die Proble-
matik der Uberschwemmung durch den angren-
zenden Urselbach, Miillverschmutzung durch
Feiernde und Hitzestau durch Flachenversiegelung
fiir viele Kinder bekannt und floss daher auch

in die Entwiirfe ein.

Natiirlich traten hier und da auch kleinere techni-
sche Probleme auf, die jedoch haufig sogar unter-
einander in der Gruppe gelost worden sind. Insge-
samt fand ich es iiberraschend, dass die meisten
Kinder von sich aus im Team spielen wollten und
auch mit fremden Kindern sehr gut zusammen-
bauten. Sobald die Kinder sich einmal im Spiel
befanden, waren sie allesamt gut beschaftigt und
konnten selbstiandig untereinander Aufgaben
verteilen. Trotzdem wurden auch die Bewegungs-
pausen an der frischen Luft und die Abwechslung
durch gemeinsame Auflockerungsspiele dankbar
angenommen.

Insgesamt war es fiir mich sehr spannend zu
sehen, wie die Kinder Minecraft in den Work-
shops nutzten, um ihre eigene Nachbarschaft
weiterzubauen und somit Ideen und Wiinsche fiir
ihre eigene Zukunft zu entwickeln.”

The size of the area to be developed varied greatly
in the individual municipalities. In Oberursel and
Hanau, many groups only used a small part of
these areas due to time constraints. This was also
due to the fact that the perceived scale in “Mine-
craft” is significantly smaller than in reality. The
blocks have a uniform volume of 1m> but out of
habit, people always build buildings a bit smal-
ler than they really would be. This perhaps made
the children less aware of the scarcity of building
space in the municipalities. However, the visit by
urban planners and politicians also showed how
important it can be to use such brownfield sensibly
and what great potential there can be for getting
involved in local decision-making processes later
on.

I was happy to see that many children came from
the immediate vicinity and already had an awa-
reness of the corresponding challenges that had to
be considered during construction. In Oberursel in
particular, the problems of flooding from the adja-
cent Urselbach stream, trash left by revelers, and
heat buildup from sealed surfaces were familiar to
many children and were therefore also incorpora-
ted into the designs.

Of course, there were minor technical problems
here and there, but the children were often even
able to solve them among themselves in the group.
Overall, I found it surprising that most of the
children wanted to play as a team of their own
accord, and they also built together very well with
children they didn’t know. As soon as the children
were in the game, they were all well engaged and
were able to independently distribute tasks among
themselves. Nevertheless, the breaks for exercise
in the fresh air and the variety provided by joint
loosening-up games were also gratefully accepted.

Overall, it was very exciting for me to see how the
kids used “Minecraft” in the workshops to continue
building their own neighborhoods and thus develop
ideas and desires for their own future.”
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Sarah Grimm ist eine der Erbauer*innen unserer
Minecraft-Welt ,WohnRegion®. Sie hat die realen
baulichen Situationen ins Spiel iibertragen. Zu-
dem studiert sie Jura mit dem Schwerpunkt auf
Internet-Recht.

»Wagen wir uns an die gemeinhin unbeliebte
und meist, aufgrund der den Anschein erwecken-
den uniiberschaubaren Komplexitat, gefiirchtete
rechtliche Seite, die solch ein Projekt begleitet
und versuchen die wichtigsten rechtlich zu beach-
tenden Herausforderungen zu beleuchten. Was
muss man als Veranstalter:in eines Minecraft-
Projekts aus rechtlicher Sicht beachten?

Der gemeinsame Arbeitsprozess in den Work-
shops, sowie die kreativen Ergebnisse sollen fiir
die spatere Auswertung und Umsetzung festge-
halten werden. Dazu werden wéhrend der Work-
shops Fotos erstellt sowie die Ergebnisse der
Spieler*innen auf Screenshots festgehalten,
welche spater prasentiert werden sollen. Dabei ist
auf der einen Seite das grundrechtlich gesicherte
Recht am eigenen Bild zu beachten mit der sich
anschlieffenden Frage wann eine Einwilligung
einzuholen ist und der Problematik, wer gerade
in Bezug auf die Arbeit mit Kindern und Jugend-
lichen iiberhaupt einwilligungsberechtigt ist.
Das Recht am eignen Bild als Auspragung des
Allgemeinen Personlichkeitsrechts aus Art. 2 1
GG iV.m. Art. 1 I GG und weiter gesetzlich in § 22
KunstUhrG ausgefiihrt, gibt jedem das Recht
selbst dariiber zu bestimmen, inwieweit Bilder
der eigenen Person angefertigt und veroffentlicht
werden, einwilligungsbediirftig sind hingegen
der weit verbreiteten Gegenansicht dabei auch
Gruppenbilder.

Daher bedarf es einer unterschriebenen Einver-
staindniserklarung, die grundsétzlich von der
abgebildeten Person unterzeichnet werden muss.
Da die Einsichtsfahigkeit in die Tragweite der Ent-
scheidung bei Kindern nicht zwangslaufig schon
gegeben sein muss, muss das Einverstandnis in
Fallen von Kindern, die das achte Lebensjahr
noch nicht vollendet haben von den Erziehungs-
berechtigten erklart werden. Bis zur Volljahrigkeit
teilen sich beide Parteien die Entscheidungsgewalt
und es bedarf eines doppelten Einverstandnisses.
Dazu kommt die mit der neuen DSGVO hinzu-
getretene und oftmals unterschitzte Frage des
Datenschutzes und der Verarbeitungsprozesse,
angefangen bei der Organisation der Anmeldung
fiir den Workshop iiber die Speicherung in einer
Teilnehmerliste sowie der Ergebnisprasentation,
die dariiber hinaus auch das Spielmedium in

Sarah Grimm is one of the builders of our “Wohn-
Region” “Minecraft” world. She has transferred the
real construction situations into the game, and she
is also studying law with a focus on Internet law.

“Let’s venture into the commonly unpopular and
usually, due to the seemingly unmanageable com-
plexity, feared legal side that a project like this
involves and try to shed light on the main legal
challenges to consider. What do you, as an organi-
zer of a “Minecraft” project, have to consider from
a legal point of view?

