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Tag 1: 

Kick-off (1,5 Stunden)

Begrüßung (15 Minuten) 

Die Veranstalter sowie das Moderatoren-
team begrüßen die Teilnehmenden des 
Hackathons und stellen sich kurz vor

Input (30 Minuten)

 Die Teilnehmenden werden von den 
Veranstaltern/Experten in das Thema des 
Hackathons eingeführt

Kennenlernen der Teilnehmenden  
(15 Minuten)

 Dazu bietet sich das Format des Speed-
datings an. Zufällig zusammengewürfelte 
Personenpaare tauschen sich in drei 
Runden (á drei Minuten) aus, beispielswei-
se zu den Besonderheiten der Städte XY.

 Runde 1: Wann gehe ich selbst in die 
Innenstadt? Was mache ich dort?

 Runde 2: Wo sehe ich derzeit persön-
lich die größten Herausforderungen für 
die Innenstadt?

 Runde 3: Für was steht die Stadt XY?

Zum Ablauf des Hackathons  
(30 Minuten)

 Vorstellen der Methodik

 Bekanntgabe der Gruppenzusammen-
setzung

 Technische Hinweise

Optional: Innenstadtrundgang/
Impulsvorträge (etwa 60 Minuten)

Tag 2: 

Los geht’s! – Ideen finden (8,5 Stunden)

Get-together (30 Minuten)

 Einwahl, Ton- und Videocheck

Impulsvortrag (20 Minuten)

 Vorstellung der Themen und Frage-
stellungen

 Gemeinsames Verständnis für die 
Themen entwickeln, indem man beispiel-
hafte Ansätze zeigt

 Jurykriterien erläutern

Besprechung des Tagesablaufs  
(10 Minuten)

 Vorstellen der Design-Studio-Methode

 Wie funktionieren Online-Tools wie das 
Miroboard?

 Beantworten von Fragen

Warm-up (1,5 Stunden)

 Arbeit in Kleingruppen

 Jeder Teilnehmende skizziert acht Ideen  
(30 Minuten) und präsentiert sie anhand 
von Fotos, Zeichnungen, Texten oder 
Icons den Team-Mitgliedern und dem/den 
Experten (Pitch, 30 Minuten)

 Experten-Feedback max. fünf Minuten 
pro Person mit konkreten Verbesserungs-
vorschlägen

Mittagspause (1 Stunde)

Ideen verfeinern (1,5 Stunden)

 Jeder Teilnehmende greift das Feedback 
der Teamteilnehmer und des/der  
Experten auf und arbeitet an seiner Idee  
(30 Minuten), danach wieder Pitch  
(30 Minuten) + Feedback (30 Minuten)

Ideen verdichten (2 Stunden)

 Die beste Idee wird ausgewählt  
(20 Minuten), diskutiert und weiter aus-
gearbeitet (40 Minuten)

 Die ausgewählte Idee wird den anderen 
Teams und Experten vorgestellt ->  
Pitch + konstruktives Feedback durch die 
anderen Gruppen (1 Stunde)

Freies Arbeiten (1,5 Stunden)

 Die Teilnehmenden arbeiten ihre Ideen 
entlang der vorgegebenen Plakatvorlagen 
aus

 Experten stehen bei Bedarf beratend 
zur Verfügung

2.3 Exemplarischer Ablauf eines Hackathons
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Tag 3: 

Ergebnispräsentation 

Ergebnispräsentation (1 Stunde)

 Vorstellung der Ergebnisse:  
je fünf Minuten pro Team

Voting der Jury (30 Minuten) 

 Abstimmung anhand eines zuvor  
festgelegten Kriterienkatalogs

Preisverleihung (30 Minuten)

 Danksagung, Preisvergabe  
und Vorstellen der Gewinnerinnen  
und Gewinner

Tag 1: Stadtrundgang in Potsdam.

Am Tag 2 skizziert jeder Teilnehmende acht Ideen. 
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3.1 Die Aufgabenstellungen für Bochum und Potsdam
Zwei Städte, zwei Profile – daraus ergaben sich für die Teilnehmenden der City-Hacks sehr  
unterschiedliche Fragestellungen. 

