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Zusammenfassung

Immer mehr Menschen weltweit leben in stidtischen Gebieten. Auch in der Schweiz hat die
Verstidterung in den letzten Jahrzehnten stark zugenommen: Im Kanton Ziirich leben bereits
rund 95 Prozent der Bevolkerung in stidtischen Ballungsrdumen. Offentliche Parks konnen we-
sentlich dazu beitragen, die Qualitit dieser Lebensrdume zu verbessern. Voraussetzung dazu
bildet eine qualitativ hochwertige Gestaltung der Parkanlagen, die auf die Nutzung durch den
Menschen ausgerichtet ist. Teilweise stehen bei der Gestaltung von Parkanlagen aber eher Kunst
und Asthetik im Vordergrund. Dies kann dazu fiihren, dass die Parks schlecht genutzt werden,

weil sie die Bediirfnisse der Parknutzer zu wenig beriicksichtigen.

Die Bediirfnisse von Parknutzern sind in den Fachbereichen der Raum- und Parknutzungsfor-
schung bereits weitgehend untersucht worden. Die Idee der vorliegenden Arbeit besteht darin,
aufbauend auf diesen Kenntnissen einen Prototyp einer agenten-basierten Computersimulation
zu entwickeln. Dieses Werkzeug soll es ermdglichen, zu beurteilen, ob die wichtigsten Bediirf-
nisse von Parknutzern bei der Gestaltung 6ffentlicher Parks erfiillt werden. Neue Parks kénnen
damit bereits in der Planungsphase evaluiert werden. Und allfillige Anpassungen konnen vorge-

nommen werden, bevor der Park umgesetzt wird.

Als Grundlage fiir die Computersimulation wurde zuerst nach den Grundsitzen der agenten-
basierten Modellierung ein Modell definiert, das die wichtigsten rédumlichen Bediirfnisse der
Parknutzer festlegt. Auf dieser Basis wurde eine agenten-basierte Computersimulation entwi-
ckelt, die das (vereinfachte) raumliche Verhalten von Parknutzern in einer Parkanlage simuliert.
Die resultierende Zufriedenheit der simulierten Parknutzer ermdglicht Riickschliisse darauf, ob

die Gestaltung der untersuchten Parkanlage auf die Bediirfnisse der Nutzer ausgerichtet ist.

Zur Beurteilung der Modell-Qualitit wurde das Modell mit realen Daten aus Beobachtungen
verglichen. Zudem wurden Sensitivititsanalysen durchgefiihrt. Die Ergebnisse zeigen, dass noch
weiterfiihrende Arbeiten notwendig sind. Sie lassen aber auch darauf schliessen, dass die entwi-
ckelte agenten-basierte Computersimulation zu qualitativ guten Resultaten fiihrt. Und dass sie
damit ein mdgliches Instrument darstellt, um das Szenario von schlecht genutzten Parks zu redu-

zieren.
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1 Einleitung

1.1  Ausgangslage

Die Verstiddterung des Schweizerischen Mittelandes hat in den letzten Jahrzehnten stark zuge-
nommen (ARE, 2003). Im Kanton Ziirich leben bereits rund 95 Prozent der Einwohner in stédti-
schen Ballungsrdumen (Bosshard, 2003). Offentliche Parks stellen fiir die Menschen in diesen
Gebieten wichtige Natur- und Erholungsrdume dar. Mit ihren vielfaltigen Moglichkeiten fiir
Erholung und Freizeitaktivititen konnen sie einen wesentlichen Beitrag leisten zur Verbesserung
der Lebensqualitit und massgebend zum physischen und psychischen Wohlbefinden von Stadt-

bewohnern beitragen (UVEK und ARE, 2005; Bolund und Hunhammar, 1999).