The joint work process in the workshops as well as
the creative results are to be recorded for sub-
sequent evaluation and implementation. For this
purpose, photos will be taken during the workshops
and the results of the players will be recorded on
screenshots, which will be presented later. First,
then, we have to account for the fundamental right
to one’s own image, with the subsequent question
of when consent should be obtained and the prob-
lem of who is authorized to give consent in the first
place when it comes to working with children and
young people. The right to one’s own image as a
manifestation of the general right of personality
from Art. z I of the Basic Law (GG) in conjunction
with Art. 1 I GG and further elaborated by law

in Section 22 of the German Art Copyright Act
(KunstUhrG), gives everyone the right to determine
for themselves the extent to which images of their
own person are taken and published; also, contrary
to the widely held opposing view, group images
likewise require consent.

A signed declaration of consent is therefore re-
quired, which should in principle be signed by the
person being photographed. Since children are not
necessarily capable of understanding the impli-
cations of the decision, the consent of children
who have not yet reached the age of eight must be
declared by their legal gquardians. Until the child
reaches legal maturity, both parties share the de-
cision-making power and dual consent is required.
On top of this, there is the often-underestimated
issue of data protection and processing, which has
been added with the new GDPR, starting with the
organization of the registration for the workshop
and encompassing saving in a list of participants
as well as the presentation of results, which furt-
hermore also takes the game medium into con-
sideration. In principle, all processing activities
of personal data, such as name, contact data, or
images, must be checked for lawfulness according
to Art. 6 I GDPR. Here, too, the explicit consent to
the purpose-related processing according to point
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den Blick nimmt. Grundsitzlich sind alle Verar-
beitungstatigkeiten personenbezogener Daten
wie Name, Kontaktdaten oder aber auch Bilder
nach Art. 6 I DSGVO auf die Rechtmafigkeit zu
iiberpriifen. Als Moglichkeit steht auch hier die
ausdriickliche Einwilligung in die zweckgebun-
dene Verarbeitung nach lit. a zur Verfiigung, falls
gegeben ldsst sich eine Datenverarbeitung auch
zur Wahrnehmung einer im 6ffentlichen Interesse
liegenden Aufgabe nach lit. e rechtfertigen, wobei
man sich jedoch auf eine konkrete weitergehende
Rechtsgrundlage berufen konnen muss.

Entsprechend miissten Einwilligungen eingeholt,
eine Datenschutzerklarung sowie ein Verzeich-
nis der Verarbeitungstatigkeiten fiir die Vorgan-
ge angelegt werden. Auflerdem spielt bei einem
solch kreativen Projekt auch das Urheberrecht
mit hinein. Die Spieler*innen erschaffen im Spiel
ihre eigenen Bauwerke und bringen ihre Ideen
ein, die bei entsprechender geistiger Schopfungs-
hohe unter den Werkbegriff des § 2 UrhG fallen
und damit dem Schutz des Urheberrechtes unter-
liegen. Damit haben diese nach § 12 UrhG als
Urheber das Recht zu bestimmen, ob und wie
ihre Werke veroffentlicht werden und auch alle
anderen Verwertungsrechte wie exemplarisch
dargestellt die Vervielfiltigung, Verbreitung, Aus-
stellung oder Vortragung liegen bei ihnen. Daher
sollte man sich ein entsprechend umfangreiches
Nutzungsrecht nach § 31 UrhG fiir die Projektzwe-
cke einrdaumen lassen.

Was darf man mit dem Spiel machen, was
darf man nicht machen?

Jedes Videospiel legt im sogenannten Endnutzer-
lizenzvertrag die Nutzungsbedingungen fest und
setzt dem Anwendungsumfang klare rechtsbin-
dende Grenzen, zu deren Uberschreiten es einer
ausdriicklichen Erlaubnis des Rechteinhabers
bedarf. Dies umfasst im Falle von Minecraft ein

Results from the workshop in Kelsterbach

(a) is available as an option; if relevant, data pro-
cessing can also be justified for the performance of
a task in the public interest according to point (e),
in which case, however, it must be possible to refer
to a specific, more extensive legal basis.

Accordingly, consents would have to be obtained,
and a data protection declaration and a register of
processing activities for the operations would have
to be created. Furthermore, a project like this, in
which creative work is done, also relates to copy-
right law. The players create their own buildings
in the game and contribute their ideas, which, if
they surpass the intellectual threshold of origina-
lity, fall under the concept of a work as defined in
Section 2 of the German Copyright Act (UrhG) and
are therefore subject to copyright protection. Ac-
cording to Section 12 UrhG, they as the originators
have the right to determine whether and how their
works are published, and all other exploitation
rights, such as reproduction, distribution, exhibi-
tion, or performance, are theirs. For this reason,

a correspondingly extensive right of use should

be granted for the project purposes in accordance
with Section 31 UrhG.

What are you allowed to do with the game,
and what are you not allowed to do?

Each video game defines the terms of use in the
so-called end user license agreement and sets clear,
legally binding limits on the scope of use, which
require the express permission of the rights holder
if they are to be exceeded. In the case of “Mine-
craft”, this includes a prohibition with reservation
of authorization on the distribution of copies of the
game and the commercial use of the game content.
Furthermore, the game may not be made available
to third parties unless the license expressly permits
this, which means that individual project partici-
pants must have their own license for the game.
However, the non-commercial use of screenshots




Verbot mit Erlaubnisvorbehalt der Weitergabe
von Kopien des Spieles sowie der kommerziellen
Nutzung der Spielinhalte. Weiter darf das Spiel
auch nicht Dritten zuganglich gemacht werden, es
sei denn die Lizenz erlaubt das ausdriicklich, was
bedeutet, dass fiir einzelne Projektteilnehmer*in-
nen eine eigene Lizenz des Spieles erforderlich ist.
Ausdriicklich erlaubt ist allerdings die nichtkom-
merzielle Nutzung erstellter Screenshots aus dem
Spiel beispielsweise zur Ergebnisprasentation.
Abseits davon sind laut Minecraft EULA kaum
Grenzen gesetzt, solange man es einer ,fairen“
Nutzung zuzieht.

Welche Gefahren gibt es in dem Spiel?

