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Digitales Spielplatzmanagement in der Stadt Wolfsburg

Ausgangssituation

Die 6ffentliche Beschaffung ist ein Flaschenhals fir die
Verwaltungsdigitalisierung. Der Gedanke an anstehende
Vergabeverfahren, lasst Mitarbeitende in Kommunen zusammenzucken.
Die Angst vor kostspieligen Fehlern ist allgegenwartig. Mit dem Open
Playground Manager zeigen wir, dass die Beschaffung digitaler Produkte
im Kleinen beginnt und kreative Spielraume bietet. Als
Digitalisierungsabteilung nutzten wir einen Vendor-Lock-In als Chance,
uns aus einer veralteten Software zu befreien und den bestehenden
Arbeitsprozess neu zu denken. Mithilfe von Design-Thinking und Rapid
Prototyping ist eine Open Source (OS) Losung entstanden, die sich durch
Effizienz und Ubertragbarkeit auszeichnet.

Projektziele

Was hat eine Schaukel mit innovativer Beschaffung und digitaler
Souveranitat zu tun? Aus der Perspektive einer Kommunalverwaltung ist
eine Schaukel vor allem ein Objekt, das verwaltet werden muss. Die
rechtssichere Wartung von Spielplatzen ist eine kommunale
Pflichtaufgabe. In regelmaRigen Abstanden besuchen Mitarbeitende der
Stadtverwaltung die Spielplatze im Stadtgebiet und prifen die Spielgerite
auf ihre Funktionsfahigkeit. Bereits vor 20 Jahren hat die Stadt Wolfsburg
den Wartungsprozess digitalisiert. Diese Software wird nun nicht mehr
weiterentwickelt und die notwendige Hardware ist teilweise defekt.



Vorgehensweise

Die neue Softwareldosung soll zur digitalen Souveranitat der Stadt
beitragen. Das Uibergeordnete Ziel ist, die Unabhangigkeit des
Spielplatzmanagements von Betriebssystemen, Softwareanbietern und
Hardware zu steigern. Diese Anforderungen folgen in Grundsatzen den
Leitlinien der Smart City Charta. Existierende Standardsoftware erfillt
diese Anforderungen derzeit nicht, weshalb wir uns dafiir entschieden
haben, eine neue Software zu entwickeln. Das Férderprogramm
Modellprojekte Smart Cities, in dem Wolfsburg eine von 73 Modellstadten
ist, macht diesen unkonventionellen Weg moglich.

Der Beschaffungsprozess inklusive Vergabe ist das zentrale Instrument,
um die theoretischen Anforderungen an digitale Souveranitat in Form
eines neuen digitalen Produkts zu realisieren. Unsere Idee war es,
Anforderungen und Bedarfe direkt in Code zu ibersetzen. Gemeinsam mit
den Kolleginnen und Kollegen vom Spielplatzmanagement haben wir in
einem Design-Thinking-Prozess an den Grundlagen fiir einen
Softwareprototypen gearbeitet, um ein gemeinsames Bild der neuen
digitalen Lésung zu entwickeln. Dafiir haben wir zusammen Schaukeln
gepriift, im Backoffice Giber die Schulter geschaut und auch direkt nach
Wiinschen fiir einen guten Arbeitsprozess gefragt. Aus Anforderungen
wurden die ersten Code-Zeilen und schlielich ein Softwareprototyp. Der
sogenannte Open Playground Manager (OPM) ist eine
systemunabhangige Webanwendung, die ausschliel3lich aus Open-
Source-Komponenten besteht. Der Open Playground Manager
ermdglicht, Inventar (zum Beispiel Spielgerate auf Spielpldtzen) digital zu
pflegen, regelmallige Kontrollen zu dokumentieren und Reparaturen zu

managen.



Waihrend des gesamten Entwicklungsprozesses verfolgen wir einen
offenen Ansatz und das Prinzip Ubertragbarkeit by design. Die Software
soll nicht auf Spielplatze und nicht auf Wolfsburg beschrankt sein.
Vielmehr geht es darum, das grundlegende Problem (die Verwaltung von
inventarisierten Objekten) ganz nach dem Motto ,.ein Spielgerét ist ein
Baum, ist ein Verkehrszeichen ist ein Sensor” zu generalisieren. Das
Architekturmodell der Software in Kombination mit dem
Open-Source-Ansatz soll dies gewahrleisten.

Umsetzung und Wirtschaftlichkeit

Um den Open Playground Manager herum ist eine funktionelle
Leistungsbeschreibung entstanden. Die Kombination aus veréffentlichtem
Prototyp und Leistungsbeschreibung waren die wichtigsten Grundlagen
flr den Vergabeprozess. Aufbauend auf der Beratung durch KOINNO
haben wir auf ein etabliertes Standardverfahren gesetzt: Eine
Verhandlungsvergabe mit Teilnahmewettbewerb. Mit 18 teilnehmenden
Unternehmen in der ersten Stufe war die Resonanz sehr positiv. Dadurch
konnten wir auf Basis von finanziellen und qualitativen
Bewertungskriterien mit fiinf geeigneten Unternehmen in die
Verhandlungsphase gehen und die Vergabe erfolgreich abschliel3en.

Fazit

Der Bedarf einer neuen Software fir das digitale Spielplatzmanagement
hat es ermdglicht, den Beschaffungsprozess kreativ zu nutzen, um die
momentanen Anforderungen an Verwaltungsdigitalisierung umzusetzen.

Ein Prototyp kann Bedarfe sehr gut sichtbar machen: Ein Prototyp
verstarkt die gemeinsame Zielbildung in einem interdisziplindren Team.
Mit dem Prototyp gab es etwas Sichtbares, was zu neuen Ideen und
Herausforderungen fiihrte, die wiederum sofort in das Produkt einflief3en
konnten.



Ein Prototyp kann beim Finden geeigneter Unternehmen helfen: Mit dem
Prototyp haben wir unsere Bedarfe bereits in die Sprache tibersetzt, die in
der Softwarewelt vorherrscht: Code. Dies fiihrte bei der Ausschreibung zu
einer sehr hohen Resonanz von Unternehmen.

Ein Prototyp kann helfen den Softwareentwicklungsprozess schlank zu
halten: Die Softwareentwicklung baut in der Entwicklung auf dem
Prototyp auf und beginnt nicht auf einem weiRen Bildschirm. Dies fiihrte
zu einer stark verkiirzten Entwicklungszeit.

Es braucht nicht unbedingt neue innovative Vergabeverfahren, um die
Beschaffung von innovativen Lésungen zu realisieren: Beim vorliegenden
Beschaffungsprozess war eine zweistufige Verhandlungsvergabe mit
Teilnahmewettbewerb ein geeignetes Instrument. Wichtiger war es, mit
geeigneten Methoden das Ziel der Ausschreibung klar zu identifizieren
und zu kommunizieren.
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