Damit 6ffentliche Parks ihrer Rolle als Erholungszonen gerecht werden konnen, ist es zentral,
bei der Planung und Gestaltung die Bediirfnisse der Parknutzer zu beriicksichtigen. Eine qualita-
tiv hochwertige Gestaltung, die auf die Nutzung durch den Menschen ausgerichtet ist, bildet die
Basis fiir erfolgreiche, gut genutzte Parks. Bei der Gestaltung von offentlichen Parks werden
Nutzerbediirfnisse jedoch oft zu wenig beriicksichtigt. Im Vordergrund stehen oft Kunst und

Asthetik, was dazu fiihren kann, dass die Parks schlecht genutzt werden (Francis, 2003: 1-13).

1.2  Ansatz und Motivation

Ansatfz

In der vorliegenden Arbeit soll die agenten-basierte Modellierung angewendet werden, um zu
evaluieren, ob die Gestaltung offentlicher Parks auf die Bediirfnisse der Nutzer ausgerichtet ist.
In einer agenten-basierten Computersimulation soll ein &ffentlicher Park mit Nutzern bevélkert
werden, die iiber ein stark vereinfachtes, aber charakteristisches raumliches Verhalten verfiigen.
Die Zufriedenheit dieser Nutzer sowie die Intensitit der Nutzung, die aufgrund der modellierten
Nutzerbediirfnisse einerseits und der Gestaltung der Parkanlage andererseits entstehen, sollen

einfache Riickschliisse ermoglichen, wie gut die verschiedenen Nutzerbediirfnisse bei der Park-
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1. Einleitung

gestaltung beriicksichtigt werden. Auf diese Weise konnen offentliche Parks bereits in der Pla-

nungsphase evaluiert werden.

Motivation

Der Ansatz der agenten-basierten Modellierung bietet gegeniiber herkommlichen ,,post-
occupancy“-Evaluations-Methoden (z. B. Beobachtungen) zwei grosse Vorteile: Einerseits beno-
tigt er einen deutlich geringeren seitlichen und finanziellen Rahmen. Andererseits lassen sich
damit neue Parks oder auch Renovationsvorhaben bereits vor der kostspieligen Umsetzung tes-

ten. Allfillige Anpassungen konnen somit bereits in der Planungsphase vorgenommen werden.

Die agenten-basierte Modellierung wird in vielen verschiedenen Forschungsdisziplinen bereits
erfolgreich angewandt. Zur Unterstiitzung im Bereich der Planung offentlicher Parks ist sie bis-
her jedoch nicht eingesetzt worden. Die vorliegende Arbeit ist daher im Sinne einer Pionierarbeit
zu verstehen. Im Zentrum steht die Entwicklung eines Prototyps zur Beantwortung der Frage, ob
die agenten-basierte Modellierung grundsitzlich als Hilfsmittel fiir die Planung und Gestaltung

von offentlichen Parks geeignet ist.

1.3 Zielsetzung und Hypothesen

Im Rahmen dieser Arbeit soll ein Prototyp einer agenten-basierten Computersimulation entwi-
ckelt werden, mit dem die Raumnutzung in 6ffentlichen Parks modelliert werden kann. Aus der
Fachliteratur der Bereiche Raum- und Parknutzung sollen wichtige Parknutzerklassen und ihre
grundlegenden Bediirfnisse an den Raum definiert werden. Anschliessend werden diese Er-
kenntnisse in einer agenten-basierten Modellierung umgesetzt. Ziel der Modellierung ist die
Evaluation von offentlichen Parks: Es soll beurteilt werden konnen, ob offentliche Parks die
Bediirfnisse der klassierten Nutzer erfiillen, um damit auf unzureichende Elemente in der Park-
gestaltung zu schliessen. Auf der Basis des entwickelten Prototyps soll zudem der Einsatz der
agenten-basierten Computersimulation als Evaluations-Werkzeug bei der Planung &ffentlicher
Parks beurteilt werden. Aufgrund dieser Zielsetzung wurden die folgenden Arbeitshypothesen

formuliert:

Hypothese 1: ~ Die Raumnutzung wichtiger Parknutzerklassen in offentlichen Parks kann

mit der agenten-basierten Modellierung simuliert werden.