Für Bochum:
 Challenge 1: Wie können wir die Innenstadt durch die Digitalisierung attraktiver machen?

 Challenge 2: Wie sehen smarte Nutzungsideen für die Einzelhandelsimmobilien „Drehscheibe“ 
und „City Point“ aus?

Für Potsdam:
 Challenge 1: Frequenz durch Digitalisierung: Welche Rolle spielen digitale Medien für das 
Einkaufen, aber auch darüber hinaus? Wie machen sich vor allem junge Menschen die 
Innenstadt durch Online-Tools zugänglich?

 Challenge 2: Aufenthaltsqualität: Wo sollten konsumfreie Orte in der Innenstadt entstehen? 
Wie sehen sie aus? Was sind wichtige Merkmale?

3.2 Die Teilnehmenden der City-Hacks
Bei den Teilnehmenden der City-Hacks handelte es sich um rund 60 Studierende aus den Studien-
fächern Stadt- und Regionalplanung, Raumplanung, Urbane Zukunft, Sozialwissenschaften, 
Nachhaltige Entwicklung, Geographie, Informatik und Betriebswirtschaftslehre. Für die City-Hacks 
kamen sie einen Tag lang virtuell zusammen, um in Teams an Ideen für eine lebendige Gestaltung 
der Innenstädte zu tüfteln.

Wir danken folgenden Universitäten und Hochschulen für die Zusammenarbeit: Hochschule für 
Technik in Stuttgart, TU Dortmund, FH Dortmund, Ruhr-Universität Bochum, Universität Köln, 
Universität Potsdam, FH Potsdam, Brandenburgische Technische Universität Cottbus-Senftenberg, 
TU Berlin, FH Münster, Universität Duisburg-Essen.  

3.3 Die Jury 
Die Jury für Bochum: 

- Dr. Pierre Böhm (Stadtplanungs- und Bauordnungsamt Stadt Bochum), 

- Tanja Heim (Girlan Immobilien)

- Denes Kücük (Chief Digital Officer Stadt Bochum)

- Niels Kramwinkel (Wirtschaftsförderung Bochum) 

- Dr. Eva Lohse (Stiftung „Lebendige Stadt“)

Die Jury für Potsdam:

- Stefan Frerichs (Leiter der Wirtschaftsförderung  
  der Landeshauptstadt Potsdam) 

- Klaus-Peter Hesse (Stiftung „Lebendige Stadt“)

- Dr. Gregor Langenbrinck (Urbanizers)

- Christopher Weiß (Glockenweiß GmbH)

3. Die City-Hacks für Bochum und Potsdam

„Das bemerkenswerte 
Engagement und die 
Ideenvielfalt, die wir im 
Rahmen des Potsdamer  
City-Hacks erleben konnten, 
haben uns wirklich begeis-
tert. Alle Konzepte, ob  
analog oder digital, werden 
uns weiterbringen.“
Stefan Frerichs,  
Leiter der Wirtschaftsförderung der  
Landeshauptstadt Potsdam
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„Gratulation zu all diesen 
übertragbaren und realisierba-
ren Ideen! Wir sind begeistert 
und ich freue mich schon 
jetzt, die Ergebnisse dem 
Stiftungsgremium sowie den 
Gremien in den Städten 
Bochum und Potsdam vorzu-
stellen. Denn gute Verfahren 
ergeben gute Ergebnisse,  
die zur Nachahmung anregen“. 
Dr. Eva Lohse, Vorstandsmitglied  
der Stiftung „Lebendige Stadt“  
und Jurorin bei den City-Hacks



LEBENDIGE STADT4. Die Gewinner der City-Hackathons
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Höhepunkt der City-Hacks war der Ideen-Pitch um 18:00 Uhr am 2. Tag. Fünf Minuten hatte jedes 
Team Zeit, um seine Ideen zu präsentieren. Kurz, knapp und präzise.

Danach hieß es auch für die Jury, sich fix zu entscheiden. 30 Minuten lang hatte sie Zeit, um ihre 
Favoriten zu bestimmen.

Es war ein ungewöhnlicher Wettbewerb mit überraschenden Ergebnissen. 

