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Kurze Zusammenfassung

Diese Methode richtet sich an Bewohner hochwassergefahrdeter Gebiete. Die
Methode beinhaltet die Anwendung grundlegender geographischer Kenntnisse,
um den Fluss und die Uferbereiche zu lokalisieren, die potenziell von Uberflutun-
gen betroffen sind.

Ziel der Methode
Information und Warnung in hochwassergefahrdeten Gebieten.

Anzahl der Teilnehmer: Unbegrenzt

Zielgruppe: Diese Methode richtet sich direkt an Schiler und Studenten, die hy-
drologische Risiken in ihrem Lehrplan haben, kann aber auch (mit ein wenig Train-
ing) von jedem Mitglied einer von Hochwasser betroffenen Gemeinde verwendet
werden. Alles, was man braucht, ist ein wenig Wissen Uber die Verwendung von
Kartenanwendungen und die Kreativitat und Geduld der Benutzer, um die Funk-
tionen des City Skylines Spiels zu erforschen. Unter diesem Gesichtspunkt waren
die Hauptnutzer junge Leute, die Uber dieses Wissen verfigen und besser mit
Computern und dem Internet umgehen konnen. Sie konnten Informationen von
den Bewohnern sammeln (Wasserstand in den Hausern, in den Haushalten, Dat-
en Uber beschadigte Infrastrukturelemente) und diese dann in einem geeigneten
Format in das Spiel eingeben und die Simulation durchflhren.

Alter der Teilnehmer: Jugendliche oder Erwachsene, Studierende, 18+.

Materialien
Internetzugang
Handy
Einstellungen der Methode
Die Methode kann in hochwassergefahrdeten Gebieten eingesetzt werden.

Dauer der Praxis
Kann 1bis 2 Tage dauern.



Vorbereitung
Es ist eine gewisse Vorbereitung erforderlich, um hochwassergefahrdete Gebiete
ausfindig zu machen.

Schritt-flir-Schritt-Anleitung

Bevor Sie diese Methode ausprobieren, sollten Sie Uber ein Mindestmal3 an geog-
raphischen Kenntnissen oder zumindest Uber eine gute Beobachtungsgabe und
raumliche Orientierung verfugen. Diese Methode wird in erster Linie dann ange-
wendet, wenn die hydrologischen Risiken fir einen Ort oder ein Gebiet, das an
einen Fluss angrenzt, bekannt sind. Mit anderen Worten, wenn es bereits eine Ges-
chichte dieser Risikoereignisse gibt. Wenn dies nicht der Fall ist, kann das Verfahren
trotzdem angewendet werden, aber die Ergebnisse und ihre Analyse werden sich
auf einem hypothetischen Niveau bewegen. In Schritt 2 miUssen die Anwender der
Ubungin das Gelande gehen (es muss also zuganglich sein) und so gut wie méglich
beobachten, wie der Fluss aussieht oder welche Elemente moglicherweise gefahr-
detsind. Zum Beispiel landwirtschaftliche Flachen, Hauserin der Nahe des Flusses,
im Uberschwemmungsgebiet, Deiche, Bricken, andere Infrastrukturelemente,
Ufervegetation.

Diese Elemente kdnnen in dieser Phase auch mit einer mobilen Anwendung kart-
iert werden (z.B. QField, empfohlen im Handbuch). Optional konnen auch Zeugen
des Hochwassers, sofern sie beobachtet werden konnen, aufgenommen werden.
In dieser Phase wird der Nutzer zusatzlich fur die Auswirkungen des hydrolo-
gischen Risikos sensibilisiert und geschult. Beispielsweise erodierte Ufer, durch
das letzte Hochwasser beschadigte Hauser oder Grundstucke, MUll wie PET oder
an Asten hangende Stoffe in der Waldvegetation entlang des Flusses. Diese Fak-
toren geben Aufschluss Uber den Wasserstand, den der Fluss bei friheren Hoch-
wasserereignissen erreicht hat. In Schritt 3 werden die kartierten raumlichen Dat-
en in einem GIS-kompatiblen Format hochgeladen (es gibt keine Mindestanzahl
oder festgelegte Kategorien). In Schritt 4 werden die Funktionen des Spiels City
Skylines genutzt, um die naturlichen und anthropogenen Elemente im Zielgebiet
auf einer mit dem Spiel kompatiblen Kartengrundlage darzustellen. AbschlieBend
werden die kartierten Elemente in die Karte eingefugt. Das Hochwasserverhalten
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wird simuliert, indem verschiedene Elemente aus der Spielbibliothek hinzugefugt
werden (z.B. Regen oder Wasserquellen wie Wassereimer, Damme, naturliche und
anthropogene Elemente der Flussumgebung). Da die Genauigkeit der raumlichen
Darstellung nicht sehr hoch ist, kann die Ubung nicht fir die Entscheidungsfind-
ung auf Verwaltungsebene verwendet werden. Sie kann jedoch ein hervorragen-
des Instrument sein, um die Anrainer zu informieren und ihr Bewusstsein (durch
das Spiel und die Schulung ihrer raumlichen Fahigkeiten) fir die hydrologischen
Risiken in ihrem Gebiet / ihrer Stadt zu scharfen.

Erwartetes Ergebnis
|dentifizierung neuer Hochwasserrisiken im Gebiet.

DOs, DONTs und ethische Uberlegungen zur Methode

DOs der Methode
Gefahrdete Gebiete auflisten.

DONTs der Methode:
Vermeidung unnétiger oder falscher Aussagen.

Veranderungen, die die Methode den Gemeinden bringt

Aus der Sicht eines Schulers reichen Zahlen nicht aus, um das Verhalten eines
Flusses zu verstehen. Ein spielbasierter Ansatz ist besser geeignet, um ein besseres
visuelles Verstandnis zu erméglichen. Durch die Simulation einer Uberschwem-
mung im Computerspiel City SkyLines konnen wir dieses Phanomen im wirklichen
Lebenleichtererkennen. Diese Methodeverbindetalsodentheoretischen mitdem
praktischen Teil, was fur jeden Geographen unerlasslich ist. Wir haben im Spiel die
Stadt Novaci erschaffen und versucht, das Relief so realistisch wie moglich zu ge-
stalten. Indem wir das Wasser simulierten (die genaue Wassermenge konnten wir
nicht darstellen), versuchten wir zu verstehen, was bei einem groBen Hochwasser
passieren wurde, welche Folgen es hatte und welche anthropologischen Vorkeh-
rungen zum Schutz der Bevolkerung getroffen werden kénnten.



Anpassung/Anwendung der Methode
Die Methode kann fur jede Stadt angepasst werden.

Credits, Referenzen und Ressourcen

Derzeit gibt es keinen Link zum Tool, aber es gibt einen Link zum Spiel -
https://store.epicgames.com/en-US/p/cities-skylines

ArcGIS Story Map veroffentlicht Uber einen Simulationslauf am Fluss Gilort
(Ruménien), Arbeit vom 19. Juli 2022 - https://storymaps.arcgis.com/stories/
7c2a2595d2014d478fc2cOff4f7621f9
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