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COLOURING DRESDEN

Alles iiber das Citizen Science Projekt

Unsere Stadte und ihr Gebaudebestand gelten als groBter wirtschaftlicher und kultureller Schatz. In Gebauden verbrin-
gen wir die meiste Zeit und investieren den gréf3ten Teil unseres Geldes. Gebdaude bestehen tiber Epochen und pragen
unser Stadtbild. Stadte wie Dresden brauchen darum innovative Losungen, um den Gebadudebestand im Sinne von
Denkmal- und Klimaschutz nachhaltig zu entwickeln. Gemessen an der Bedeutung ist das Wissen iber den Gebdude-
bestand allerdings sehr begrenzt. Hier kann Citizen Science die Wissensliicke durch eure Mithilfe schlieBen: Die webba-
sierte Plattform Colouring Dresden flihrt euer Wissen in einer Karte zusammen.

Mehr Infos zum Projekt oder
zukiinftigen Veranstaltungen
findet Ihr auf unserer Webseite.

: Colouring Dresden mochte eine offene und nachhaltige digitale Infrastruktur etablieren und Impulse fiir Open Citizen
. Science geben. Mit den gesammelten Daten kann wichtiges Systemwissen fir die Planung und Forschung generiert

. werden, um die Transformation hin zu einer klimagerechten Architektur zu unterstitzen. Der Mehrgewinn fiir die Biir-
| ger*innen reicht von spannenden Erkenntnissen in der Baukultur und —geschichte, tGiber Klimaanpassung an Gebadu-

' den, hin zu Wissensgenerierung mittels Geoinformatik und Methoden der Bilderkennung durch kiinstliche Intelligenz.
' Konkret bedeutet das: Der Datensatz hilft zukiinftig Dresden vor Hitze, Hochwasser und Starkregen zu schiitzen, oder
: das Wohnen, Arbeiten und Leben in Dresden bequemer, effektiver, gesunder und nachhaltiger zu gestalten.




Citizen Science

Menschen sammeln, messen, kartieren,
fotografieren und dokumentieren alles
Mogliche: Insekten, Vogel, Steine, Mu-
scheln und vieles mehr. Menschen sind
wissbegierig, wollen Neues lernen und
sich einbringen. Man kann sie auch als
leidenschaftliche Forschende bezeichnen
und genau das sind sie auch: Citizen
Scientists, also forschende Biirger:innen.
Citizen Science ist also eine Art der Bur-
ger:innenbeteiligung an Forschungspro-

jekten, bei welcher alle Menschen, egal

welcher Qualifikation, zu wissenschaftli-

cher Forschung beitragen kénnen. Unter-

schieden werden dabei unterschiedliche
Grade der Beteiligung, welche soweit rei-
chen kénnen, dass Birger*innen ihre ei-
genen Forschungsfragen stellen und sich
daflir die Unterstiitzung der etablierten

Wissenschaft holen. Im Projekt Colouring
Dresden kdnnen sich die Birger:innen an

der Forschung Gber den Gebdaudebestand

in Dresden und der Entwicklung an kli-
magerechter Architektur beteiligen.

Projektseite Colouring Dresden

GL OS SA R Colouring Dresden

Gamification

Unter Gamification versteht man die In-
tegration von Spielelementen in spiel-
fremde Umgebungen - das kdnnen Ar-
beitsplatze, Schulen, Onlinecommunitys
oder auch Bewerbungsprozesse sein.
Mittels Gamification sollen unangeneh-
me, langweilige oder auch sehr schwieri-
ge Aufgaben spielerisch zuganglicher

gemacht werden. Im Zuge der Digitalisie-

rung hat das Konzept eine starke Ver-
breitung erfahren. Bei Gamification geht
es um mehr als nur um Ranglisten und
Punkte. Es geht um die Frage, was Men-
schen generell zum Handeln motiviert.
Leistungsbezogene Vergiitung und Boni,
Badges, Rankings oder Gruppenarbeit als
spielerischer Wettkampf existieren in
Fabriken, dem Vertreterwesen, dem Ein-
zelhandel oder der Schule schon seit
Jahrzehnten.