So verlieh die Jury für Bochum nicht nur einen 1. Platz, sondern gleich zweimal den 2. Platz. Und 
auch für Potsdam fand die Jury mit einem doppelten 1. Platz eine unkonventionelle Lösung.

Kortumstraße in Bochum. 

Holländisches Viertel in Potsdam.

4.1 Die Gewinner auf einen Blick

Bochum:
1. Preis: 

„Gestalte dein Bochum”

2. Preis: 

„BORUM”

2. Preis: 

„Das Bochumer Wohnzimmer“   

Potsdam:
1. Preis:  

„Gallery of Augmented Reality 
in Potsdam” (GARP)

1. Preis: 
 „Der Bausteinkasten  
inmitten der Stadt“

2. Preis:

 „PotsDACH“ 



Platz 1
„Gestalte dein Bochum“
Das Projekt in einem Satz: Die Bürgerinnen und Bürger der Stadt Bochum bekommen über eine 
App mit Augmented Reality und Votings die Möglichkeit, sich einfach, spielerisch und unterhalt-
sam an der Stadtplanung zu beteiligen. 

Ziel des Projekts:

 Die App richtet sich an alle, die die Stadt verändern möchten. 

 Mit der App wird Beteiligung beliebter und ist durch Data Tracking für die Stadtplanung bes-
ser auszuwerten.

 Die Attraktivität der Stadt kann gesteigert werden. 

Platz 2
„BORUM – Das Forum für Bochum“
Das Projekt in einem Satz: „BORUM“ – eine Plattform, die Bürgerinnen und Bürger durch Räume, 
Plätze und Leerstände miteinander verbindet.

Ziel des Projekts:

 „BORUM“ belebt Treffpunkte in der Innenstadt.

 Verbindet Bürgerinnen und Bürger durch verschiedene Aktivitäten.

 Ermöglicht eine zielgerichtete Nutzung von Leerständen.

 Lässt Communities entstehen.

 Die „BORUM“-App informiert über Räume und Events und verbindet Interessierte.

Platz 2
„Das Bochumer Wohnzimmer“
Das Projekt in einem Satz: Neue Gestaltung der Einzelhandelsimmobilien City Point und Dreh-
scheibe: Durch Überquerungs- und Verbindungsmöglichkeiten zwischen den Gebäuden sowie die 
Öffnung des Dachs für Tageslicht entsteht für alle Bürgerinnen und Bürger ein Ort der Begegnung, 
des Wohlfühlens und des Mitgestaltens. 

Ziel des Projekts:

 Gemeinschaftsbereiche ohne Konsumzwang durch eine öffentliche Dachterrasse schaffen: 
(intensive) Dachbegrünung mit Sitzgelegenheiten, Kräutergarten, Stromerzeugung aus Photo-
voltaikanlagen.

 „Open spaces“ mit multifunktionaler Nutzung, z.B. Coworking-Spaces, Spiele- und Leseecke, 
Lern- und Arbeitsbereiche, Kreativecke, Tauschregale.

 Foodcorner: Gemeinsamer Essensbereich ohne Konsumzwang (verschiedene Restaurants, mitge-
brachte Speisen und Getränke sind erlaubt), Pop-up-Gastronomie. 

LEBENDIGE STADT

Blick auf die Bochumer Innenstadt.

4.1.1 Innovative Ideen für Bochum
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Platz 1
„Gallery of Augmented Reality in Potsdam” (GARP)
Das Projekt in einem Satz: Die „Galery of Augmented Reality in Potsdam“ sorgt dafür, den inner-
städtischen Raum Potsdams digital und transformativ erlebbar zu machen.

Ziel des Projekts:

 Die Kunst und Kulturszene von Potsdam soll durch digitale Kunst erweitert werden. Durch Koope- 
rationen mit Kunstschaffenden, Jugendgruppen und Universitäten gelingt es, neue Wege zu gehen. 

 Gebäudefassaden werden durch Augmented Reality künstlerisch gestaltet und via Smartphone 
sichtbar gemacht.

 Kunst ist für alle zugänglich und gibt nicht nur etablierten Kunstschaffenden Raum, sondern auch 
unbekannten, jungen Künstlerinnen und Künstlern sowie Hobbykünstlerinnen und Hobbykünstlern.