Wenn Eltern von ihren Kindern auf das Thema
Videospiele angesprochen werden, ist oftmals die
erste sich stellende Frage, die nach den Gefahren
des Spieles, ganz besonders fiir eine relativ junge
Zielgruppe. Vorweg sei bei dieser Fragestellung
in Bezug auf Minecraft gerade auf die beiden
sehr unterschiedlich ausgepréagten Spielmodi
angemerkt, dass sich der Schwerpunkt der poten-
tiellen Gefahrenbewertung auf den im Rahmen
des Projektes genutzten Kreativmodus, in der
Auspragung eines klassischen Sandboxgames, bei
der der kreative Erschaffungsprozess im Zentrum
der Bearbeitung steht und sich aus einem un-
erschopflichen Blockvorrat innerhalb des geschaf-
fenen Spielfeldes alleine oder gemeinsam den
architektonischen Herausforderungen gewidmet
wird. Dabei wire bevor weiterfiihrende rechtliche
Uberlegungen angestellt werden, zunachst einmal
auf die von den Spielern personlich gedufierten
Meinungen Bezug zu nehmen, unter denen be-
sonders prominent in allen Altersstufen ,einmal
angefangen konne man gar nicht mehr aufhéren”
vertreten ist. Das hierin ausgedriickte, wohl vom
Spieldesign intendierte Suchtpotential, das ge-
mein den allermeisten Videospielen innewohnt,
ist wohl nicht zu leugnen, kann jedoch gerade im
Falle von Minecraft mit den padagogisch wert-
vollen Ziigen des Spieles sowie einem verantwor-
tungsvoll begleiteten Spielen aufgewogen werden
und riickt bei einem edukativen Anwendungsfeld
nahezu ginzlich in den Hintergrund. Gerade aus
rechtlicher Sicht sind daneben auch die Aspekte
des Jugendmedienschutzes nicht aufer Acht

zu lassen. Das JuSchG sieht in § 10 a dafiir einen
eigens fiir Medien ausgestalteten Bereich vor.

Als besonders gefahrlich werden entwicklungs-
gefahrdende sowie allgemein jugendgefahrdende
Medien eingestuft. Beides ist allerdings im Hin-
blick auf Minecraft unbegriindet. Die Spielinhalte
miissen dabei von der USK, einer Organisation
der freiwilligen Selbstkontrolle, fiir die jeweilige
Altersstufe freigegeben sein. Minecraft hat eine
Altersfreigabe ab sechs Jahren erhalten und alar-
mierten Eltern kann damit Entwarnung gegeben
werden. Damit steht dem Spielspafl nichts mehr
im Wege!“

taken from the game is explicitly permitted, for
example for the presentation of results. Apart from
that, there are hardly any limits according to the
“Minecraft” EULA, as long as it’s ‘fair’ use.

What are the dangers in the game?

When parents are asked by their children about
video games, the first question they often ask is
about the dangers of the game, especially for a
relatively young target group. To begin with, where
this question is raised in relation to “Minecraft’, it
should be noted — particularly with regard to the
very differently formed modes of the game — that
the focus of the potential danger assessment is on
the creative mode used in the project, which takes
the form of a classic sandbox game. Here, the
creative development process is at the center of the
processing and the inexhaustible supply of blocks
within the created playing field is used to tackle
the architectural challenges alone or together. At
the same time, before further legal considerati-
ons are raised, reference should first be made to
the opinions expressed personally by the players,
among which ‘once you start you can’t stop’ is par-
ticularly prominent in all age groups. The addic-
tive potential expressed in this, which is probably
intended by the game design and is inherent in the
vast majority of video games, cannot be denied,
but in the case of “Minecraft” in particular, it can
be outweighed by the pedagogically valuable fea-
tures of the game as well as responsibly supervised
play, and almost completely recedes into the back-
ground in an educational field of application. Spe-
cifically from a legal point of view, the aspects of
youth media protection cannot be ignored. Section
10a of Germany’s Youth Protection Act (JuSchG)
provides for an area specifically designed for me-
dia. Media that pose a risk for development and
media that are generally harmful to minors are
classified as particularly dangerous. However, both
are unfounded with regard to “Minecraft”. At the
same time, the game content must be approved by
the USK, an organization of voluntary self-requla-
tion, for the respective age group. “Minecraft” has
received an age rating from six years, and alarmed
parents can thus be given the all-clear. This means
that nothing stands in the way of gaming fun!”

AbschliefRend wollen wir in kurzer pragnanter
Form die fiir uns wichtigsten Erkenntnisse ge-
biindelt wiedergeben. Sortiert haben wir sie nach
Didaktischen Tipps und Technischen Tipps.

DIDAKTISCHE TIPPS

+» Grofenordnung - Weniger ist mehr!

Wir haben in dem Projekt mit sehr unterschied-
lichen, raumlichen Groflenordnungen gearbeitet.
Das grofite Baufeld war das alte Opelgeldnde in
Riisselsheim, welches ungefahr der Grofie des
Konigreichs Monaco entspricht, die kleineren
waren Kronberg oder Zwingenberg, mit sehr
iiberschaubaren Flachen. Unsere Erfahrung ist,
dass die raumliche Abstraktion fiir unerfahrene
Planer*innen grundsitzlich schwierig ist. Sehr
komplex wird es jedoch, wenn man sie nicht mehr
iiberblicken kann. Damit ist sowohl die virtuelle
als auch die reale Welt gemeint. Auch bei dem
Einsatz von Schwarzplanen ist es wichtig, einen
relativ kleinen Mafdstab zu wahlen. Zu grofie
Abschnitte erfordern hohere Abstraktionsfahig-
keiten. Wir empfehlen — im wahrsten Sinne des
Wortes — iiberschaubare Fldchen.

© Ben Kilb

Finally, we would like to summarize what we see
as the most important findings in a short, concise
form. We have sorted them according to didactic
tips, technical tips, and the “System D” category.

DIDACTIC TIPS

> Scale - less is more!

We worked with very different spatial scales in
the project. The largest construction site was the
old Opel site in Riisselsheim, which is roughly the
size of the Kingdom of Monaco, while the smaller
ones were Kronberq or Zwingenberg, with very
manageable areas. Our experience is that spatial
abstraction is fundamentally difficult for inexpe-
rienced planners, but it becomes really complex
when you can no longer get an overview of it all —
meaning both the virtual and the real world. It is
also important to choose a relatively small scale
when using figure-ground diagrams, since sections
that are too large require higher abstraction skills.
We recommend focusing on areas that are — in the
truest sense of the word — workable.
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»» Raumerfahrung - Und statt oder!