Parallel dazu stiegen die Anerkennung
von Computerspielen als Kulturgut und
von E-Sport als Sportart.

Laura Basten fiir bpb.de CC BY-NC-ND 3.0 DE

Open Data

,Open Data“, also offene Daten, sind frei
benutzbar fur jeden Menschen. Sie
stehen unter einer offenen Datenlizenz
und ermdoglichen unter anderem einen
freien Zugang wie auch Méglichkeiten
der Weiternutzung1. Jeder Person sollte
Open Data erméglichen, die Daten zu
nutzen, zu verarbeiten und weiter zu
verteilen. Deshalb diirfen keine Ein-
schrankungen auf bestimmte Nutzungs-
zwecke oder fiir eine kommerzielle Nut-
zung stattfinden. Die Daten, welche im
Rahmen von Colouring Dresden gesam-
melt werden, stehen unter der Open Da-
tabase License (ODbL) und kdnnen mit
dem Open-Data-Grundsatz von allen
Personen verwendet werden. Dadurch
konnen viele verschiedene Akteur*innen
profitieren, zum Beispiel das Stadtpla-

nungsamt, Ingenieurbiros oder Nachhal-

tigkeitsinitiativen, welche sich mit An-
passungsmalnahmen von stadtischen
Raumen an den Klimawandel beschafti-
gen.

Projektseite Colouring Dresden




KATEGORIEN - KACHELN

Wozu brauchen wir die Daten?

et . . "-' N o
Es gibt die Moglichkeit Gebaudemerkmale zu un- ' ="y E
teschiedlichen Kategorien hinzuzufligen. Die
bisher freigeschalteten ,Kacheln” sind hier aufge-
fuhrt. Um mehr Informationen zu den jeweiligen
Kacheln zu bekommen oder Tipps wie man diese
kartiert konnt Ihr unter dem QR Code nachlesen.

Nutzung

Welche Gebaude in Dresden werden fiir welche Art von Tatigkeit
genutzt? Wo wohnen Menschen und wo arbeiten sie eher? Oder
experimentieren, forschen und kreieren? Fur welche Nutzung
wurde das Gebaude konzipiert, jedoch heute umgenutzt? Welche
Gebaudetypen sind intensiv genutzt oder stehen tendenziell leer —
und wie ist die rdumliche Verteilung dessen? Aufgrund welcher
Nutzungsarten ware die Schadigung durch Hochwasser und
Starkregen oder ein Abriss besonders dramatisch? Wie viele
Gebaude sind fiir die gemeinschaftliche Nutzung verfugbar?

Das Wissen um Gebdudenutzung hilft, um soziale Ungleichheit zu
verringern, Infrastruktur effizienter und organisierter zu gestalten,
Ressourcen besser zu managen und Risikofaktoren bei Klimafolgen
zu erkennen.

Um Stadte auf wissenschaftlichere Weise zu analysieren, missen
wir zundchst so genau wie moglich zéhlen und lokalisieren, was
sich in ihnen befindet. Wo steht was und zu welchem Zweck?
Sobald diese raumlichen Statistiken erfasst sind, kénnen die Daten
analysiert werden, um Muster und Modelle und die ihnen zugrun-
de liegenden Ursachen zu erkennen, die zur Lésung komplexer
stadtischer Probleme beitragen.
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Theaterplatz

Standort Nutzung Typologie GroBe

Alter &

Konstruktion Geschichte

Neumarkt

Mkt

Planung Energie Resilienz

Willkommen bei Colouring
Dresden!