 Innerstädtische Räume werden belebt, neu erschlossen und publik gemacht, indem sie von 
Interessierten und Kunstschaffenden genutzt werden.

Platz 1
„Der Bausteinkasten für die Stadt“
Das Projekt in einem Satz: Der innerstädtische Kanal wird zum Lern- und Experimentierraum: 
Durch modulare Bausteine können sich die Bürgerinnen und Bürger temporäre Aufenthaltsräume 
erschließen und gestalten. 

Ziel des Projekts:

 Nutzung von bisher ungenutztem, historischem Raum. 

 Neue Aufenthaltsräume entstehen. 

 Das Baukastensystem ermöglicht es den Bürgerinnen und Bürgern, sich selbst Sitzmöglichkeiten 
zu bauen, aber auch an einer langen Tafel gemeinsam zu feiern. 

 Das Projekt bringt unterschiedliche Menschen zusammen, um z.B. ein Feierabendbier miteinan-
der zu trinken, Kinder zu betreuen und vieles mehr.

Platz 2 
„PotsDACH“
Das Projekt in einem Satz: Blick geweitet statt von Läden geleitet – „PotsDACH“ schafft neue Perspektiven 
auf die Stadt und stiftet Identität, indem es zuvor ungenutzte Dächer erlebbar und zugänglich macht. 

Ziel des Projekts:

 „PotsDACH“ macht ungenutzte und vergessene Flächen erlebbar.

 Bietet Jugendlichen Raum zur Mitgestaltung.

 Schafft konsumfreie Orte und bereichert die Innenstadt mit innovativen Räumen für Kultur 
und Auszeit.

 Eine Flächenversiegelung wird vermieden.

 Schon vorhandene Flächen werden genutzt. 

LEBENDIGE STADT

Brandenburger Tor am Luisenplatz in Potsdam.

4.1.2 Innovative Ideen für Potsdam
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„Steck Dir Deine Stadt – grün, digital, modular“
Das Projekt in einem Satz: Digitale Tools ermöglichen es, bestehende Räume durch Begrünung 
aufzuwerten und durch gemeinsames Gärtnern Begegnungsorte zu schaffen. 

Ziel des Projekts:

 Unbelebte Orte erhalten durch Begrünung neue Attraktivität. 

 Die Stadtbevölkerung leistet mit „urban gardening“ und „urban farming“ gemeinsam einen 
positiven Beitrag zum Kleinklima. 

 Digitale Tools verbinden die Bürgerinnen und Bürger miteinander und informieren sie nicht 
nur über den Anbau von Grünpflanzen, sondern auch über Themen wie den Klimawandel, 
Energie und Ernährung. 

„Portalio - Zwischen Raum und Zeit“
Das Projekt in einem Satz: „Portalio“ ist eine mobile, interaktive Litfaßsäule, die die Bürgerinnen 
und Bürger über die Geschichte und Orte ihrer Innenstadt informiert und sie dazu inspiriert, mit 
eigenen Ideen die Aufenthaltsqualität in der Stadt zu erhöhen.

Ziel des Projekts:

 Unbelebte Orte in den Fokus rücken und die Bürgerinnen und Bürger ermutigen, diese attrak-
tiver zu gestalten.

 Neue Aufenthaltsräume gestalten. 

 Bei den Bürgerinnen und Bürgern Verständnis für die Komplexität der Stadt zu schaffen.

„Paradiesstadt Potsdam“
Das Projekt in einem Satz: Eine Bibliothek, die ihr Angebot um Materialien und Dienstleistungen 
erweitert und über eine Online-Plattform lokale Anbieterinnen und Anbieter von Workshops, 
Räumen und Ideen miteinander vernetzt. 

Ziel des Projekts:

 Vorhandene Ressourcen und Kompetenzen werden übersichtlich dargestellt, genutzt und mit-
einander vernetzt. 

 Schafft konsumfreie Angebote für Gruppen, die wenig finanziellen Spielraum haben  
(z.B. Jugendliche und junge Erwachsene).

 Räume sollen für neue Nutzungen erschlossen werden.

 Förderung von ehrenamtlichem Engagement. 

LEBENDIGE STADT4.1.2 Innovative Ideen für Potsdam
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