Die Heranfithrung an die Grundbegriffe der stéad-
tebaulichen und/oder der architektonischen Pla-
nung ist nicht nur sinnvoll, sondern notwendig.
Sie ermoglicht die Entwicklung neuer Gedanken.
Genauso, wie auch die gut vorbereitete Vor-Ort
Begehung. Es sollten im Vorhinein Themenfelder
iiberlegt werden (Farben, Materialen, Flora und
Fauna, etc), die den analytischen Blick auf den
Raum schéarfen.

» Ankerpunkte schaffen.

Es ist hilfreich, wenn die Teilnehmer*innen in der
virtuellen Welt einen Ankerpunkt aus der realen
Welt vorfinden. Beispielsweise ein konkretes
Gebaude. Das hilft dabei, die raumlichen Dimen-
sionen im virtuellen Raum schneller zu erfassen,
unterstiitzt aber auch bei der Orientierung in dem
Raum. Eine interessante Ubung ist aber auch, die
Mafistiablichkeit von Minecraft auf die reale Welt
zu iibertragen, in dem man sie mit Kreide auf-
malt, oder anders darstellt, um ein Raumgefiihl
zu entwickeln.

# Die Liebe zum Detail

Das Spiel Minecraft verfiihrt dazu, sich im Detail
zu verlieren. Es hat sich als hilfreich erwiesen
kleine Meilensteine zu formulieren, oder die grofie
Aufgabe in kleinere Arbeitsschritte zu untertei-
len, damit der Berg iiberschaubar wird. Gleichzei-
tig sollte jedoch Zeit fiir das spielerische, kreative
Gestalten mitgedacht werden.

Results from the workshop in Hanau

»» Spatial experience - an essential addition!
The introduction to the basic concepts of urban
planning and/or architectural planning is not only
useful, but necessary. It enables the development
of new thoughts, just like the well-prepared on-site
inspection. Themes should be considered in advan-
ce (colors, materials, flora and fauna, etc.), which
sharpen the analytical view of the space.

»# Creating anchor points

It is helpful if the participants find an anchor
point from the real world within the virtual world,
such as a specific building. This helps them to
grasp the spatial dimensions in the virtual space
more quickly, but also helps them to find their way
around it. Another interesting exercise, however,

is to transfer the scale of “Minecraft” to the real
world by drawing on it with chalk or depicting it
some other way to develop a sense of space.

»» Attention to detail

The game “Minecraft” can lead you to get lost

in the details. It has proven helpful to formulate
small milestones or to divide the large task into
smaller work steps so that the mountain becomes
manageable. At the same time, however, time
should be allowed for playful, creative design.

+ Gut Ding‘ braucht Weile.

Wir haben die Erfahrung gemacht, dass fiir die
einzelnen Arbeitsschritte genug Zeit einkalkuliert
werden sollte. Fiir eine stadtplanerische Aufgabe
wie die vorgestellten, wiirden wir das nachste
Mal nach jeweils einer Einheit zur Aufgaben-
stellung, Recherche und Konzeption drei bis vier
Einheiten fiir die Umsetzung ansetzen. Jedoch
kann Minecraft als Planungstool auch sehr gut
kompakt im Rahmen einer Projektwoche einge-
setzt werden. Der notwendige Zeitrahmen hangt
stark von der Aufgabenstellung ab.

» Altersgerecht denken

Je jiinger die Teilnehmer*innen, desto kleinrau-
miger sollte gedacht werden. Kinder zwischen

7 bis 9 Jahren konnen durchaus ihre Vorstellun-
gen in Minecraft ausdriicken. Jedoch sollte man
beriicksichtigen, was sich thematisch in ihrer
Lebenswelt ,befindet“ und was nicht. Diese Al-
tersgruppe kann sich aus unserer Erfahrung sehr
gut in Park- oder Spielplatzgestaltung einbringen.
Schwierig wird es bei stiadtebaulichen Themen,
die abstraktes Denken erfordern. Kinder und
Jugendliche zwischen 10 und 16 Jahren kénnen
bei guter Vorbereitung durchaus Antworten auf
Fragen der Stadtgestaltung entwickeln. Beispiels-
weise zu Themen, wie Mobilitit, 6ffentlichem
Raum und Wohnen. Themen, die in ihrer eigenen
Wahrnehmung zunehmend an Bedeutung gewin-
nen.

»» Emotionen sind kompliziert

Wir haben versucht, eine emotionale Komponente
in das Spiel zu iibertragen und sind damit nicht
sehr erfolgreich gewesen. Keineswegs wollen wir
eine Unmoglichkeit beschreiben, jedoch empfeh-
len wir Vorsicht walten zu lassen.

TECHNISCHE TIPPS

Minecraft als Medium bietet viele Chancen und
Moglichkeiten, muss aber, damit man es gezielt
einsetzen kann, in seinem elementaren Aufbau
verstanden werden. Im Folgenden sollen dazu
einige technische und wichtige Informationen
zu dem Spiel aufgefiihrt werden, die den Prozess
einer Gamification-Einbindung von Minecraft
erleichtern sollen.

«» Good things come to those who wait.

Our experience has shown that enough time should
be allowed for the individual work steps. For an
urban planning task like the one presented, we
would schedule three to four units for implementa-
tion next time after one unit each for task defini-
tion, research, and conception. However, “Mine-
craft” as a planning tool can also be used very well
compactly in the context of a project week. The
necessary time frame depends to a great extent on
the task.

»» Age-appropriate thinking

The younger the participants, the more small-scale
the thinking should be. Children between the ages
of seven and nine can certainly express their ideas
in “Minecraft”, but thought should be given to what
thematically forms part of their reality and what
does not. In our experience, this age group can
contribute very well to park or playground design.
Where it gets difficult is with urban planning
topics that require abstract thinking. Children and
young people between the ages of 10 and 16 can
develop answers to questions of urban design if
they are well prepared, for example on topics such
as mobility, public space, and housing — namely,
topics that are becoming increasingly important in
their own perception.

»» Emotions are complicated

We have tried to transfer an emotional component
into the game and have not been very successful
with it. By no means do we want to describe an im-
possibility, but we recommend exercising caution.

TECHNICAL TIPS

“Minecraft” as a medium offers many opportuni-
ties and possibilities, but in order for it to be used
in a targeted manner, its elementary structure
must be understood. In the following, some tech-
nical and important information about the game
will be listed, which should facilitate the process of
a gamification-style integration of “Minecraft”.