Wie alt sind die Gebsude Dresdens? Aus welchen

Materialien wurden sie iberwiegend erbaut? Und wie

gut sind sie baulich vorbereitet, um mit extremen .
Ereignissen wie Starkregen, Hochwasser oder Hitze i % g

e Dr-KalzRing
umgehen zu kénnen? \ ) o %

Um solche und weitere Fragen beantworten zu
kénnen, soll Wissen zu den Gebiuden der Stadt
Dresden fiir verschiedene Merkmale in einer offenen
Wissensplattform erfasst, in Karten visualisiert und als
offene Daten bereitgestellt werden. Sie interessieren
sich fur die Geb&ude der Stadt Dresden haben und
mdchten |hr Wissen in einer interaktiven Karte erfassen
und teilen? Dann sind Sie auf der Plattform “Colouring
Dresden” genau richtig!
Prager

Wie kann ich mitmachen? > ¢ ><\ strate S

Fotos: © Cosmo Wissenschaftsforum, Robert Lohse, Heike Hensel, Robert Hecht
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aus alten
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“colour
Dresden. ;

Besonders in Stadten wie Dresden, die
versehiederle Bausthue [l".ljl Stadtbild vereinen, —
braucht es innovative Lésungen, um den £
Gebdudebestand klimagerecht und unter

Achtung der Baukultur nachhaltig zu

entwickeln, zum Beispiel durch energetische #
Bestandssanierung, Klimannpnssung und el
erneuerbare Energien,
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Let's
colour
Dresden.
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SPIELERISCH ZUM ERFOLG

Gamification ist der Einsatz von spielerischen Elementen in nicht-spielbezogenen Kon-
texten, um Menschen zu motivieren und ihr Verhalten zu verandern. Dabei werden
Spielmechaniken, wie Punkte, Belohnungen, Abzeichen und Ranglisten, genutzt, um
die Teilnehmenden zu engagieren und ihr Interesse zu wecken. Das Ziel ist es, positive
Verhaltensanderungen zu fordern, sei es im Bildungsbereich, im Gesundheitswesen
oder in der Arbeitswelt.'

Anreize Forschung

aozeionen Erfolge Herausforderungen

SpielerischEntdecken
Spielelemente

communiy | ntargktion Questsi evel

Gamification

SpielspallBelohnungssystem

EngagementCitizen Achievements

Kollaboration Motivation

Incentives
Mapping Teilnehmer

NUDGING VS. GAMIFICATION:

Nudging ist wie Gamification eine Methode, um positive Verhaltensanderungen her-
vorzurufen, ist aber nicht das Gleiche. Das Wort Nudging kénnte man grob mit ,Stup-
ser” ibersetzen — man wird in die richtige Richtung gestupst. Nudging nutzt subtile
Anreize, z. B. im Supermarkt durch die Platzierung von gesunden Lebensmitteln in
Reichweite, um gewilinschtes Verhalten zu fordern. Gamification hingegen setzt offen
auf spielerische Elemente wie Punkte und Abzeichen, um Motivation und Spal in einer
Aufgabe zu steigern, z. B. in Fitness-Apps. Gamification soll aullerdem ein langfristiges
Engagement bewirken.?

WAS IST EIGENTLICH EIN SPIEL -
AUS PSYCHOLOGISCHER SICHT?

Spiele erfullen unsere Bedirfnisse
nach Autonomie, Kompetenz und
sozialer Verbundenheit. Die
Self-Determination Theory (SDT)
erklart, dass wir in Spielen selbst-
bestimmt agieren, mit anderen
sozial sind und unsere Fahigkei-
ten entwickeln, was unsere intrin-
sische Motivation steigert - die
Freude am Spiel selbst. Gamifica-
tion nutzt diese Bedurfnisse ge-
schickt, um uns zu motivieren.2

GAMIFICATION IN OPENSTREETMAP

Die groRte Open-Source-Karten-
plattformen der Welt ist
OpenStreetMap (OSM). Uber 6
Millionen Freiwillige, Citizen
Scientists und Geodaten-Enthusi-
asten pflegen und erweitern OSM.
Die kreative Community integriert
bereits seit 2004 Gamificati-
on-Elemente wie Quests und
Schatzsuchen, um das Mappen
interaktiver zu gestalten. Hier
kdnnen sogar freundliche Hunde-
begegnungen oder Geistersich-
tungen kartiert werden!

'Deterding, Sebastian, Dan Dixon, Rilla Khaled, und Lennart Nacke.
2011. ,From Game Design Elements to Gamefulness: Defining
,Gamification”. S. 9-15 in Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environ-
ments. Tampere Finland: ACM.

’Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The "what" and "why" of goal
pursuits: Human needs and the self-determination of behavior.
Thaler, R. H., & Sunstein, C. R. (2008). Nudge: Improving decisions
about health, wealth, and happiness.



MOTIVATION UND WIRKUNG ocravsis rrameworx

'Chou, Y. (2015). Actionable gamification: beyond points, badges, and leaderboards

Entscheiden, welche Spielelemente zu Colouring Dresden passen, ist knifflig. Mit Hilfe des Octalysis-Frameworks nach Yu-Kai
You' wurden drei passende Spielelemente fiir die Plattform ausgewdhlt, die derzeit entwickelt werden. Wie sie funktionieren
sollen, um fur die Zielgruppen von Colouring Dresden das optimale Mapping-Erlebnis zu gestalten, konnt lhr hier sehen. Was
hat Euch das letzte mal besonders viel Spal gemacht, als lhr ein Spiel gespielt habt?

Leaderboards
Fortsch rittsanzeige Wer hat die meisten Gebiude kartiert?

Wie yiele Gebidude wurden bereits » Gruppen kartieren gegeneinander
kartiert? + Rangliste fiir Qualitit und

+ Fortschritt fiir einzelne Gebaude Quantitat
+ Stadtteilbezogen + Disqualifizierung bei mehrmaliger
« gemeinsame Fortschrittsanzeige - [\ arrativ un d Falscheingabe

Community

Berufung

Entwicklung Ermichtigung .
und Leistung von Kreativitit .7;7

und Feedback /i
7l

Besitz und Sozialer Ein-
Eigentum fluss und Ver-
bundenheit A

~N
Knappheit Unberechenbar- ﬁ'\
und Ungeduld keit und Neugier

Verlust und Stadtfakten
vermeldun g Belohnung in Form von , Fakten/Wissen”

+ Alte Fotos vom Geb&dude Standort
+ Alte Zeitungsartikel
+ Podcastfolge mit Zeitzeug:innen<

OCTALYSIS FRAMEWORK - TREIBER DES SPIELELEMENT

Was Menschen innerlich motiviert, kann sehr verschieden sein. Der Octalysis-Framework nach Yu-Kai Chou identifiziert acht
grundlegende Triebkrafte, die unser Verhalten steuern. (Chou o.).) Dazu gehéren beispielsweise der Drang nach Erfolg, soziale
Verbundenheit oder Neugierde. Durch das Ansprechen dieser ,Core Drives” kann Gamification zielgerichtet auf bestimmte User
angepasst werden. Deshalb missen Spielemacher:innen die Menschen genau kennen, die sie erreichen mochten.



Eine der am weitesten verbreitete Einteilung von Spielertypen ist die Taxonomie von Richard Bartle, einem briti-
schen Informatiker. Er entwickelte sie aus der Analyse des Spielverhaltens in MUDs (Multi-User Dungeon), einer
textbasierten Online-Spielwelt. Die Spielertypen treffen eine Aussage dariiber, wie der Spielende mit den Inhal-
ten des Spiels umgeht. Die vier Haupttypen sind:

ACHIEVER: Dies sind Spielende, die in erster Linie daran interessiert sind, Ziele
zu erreichen und Belohnungen zu erhalten. Sie streben nach Fortschritt, Erfol-
gen, Punkten, virtuellen Trophdaen und anderen messbaren Leistungen im

Spiel. Erfolgsorientierte Aktivitdten stehen im Mittelpunkt ihres Spielerlebens.

https://www.imore.com

https://www.pocket-lint.com

https://www.pcgames.de

Es ist wichtig zu wissen, dass die meisten Spielerinnen und Spieler eine

Mischung dieser Eigenschaften aufweisen, aber oft dominieren ein oder
zwei Spielertypen in ihrem Verhalten und ihren Vorlieben. %
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punkte und level
leaderboards

____________________________

- | . . . |

G charaktere  herausforderungen schatzin - Die A.uftaktveranstaltung dle.ser Workshopreihe