»* The game

It’s worth noting that “Minecraft” is divided into
different versions (as of 2zo22). This is because the
market has changed a lot over time, and there are
more and more different devices that all demand
their own version of the game. Basically, “Mine-
craft” can be divided into two notable versions: the
BEDROCK version and the JAVA version. The latter,
the JAVA version, is the original game version,
which was released in zo11 by the developer studio
Mojang. One problem with the JAVA version, howe-
ver, is that it is difficult to use on mobile devices
and on less powerful computers. For this purpose,
the BEDROCK version was created a bit later, in




> Das Spiel

Es gilt zu wissen, dass Minecraft in unterschied-
liche Versionen (Stand 2022) unterteilt ist. Das
liegt daran, dass sich im Laufe der Zeit der Markt
stark verandert hat und es immer mehr verschie-
dene Endgerite gibt, die alle eine eigene Version
des Spiels fordern. Grundsitzlich lasst sich Mine-
craft in zwei nennenswerte Versionen unterteilen:
Die BEDROCK-Version und die JAVA-Version.
Letztere, die JAVA-Version, ist die originale Spiel-
Version, welche 2011 von dem Entwicklerstudio
Mojang veroffentlicht wurde. Ein Problem der
JAVA-Version ist jedoch, dass sich diese Version
bei mobilen Endgeriten und auf leistungsschwi-
cheren Computern nur schlecht nutzen lasst.
Dafiir wurde etwas spéater die BEDROCK-Version
geschaffen, bei der der Game-Code in einer an-
deren Programmiersprache verfasst wurde. Dies
hat zur Folge, dass sich die JAVA-Version und

die BEDROCK-Version zwar optisch gleichen,
aber im Kern voéllig anders funktionieren.

Dariiber hinaus gibt es noch weitere Versionen
des Spiels Minecraft. Diese Versionen sind spe-
ziell fiir einen kleinen Markt entwickelt, wie z.B.
die Konsolen-Version fiir die Nintendo Switch.
Bei diesen Ablegern handelt es sich um eine noch
weiter reduzierte Version, um den Leistungsanfor-
derungen der Endgerite gerecht zu werden. Wir
haben uns bewusst fiir den Einsatz von Endge-
raten entschieden, die die BEDROCK- und JAVA-
Version unterstiitzen. Ein Zusammenspiel ist mit
anderen Endgeraten zwar theoretisch moglich,
jedoch aus unserer Sicht nicht empfehlenswert.
Es ist technisch sehr kompliziert und birgt zahl-
reiche Fehlerquellen hinsichtlich der Konnektivi-
tat der verschiedenen Plattformen.

Nun gilt es noch zu wissen, dass die genannten
Versionen (BEDROCK / JAVA) lediglich techni-
sche Versionen sind. Innerhalb beider Versionen
gibt es aber noch die Entwicklungs-Versionen
des Spieles. Minecraft wird von den Entwicklern
standig aktualisiert, es werden neue Inhalte hin-
zugefiigt und kleinere Miangel behoben. Dadurch
kommt es haufig vor, dass das Spiel geupdatet
werden muss. Dies ist besonders dann zu beriick-
sichtigen, wenn man Minecraft nicht alleine,
sondern mit anderen Spielern zusammenspielen
mochte.

»» Endgerite

Wenn man mit Computerspielen arbeitet, ist es
unabdingbar sich mit der Rechenleistung von
Computern zu beschiftigen. Genau aus diesem
Grund gibt es zwei (wesentliche) Versionen von
Minecraft: Die JAVA und BEDROCK-Version.
Dabei hat die JAVA Version, salopp gesagt, hohere
Systemanforderungen als die BEDROCK-Version,
welche an sich mitunter als Performance-Varian-
te konstruiert wurde. Daher iiberrascht es auch

which the game code was written in a different
programming language. As a result, the JAVA versi-
on and the BEDROCK version are visually similar,
but their core functionality is completely different.

In addition, there are other versions of the game
“Minecraft”. These versions are specifically designed
for a small market, such as the console version for
the Nintendo Switch. These spin-offs are an even
further reduced version to meet the performance
requirements of the end devices. We have delibera-
tely limited the use of end devices to the BEDROCK
version and JAVA version. An interaction with other
end devices is theoretically possible, but from our
point of view not recommended. It is technically
very complicated and contains numerous sources
of error regarding the connectivity of the different
platforms.

Now it is still important to know that the versions
mentioned (BEDROCK / JAVA) are merely technical
versions. Within both versions, however, there are
still the development versions of the game. “Mine-
craft” is constantly updated by the developers,

new content is added, and minor flaws are fixed,
which means that the game frequently needs to be
updated. This is especially important to consider
if you want to play “Minecraft” with other players
rather than alone.

> End devices

When working with computer games, it is essential
to consider the processing power of computers. For
this very reason, there are two (main) versions of
“Minecraft”: the JAVA and BEDROCK versions. The
JAVA version, to put it roughly, has higher system
requirements than the BEDROCK version, which

in itself has sometimes been designed as a perfor-
mance variant. It is therefore not surprising that
the JAVA version runs exclusively on computers
and the BEDROCK version runs on both computers
and tablets. If you want to enable collaborative
play especially, it is important that all versions are
congruent, i.e. the technical version of “Minecraft”
(BEDROCK / JAVA) and the development versior.

Therefore, before you plan an application with
“Minecraft’, it is recommended to first check the
technical circumstances and whether congruent
versions are available. A mixture of PC (JAVA ver-
sion) and tablet (BEDROCK version) is technically
possible but poses difficulties in implementation,
so this should only be done if technical knowledge
is available.

5 These can be aligned through updates.
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nicht, dass die JAVA-Version ausschlieflich auf
Computern ldauft und die BEDROCK-Version
sowohl auf Computern als auch auf Tablets lauft.
Besonders, wenn man ein gemeinschaftliches
Spielen ermoglichen will, ist es wichtig, dass alle
Versionen deckungsgleich sind, sprich die techni-
sche Version von Minecraft (BEDROCK / JAVA)
und die Entwicklungsversions.

Es empfiehlt sich daher, bevor man eine Anwen-
dung mit Minecraft plant, zunachst die techni-
schen Gegebenheiten zu iiberpriifen und zu prii-

fen, ob deckungsgleiche Versionen verfiigbar sind.

Eine Mischung aus PC (JAVA Version) und Tablet
(BEDROCK Version) ist zwar technisch moglich,
birgt aber Schwierigkeiten in der Umsetzung.
Das sollte nur gemacht werden, wenn technisches
Wissen vorhanden ist.

> Server

Wenn man nun innerhalb der Anwendung von
Minecraft gemeinsam auf einer Weltenkarte
spielen mochte, gibt es zwei gangige Moglich-
keiten: Die LAN-Party oder die Nutzung eines
Servers. Bei der LAN-Party, die wesentlich ein-
facher in der Umsetzung ist, miissen alle Geriite,
auf denen Minecraft lauft, im selben Netzwerk
sein. Oftmals reicht es schon aus, einen Router
mit WLAN-Hotspot aufzustellen und alle Gerate
in das WLAN-Netzwerk einzuloggen. Nun kann
auf einem Gerét eine Minecraft-Welt gedfinet
werden, die von anderen Geriten betreten werden
kann. Es gilt zu beachten, dass bei der BEDROCK
dies automatisch geschieht, sobald man eine

Welt betritt, bei der JAVA-Version muss man im
Escape-Menii den Punkt ,Open to LAN“ auswéh-
len. Auflerdem ist bei der BEDROCK-Version die
maximale Spielerzahl pro Welt im Netzwerk auf
5 Spieler begrenzt. Fiir Gruppen bis zu 5 Perso-
nen ist also die LAN-Party-Anwendung ideal, bei
grofieren Spielerkonstellationen benétigt man
einen Server. Es ist natiirlich auch méglich meh-
rere Gruppen (max. 5 Personen) zu bilden die
dann jeweils auf einer eigenen Karte spielen. Hier
zu beachten ist, dass die Grenzen des jeweiligen
(WLAN-)Netzwerks eingehalten werden miissen.
Ein einfacher Router schafft je nach Modell ca.
max. 20 gleichzeitige Verbindungen zu Minecraft-
Welten, ergo wenn man mehr als vier 5er-Grup-
pen bilden mochte, sollte man das Netzwerk um
einen weiteren Router erweitern.

Die Einrichtung eines Minecraft-Server ist kom-
plex. Fiir den Fall, dass man einen Minecraft-Ser-
ver aufsetzten mochte, empfiehlt es sich entweder
eine*n Expert*in zu engagieren oder sich griind-
lich mit dem Thema vertraut zu machen. Es gibt
sehr viele gute Anleitungen im Internet, wie man

5 Diese kann durch Updates angeglichen werden.

© TheJoCraft

» Server

Now, if you want to play together on a world map
within the “Minecraft” application, there are two
common options: the LAN party or the use of a ser-
ver. With the LAN party, which is much easier to
implement, all devices running “Minecraft” must
be on the same network. It is often sufficient to set
up a router with a WLAN hotspot and log all de-
vices into the WLAN network. Now a “Minecraft”
world can be opened on one device, and this can
then be entered by other devices. It should be noted
that with the BEDROCK version this happens auto-
matically as soon as you enter a world, while with
the JAVA version you have to select the item “Open
to lan” in the Escape menu. Also, in the BEDROCK
version the maximum number of players per world
in the network is limited to five players, so for
groups of up to five people the LAN party applica-
tion is ideal, while for larger player constellations
you need a server. Of course, it is also possible to
form several groups (max. five people), which then
each play on their own map. It should be noted
here that the limits of the respective (WLAN) net-
work must be observed. Depending on the model,

a simple router can manage a maximum of 20
simultaneous connections to “Minecraft” worlds,
so if you want to form more than four groups of
five, you should expand the network with another
router.

Setting up a “Minecraft” server is complex. If this
is something you wish to do, it is advisable to either
hire an expert or thoroughly familiarize yourself
with the subject. There are many good tutorials

on the Internet on how to create a server, many of
which can be found on the video platform YouTube.
Experts are inevitably found among children and
young people, so you should try to look for people
in your immediate environment who have experien-
ce playing “Minecraft” — often many “Minecraft”
players know how to set up a server and can help.
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einen Server erstellen kann, viele davon finden
sich auf der Videoplattform YouTube. Expert*in-
nen finden sich durchaus unter Kindern und
Jugendlichen. Man sollte daher versuchen im
direkten Umfeld nach Leuten zu suchen, die Spiel-
erfahrung mit Minecraft haben — oftmals wissen
viele Spieler*innen von Minecraft, wie man einen
Server einrichtet und konnen helfen.

»» Speicherung / Darstellung

Eine grofle Herausforderung ist die endgiiltige
Darstellung und Speicherung der Ergebnisse.
Sicherlich lassen sich die Ergebnisse in Form der
Minecraft-Welt speichern, aber um diese dann
einzusehen benotigt man zum einen das Spiel
und zum anderen auch Erfahrung mit dem Um-
gang innerhalb des Spiels. Daher empfiehlt es
sich auf ein anderes Format der Speicherung von
Ergebnissen zuriickzugreifen: Video und Bild.

Die einfachste Moglichkeit sind Screenshots (Bil-
der). Hierbei konnen Bilder der im Spiel gebau-
ten Konstruktionen gemacht werden. Technisch
funktioniert dies in der Regel iiber das Endgerit.
Viele Tablets z.B. haben eine Screenshot-Funktion
eingebaut. Wer die JAVA-Version am Computer
nutzt, kann auch mit der Taste F2 Screenshots
machen, nutzt Computer-Programme, wie ,,Snip-
ping-Tools“ oder die Screenshot-Funktion des je-
weiligen Betriebssystems. Verwendet man Screen-
shots als Speicherungsformat, kann man auch

als Auftrag an die Spieler*innen richten, diese zu
inszenieren und zu gestalten.

Videos sind als Speicherungsformat wesentlich at-
traktiver, da sich diesen auch eine Voice-Tonspur
hinzufiigen lasst, die das Gezeigte erklart bzw.
interpretiert. Lediglich das Aufnehmen und Er-
stellen von Videos ist aufwandiger als das Erstel-
len von Screenshots. Bei Tablets gibt es oftmals
eine eigene Aufnahmefunktion, bei der man auch
direkt das Mikrofon verwenden kann, um eine
Voice-Tonspur der Videoaufnahme hinzuzufiigen.
Am Computer kann man mit der Software OBS
(Open Broadcaster Software) Videoaufnahmen
machen. Jedoch bedingen beide Varianten es, sich
kurz mit Aufnahmemoglichkeiten auseinander-
zusetzten. Auch hier wire es sinnvoll im Vorfeld
einen Rat von Experten einzuholen.