0 - exklusive inhalte - fand im Rahmen des monatlich stattfindenden
© 0 belohnungssystem " digitalen Stammtisches statt. Die Veranstaltung
£ S levels suchspiel 6 o o T &
= -% st - wurde online via Zoom mit 9 Teilnehmenden
° B % o) rewards rondiiste ‘ ‘ - durchgefihrt. Alle Teilnehmenden kannten be-
awards = 5 @ leaderboard 9dldenbildung  teits das Projekt Colouring Dresden. Im ersten
% % 2 - ‘d} auszeichnungen qliz : Teil der Veranstaltung ging es zunachst darum, :
_g = L o avatare lustige bunte bilder . die Teilnehmenden zu dem Thema Gamificati-
L visualisierungselemente : on zu informieren. Dazu wurden unter ande- :
badges suits beim avatar - rem 2 Beispiele fur Gamification in spielfrem-

punkte sammeln - den Anwendungen vorgestellt. |

___________________

Im zweiten Teil der Veranstal- |
tung hatten die Teilnehmen- |
den die Moglichkeit, sich |
aktiv an der Veranstaltung zu
beteiligen. Gemeinsam wurde '
eine Wortwolke zu bekannten :
Gamification-Elementen er-
stellt. Im Anschluss daran :
wurden die drei zuvor von |
uns ausgewahlten Gamificati- |
on Elemente ,Fortschrittsan-
zeige", ,Leaderboard” und |
,Stadtfakten” mit Hilfe eines
Brainstormings weiter entwi- =~ Was wirde michdor
ckelt. Dabei wurden folgende |

Kategorien diskutiert: Inhalt,
Motivation, Implementierung

und Kritik |




D 'ALOGR E ' H E # 1 Mittwoch, 12. April 2023

Materialien und zirkuldres Bauen

| Zum Start der Dialogreihe soll das Thema Materialien und zirkuldres Bauen thematisiert werden. Denn das Bauwe- |
: sen ist ein Hauptverursacher gesellschaftlicher Materialfliisse mit Auswirkungen auf Klima, Landschaft und Okosys- |
. teme, zugleich Hauptverursacher von Abfallstromen. Die Fragen der Veranstaltung waren: Wie kdnnen wir dazu bei- |
. tragen, dem entgegenzuwirken? Indem wir Stadte zirkularer gestalten? Welches Wissen braucht es dazu, zur Materi- |
' alitdt der Stadt? Impulse dafiir werden von Josephine Galilder (Team Zirkulires Bauen, Dresden), Karin Gruhler (IOR,

: Dresden) und Georg Schiller (IOR, Dresden) gegeben zu den Themen Materialitit der Stadt erkennen und verstehen :
|

und Zirkuldres Bauen — Ansatze aus der Praxis. |

Gebdude sollten fiir Lebensdauer von 100 Jahren geplant werden, nicht nur 30 Jahre

Dreiklang von "Recycle, Reuse, Refuse" beschdiftigt sich
mit der nachhaltigen Nutzung von Rohstoffen

Flexiblere Grundrisse und Lastreserven fiir leichtere Umnutzung von Gebduden

' Der Dialog handelte von der Problematik des Rohstoffmangels, insbesondere bei Sand, sowie von Nutzungskonflik- |
: ten in Europa. Das Recycling, Wiederverwenden und Ablehnen von Baustoffen werden als Losungen vorgeschlagen. :
. Es wird Gber Suffizienz-Ansdtze zur Einsparung und Verdichtung von Wohnraum sowie soziale Innovationen disku-
. tiert. Die Rolle der Umnutzung von Gebduden wird betont, um den Lebenszyklus von Gebauden zu verlangern. Es |
' wird Gber die Nutzung von BIM-Software und die Moglichkeit der Forderung von Umbau diskutiert. Schlief3lich |
: werden verschiedene Projekte und Ressourcen vorgestellt, um den Kreislauf der Wiederverwendung von Baustoffen :
. zu fordern. Eine Frage im Anschluss betrifft die Nachnutzung von Schuttbergen aus dem Zweiten Weltkrieg. |

f
3
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Woran erkenne ich Baualter und -
stile in Dresden?