Liegen die Ergebnisse als Screenshots oder als
Videodateien vor, kénnen diese anschliefSend auf
unterschiedlichste Weise veroffentlicht werden,
wie z.B. auf Webseiten wie zum Beispiel YouTube.
com oder im Rahmen einer Prasentation durch
gangige Programme, wie Powerpoint oder Key-
notes.

Dariiber hinaus konnen auch Formate, wie ,,Blue-
Map*“ gewahlt werden, bei denen die Minecraft-
Welt als 3D-Grafik auf einer Webseite dargestellt
wird.

»» Storage / display

A major challenge is the final display and saving
of the results. Certainly, the results can be saved
in the form of the “Minecraft” world, but in order
to then view them, you need both the game and
experience of handling them within the game.

It is therefore recommended to resort to another
format for saving results: video and image.

The simplest option is to take screenshots (images).
This way, pictures of the constructions built in the
game can be made. In technical terms, this usually
works via the end device. Lots of tablets, for exam-
ple, have a screenshot function built in. If you use
the JAVA version on your computer, you can also
make screenshots with the F2 key, or use computer
programs like “snipping tools” or the screenshot
function of the respective operating system. If you
use screenshots as a storage format, you can also
get the players to stage and design them as an
assignment.

Videos are much more attractive as a storage for-
mat, since a voice track can also be added to them
that explains or interprets what is shown. The only
thing is that recording and creating videos is more
complex than producing screenshots. Tablets often
have their own recording function, with which you
can also use the microphone directly to add a voice
soundtrack to the video recording, while on a com-
puter you can record video using OBS (Open Broad-
caster Software). Both options, however, require

a brief introduction to the recording possibilities.
Here, too, it would be useful to seek expert advice
beforehand.

If the results are available as screenshots or video
files, they can then be published in a variety of
ways, such as on websites like YouTube.com or as
part of a presentation through common programs
like PowerPoint or Keynotes.

In addition, you can also choose formats, such as

“BlueMap”, where the “Minecraft” world is display-
ed as a 3D graphic on a web page.
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Zu guter Letzt bedanken wir uns bei unseren
Fordergebern, Partner*innen, Kolleg*innen, die
das Projekt wohlwollend unterstiitzt haben.

Der grofite Dank gebiihrt jedoch unseren Teilneh-
mer*innen, ohne die das Ganze eine ,fade Suppe“
geworden wire.

= Fordergeber*innen: Kulturstiftung des Bundes
und Gesellschaft der Freunde des DAM e.V.

i Bauteam: Sarah Grimm und Fabian Goffin

# Vermittlerinnen: Ruth Schlogl, Natalie Heger,
Flora Ciupke, Rebekka Kremershof und
Michéle Zeuner

2 Technische Betreuer: Lukas Stolycia, Felix
Bausch, Moritz Bausch, Jan Bausch und
Kyrill Ruhrmann.

# Team des DAM: Peter C. Schmal und Andrea
Jiirges (Direktion), Brita Kohler und Anna
Wegmann (PR), Flora Ciupke (Volontérin),
Gabriel Bar und Smilla Wicht (FS] Denkmal-
schutz).

Partner*innen aus den Kommunen, ohne die das
Projekt nicht funktioniert hatte:

& Kronberg im Taunus: Sandra Poschmann,
Leiterin des Fachbereichs Stadtentwicklung &
Umwelt und Kristina Borsch-Jannssen, Kunst-
lehrende an der Altkonigschule Kronberg

# Zwingenberg: Dr. Holger Habich (Biirgermeister)
und Dipl- Ing. Ragna Korby, wissenschaftliche
Mitarbeiterin am Fachgebiet Stadtumbau +
Ortserneuerung an der TU Kaiserslautern

& Hanau: Martin Bieberle, Fachbereichsleiter
Planen, Bauen + Umwelt, Barbara Battenhausen
(Zukunft Hanau), Thomas Boeuf (Abteilungs-
leitung Familien- und Jugendarbeit), Frank
Bornmann (Leiter des Stadtschulamtes Hanau),
Anja Batke (Leiterin des Stadtplanungsamtes
Hanau), Christiane Weiser (stellvertretende
Leiterin des Stadtplanungsamtes Hanau)

# Frankfurt am Main: Birte Biemann (Mitarbei-
terin des Stadtplanungsamtes Frankfurt),
Caroline Miiller (Leiter Offentlichkeitsarbeit
des Stadtplanungsamtes Frankfurt), Stefanie
Nau (Mitarbeiterin der Offentlichkeitsarbeit
des Stadtplanungsamtes Frankfurt), Jan Reiter
und das Team des Jugendclub Praunheim e.V.,
Andreas Schad und das Team der Praunheimer
Werkstitten gemeinniitzige GmbH
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Last but not least, we would like to thank our
sponsors, partners, and colleagues who have
supported the project. The biggest thanks, however,
go to our participants, without whom the whole
thing would have been a “bland soup”.

& Sponsors: Federal Cultural Foundation and Ge-
sellschaft der Freunde des DAM e.V. (the society
of friends of the DAM)

 Construction team: Sarah Grimm and Fabian

Goffin

® Facilitators: Ruth Schlogl, Natalie Heger, Flora
Ciupke, and Michéle Zeuner

# Technical supervisors: Lukas Stolycia, Felix
Bausch, Moritz Bausch, Jan Bausch, and Kyrill
Ruhrmann.

& Team at the DAM: Peter C. Schmal and Andrea
Jiirges (directorate), Brita Kohler and Anna Weg-
mann (PR), Flora Ciupke (volunteer), Gabriel Bdr
and Smilla Wicht (FS] voluntary social year in
monument preservation).

District authorities, without whom the project
would not have worked:

® Kronberg im Taunus: Sandra Poschmann, head
of the Department of Urban Development &
Environment, and Kristina Borsch-Jannssen, art
teacher at the Altkonigschule Kronberg

® Zwingenberg: Dr. Holger Habich (mayor) and
Dipl- Ing. Ragna Korby, research associate at the
Department of Urban Redevelopment + Local
Renewal at the Technical University of Kaisers-
lautern

® Hanau: Martin Bieberle, head of the Department
of Planning, Building + Environment, Barbara
Battenhausen (Zukunft Hanau), Thomas Boeuf
(head of the Department of Family and Youth
Work), Frank Bornmann (head of the Hanau Lo-
cal Education Authority), Anja Batke (head of the
Hanau Town Planning Office), Christiane Weiser
(deputy head of the Hanau Town Planning Office)

® Frankfurt am Main: Birte Biemann (staff mem-
ber at the Frankfurt City Planning Office), Caroli-
ne Miiller (head of Public Relations of the Frank-
furt City Planning Office), Stefanie Nau (staff
member for public relations at the Frankfurt
City Planning Office), Jan Reiter and the team at
Jugendclub Praunheim e.V,, Andreas Schad and
the team at Praunheimer Werkstdtten gemein-
niitzige GmbH
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® Oberursel: Antje Runge (Biirgermeisterin),
Anna Latsch (Leitung Biirgerbeteiligung),
das Team der Portstrasse — Jugend & Kultur.