DIALOGREIHE #2 wittwoch, 10. mai 2023

In dieser zweiten Veranstaltung der Dialogreihe soll ein Dialog zwischen Publikum und referierender Person entste- |

hen, um die Korrelation aus Baualter eines Gebaudes und dem Architekturstil zu erlautern. Dabei stehen auch die
Schwierigkeiten einer eindeutigen Kategorisierung im Vordergrund. Zur Anwendung des gelernten Wissens bestim-
men die Teilnehmenden im Anschluss an den Vortrag Baualter und Baustil von Gebauden in Dresden anhand von
vorab eingeschickten Fotos. Impulse werden von Prof. Hans-Georg Lippert (Professor fiir Baugeschichte, TU Dres-
den) und dem Projektteam Colouring Dresden gegeben. Der Dialog hat die Schwierigkeiten der Einordnung von
Gebduden in Baustile und die Abgrenzung von Baustilen hervorgehoben. Durch Umbauten, Anbauten und Reno-
vierungen von Gebduden werden Fassaden teils stark verandert, sodass der urspriingliche Baustil und damit das
Baujahr kaum noch zu erkennen sind. Es wurden verschiedene Stile vorgestellt und anhand von Dresdner Gebau-
den illustriert. Viele Fragen bezogen sich auf Hilfestellungen in der Gebaudebestimmung.

Tipps zur Bestimmung von Gebduden:

« Bei Unsicherheit Baualter nachschauen und daraus auf den Stil schlief3en.

Bei alten Dorfhdusern ist oft ein Erbauungsdatum zu finden.

Hier kann man sich auch an Kirchen orientieren.

« Griinderzeitgebdude in Dresden sind hédufig dem Historismus zuzuordnen.

« Alle historischen Gebdude Dresdens sind im Themenstadtplan eingezeichnet.

« Oftist es hilfreich, von den Nebengebduden des zu bestimmenden Gebdudes
auf das Baujahr zu schlief3en.
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DIALOGREIHE #3 wittwoch, 21uni 2023

KlimaanpassungsmafSnahmen und
Bestandserhalt an Gebduden

Die dritte Veranstaltung beschaftigte sich mit moglichen Klimaanpassungsmalinahmen von Gebduden in Dresden.
Im Dialog von Referierenden und Teilnehmenden wurden Modelle und Malinahmen des Hochwasserschutzes und
der Hitzeanpassung sowie der Erhaltung des Gebaudebestandes diskutiert. Inhaltliche Impulse wurden von Rein-
hard Schinke (Leibniz-Institut fiir kologische Raumentwicklung, IOR), Christoph Schiinemann (IOR) und Andreas
Hirt (Denkmalnetz Sachsen) gegeben. Aullerdem wurde die Kachel ,Resilienz” gelauncht und von den Teilnehmen-
den ausprobiert. Im Verlauf der Veranstaltung wurde die Bedeutung von Kommunikation zwischen verschiedenen
Akteur*innen zum effektiven Schutz von Gebauden vor Extremwetterereignissen herausgearbeitet. Fachgebiete
mussen sich miteinander verbinden, um den Bestand der Gebdaude zu schiitzen. Zusatzlich wurden die begrenzten
Moglichkeiten von Mieter*innen in Bezug auf AnpassungsmalBnahmen von Gebauden aufgezeigt.

Vorschlag einer ,,besonders erhaltenswerten Bausubstanz”

als Mittelweg zum Denkmalstatus
Schutzgiiter nachhaltig abwdgen,

Eingriffe in die Umwelt abwéigen und miteinander kommunizieren,
um sinnvolle SchutzmafSnahmen zu erarbeiten

Stadtgriin hat hohen Einfluss auf Hitze im urbanen Raum

Mégliche MafBnahmen zur Hitzereduktion sind quartiersabhdngig:
je nach Versiegelungsgrad, Art der Ddcher fiir Dachbegriinung usw.
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