& Steinbach im Taunus: Steffen Bonk (Biirger-
meister) und seinem Team

& Riisselsheim am Main: Frank Kohmann
(Fachbereichsleiter Stadt- und Griinplanung),
Michael Schneider (Mitarbeiter im Fachbereich
Stadt- und Griinplanung), Julian Korreng
und Shaun Hawkins (Jugendforderung der
Stadt Riisselsheim), dem Team des Vereins
B‘skateboarding Riisselsheim a.M. e. V.,
Andrea Albair (Opel Automobile GmbH)

& Kelsterbach: Manfred Ockel (Biirgermeister),
Jochen Schaab (Leiter des Biiro Biirgermeister),
Robin Schmalz (Teamsprecher Kultur, Sport,
Vereinsarbeit, Museum, Sport- und Wellnessbad),
Markus Egger (Leiter der Jugendférderung)
und sein Team sowie der Integrierte Gesamt-
schule Kelsterbach

& Hessisches Ministerium fiir Hessisches Minis-
terium fiir Wirtschaft, Energie, Verkehr und
Wohnen: Petra Manahl und ihr Team (Referat
Grofler Frankfurter Bogen).

Das Projekt ,WohnRegion“ wird entwickelt im
Rahmen von ,dive in. Programm fiir digitale
Interaktionen“ der Kulturstiftung des Bundes,
gefordert durch die Beauftragte der Bundes-
regierung fiir Kultur und Medien (BKM) im
Programm NEUSTART KULTUR. Wir danken
den Freunden des DAM e.V. fiir ihre grofiziigige
Unterstiitzung.

Herausgegeben vom Deutschen
Architekturmuseum Frankfurt, 2022.

# Autor*innen: Rebekka Kremershof,
Josef H. Bogatzi, Natalie Heger, Ruth Schlog],
Ragna Korby, Sofia Salta, Michael
Schneider, Julian Korreng, Felix Bausch
und Sarah Grimm.

= Lektorat: Yannick Fiedler

= Ubersetzung: Dr. Jeremy Gaines

® Gestaltung: Gardeners, Frankfurt

® Oberursel: Antje Runge (mayor), Anna Latsch
(head of Citizen Participation), the team at Port-
strasse Youth & Culture.

u Steinbach im Taunus: Steffen Bonk (mayor) and
his team

u Riisselsheim am Main: Frank Kohmann (head of
the Department of Urban and Green Planning),
Michael Schneider (staff member at the De-
partment of Urban and Green Planning), Julian
Korreng and Shaun Hawkins (Youth Develop-
ment Department of the city of Riisselsheim), the
team at the association B’skateboarding Riissels-
heim a.M. e. V., Andrea Albair (Opel Automobile
GmbH)

® Kelsterbach: Manfred Ockel (mayor), Jochen
Schaab (head of the Mayor’s Office), Robin
Schmalz (team spokesman for Culture, Sports,
Club Work, Museum, and the Sports and Well-
ness Pool), Markus Eqger (head of Youth De-
velopment) and his team, as well as Kelsterbach
Integrated Comprehensive School

& Hessian Ministry of Economics, Energy, Trans-
port, and Housing: Petra Manahl and her team
(GrofSer Frankfurter Bogen Unit).

The ,,WohnRegion“ project is being developed as
part of “dive in. Program for Digital Interactions
of the German Federal Cultural Foundation, fun-
ded by the Federal Government Commissioner for
Culture and the Media (BKM) in the NEUSTART
KULTUR program. We thank the Friends of DAM
for their generous support.

”

Published by the Deutsches Architekturmuseum
Frankfurt, zoz2.

8 Authors: Rebekka Kremershof, Josef H. Bogatzi,
Natalie Heger, Ruth Schlogl, Ragna Korby,
Sofia Salta, Michael Schneider, Julian Korreng,
Felix Bausch, and Sarah Grimm.

® Editing: Yannick Fiedler

® Translation: Dr. Jeremy Gaines

& Design: Gardeners, Frankfurt

Vogelperspektive auf die Bau-Map von Frankfurt_2099

©TheJoCraft und\and Geodateniibertragung FFM2099 ©TheJoCraft

Bird’s-eye view of the construction map of Frankfurt 2099

AuEL mEEL
[ ]

LIy g
EOm oJE

|
NERy EEEm

Gefordert durch ;; . N/
KULTURSTIFTUNG #® @ EM

Die Beauft der Bund
DEG Die Bafage drBndesegeng NEU GESELLSCHAFT

ultur und Me
BUNDES

START DERFREUNDE DES
KULTUR DEUTSCHEN
ARCHITEKTUR
MUSEUMSEV.

dive_in

Programm fir digitale Interaktionen

i Tawrnri,

i STEINBACH (TAUNUS]
i imm L meine Stadts

Stadt e
@ Kelsterbach : :}inﬁ
o FHANKFURTER

—— BOGEN

STADT ZWINGENBERG

S'I'.!.D'I': i:

OBERURSEL

riisselsheim
am main

Ak DEUTSCHES
Vb ARCHITEKTURMUSEUM StapT

o
-
=

a—
B
=
£
I
2 Kronberg
4
L
g
C
1
H]

= N P = |
LR

O | W
S s

] T
Bl ook |
G R

"
&

AL
JE-

-FIH
m-
j

ol

¢

o - o
L n
' el

e
5

i

1
R A .

-E-ll

i I 3
Bl

AN NENENE

N BRI E




Ein Museum der Stadt Frankfurt am Main
A museum of the City of Frankfurt\Main

DEUTSCHES ARCHITEKTURMUSEUM
Bildung und Vermittlung

Hedderichstrafle 108 — 110
60596 Frankfurt am Main

dam-online.de




