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1. Einfiihrung, Aufgaben- und Zielsetzung des Projektes

Die Romer-Lippe-Route (RLR) ist ein im Jahr
2013 eroffneter Radfernweg entlang der Lippe
zwischen Detmold und Xanten mit den The-
menschwerpunkten ,Romerkultur” und ,Was-
sererlebnis”. Der Radfernweg verbindet funf
touristische Regionen in Nordrhein-Westfalen:
Teutoburger Wald, Sauerland, Munsterland,
Metropole Ruhr und Niederrhein. Die Haupt-
route ist 295 km lang. Zusatzlich bietet die
Route zwolf thematische Wegeschleifen mit
einer Gesamtlange von 184 km, die sich in Kom-
bination mit der Hauptroute fur Tagesausflige
eignen.

Das NRVP-Projekt ,,Digitaler Radfernweg am
Beispiel der Romer-Lippe-Route® hat das Ziel,
innovative digitale Informations- und Kom-
munikationsmedien modellhaft zu entwi-
ckeln und zu erproben. Entlang des gesam-
ten Radfernweges wird, unter Einbindung von

touristischen Leistungstrager*innen, die Instal-
lation und Anwendung digitaler standortbe-
zogener Dienste erprobt. Das Projekt versteht
sich als ,Versuchslabor“ fiir digitale Erlebnisin-
szenierung im Radtourismus. Unterschiedliche
Systeme sollen installiert, getestet und evalu-
iert werden, um digitale Dienste und digitale
Inszenierungen im Fahrradtourismus voranzu-
bringen. Das dargestellte Projekt ,Entwicklung
digitaler Angebote entlang der RLR” ist einge-
bettet in das Leitprojekt ,,open data NRW*.

Im Zuge des Projektes wurde in einem ersten
Schritt bereits ein notwendiger Basisdienst
entwickelt, die Progressive Web App (PWA)
»Romer-Lippe-Route”. Inhalte aus dem ,rad-
tourenplaner.ruhr” wurden tbernommen. Auf-
bauend werden nun spezifische Inhalte zur
Erlebnisinszenierung entwickelt und in die
PWA implementiert, so dass der Gast fur das
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,2Unterwegs-Erlebnis” nur eine einzige Anwen-
dung installieren und nutzen muss.

Inszenierungen mittels Augmented Reality
entlang der Romer-Lippe-Route

Im Rahmen des NRVP-Projekt ,Digitaler Rad-
fernweg am Beispiel der Romer-Lippe-Route”
wurde eine , digitale Erlebnisinszenierung der
Romer-Lippe-Route” mittels Augmented Rea-
lity (AR) beauftragt. Fir Standorte entlang der
Route wurden thematische AR-Inhalte exempla-
risch entwickelt und realisiert.

Fur Konzept, Abstimmung, Organisation und
Umsetzung der AR-Inhalte stand ein begrenztes

Budget in Hohe von 40.000 Euro (netto) zur
Verfugung

Der vorliegende Abschlussbericht dokumentiert
den Arbeitsprozess der Konzeption und Ent-
wicklung von AR-Inhalten entlang der Romer-
Lippe-Route. Im Sinne eines ,Versuchslabors”
werden dargestellt:

- notwendige Rahmenbedingungen fur
die Entwicklung von AR-Inhalten im
Radtourismus

technische Voraussetzungen fur und Mog-
lichkeiten von AR im Radtourismus

Praxiserfahrungen aus dem Projekt als Emp-
fehlungen fur Projekte und Anwendungen

2. Vorgehen und Methodik

Der deutsche Fahrradtourismusmarkt bie-

tet eine grofRe Auswahl qualitativ hochwerti-
ger Radfernwege (u. a. dokumentiert in Form
der ADFC-Sterne-Radwege). Alleinstellung und
Profilierung erfolgen in diesem Angebotsbe-
reich nicht mehr ausschlielich Uber Qualitat,
sondern zunehmend Uber Erlebnisse. Erleb-
nisse wiederum brauchen eine Geschichte
sowie Inhalte, die am Radweg spurbar werden
mussen.
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Digitalisierung im Radtourismus am
Praxisbeispiel der Rémer-Lippe-Route
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Inszenierungen, ob nun digital oder analog,
werden genutzt, um diese Geschichten und
Inhalte erlebbar zu machen und auszuspielen.

Digitalisierung ist ein gesellschaftlicher Mega-
trend, entlang der Customer Journey werden
digitale Dienste haufig genutzt. Vor diesem
Hintergrund und getrieben von (potenziell) leis-
tungsfahigen, digitalen Losungsmaoglichkeiten
gewinnen Erlebnisstationen mit digitalen Ele-
menten zunehmend an Bedeutung. Dahinter
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Abb.1  Studien zu digitalen Diensten im Fahrradtourismus © Ruhr Tourismus GmbH,
Download unter https.//www.roemerlipperoute.de/digitaler-radfernweg/oeffentlichtkeitsarbeit-und-dokumentation/
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liegt die Idee, Erlebnisse nicht nur durch bspw.
Gastefuhrungen, Infotafeln oder interaktive
physische Elemente am Standort zu ermogli-
chen, sondern diese durch digitale Dienste zu
erganzen. Fur die Ausgabe der Inhalte bietet
sich das Smartphone als mobiles Endgerat an,
dieses fuhrt ein GroRteil der Gaste mit sich. Das
hat den grofRen Vorteil, dass keine Hardware
aufgebaut oder Endgerate verliehen werden
mussen.

Im Modellvorhaben wurden die Moglichkei-
ten digitaler Dienste systematisch aufbe-
reitetet und die Ergebnisse veroffentlicht.
Ebenso wurde ein Leitfaden zur Anwen-
dung digitaler Dienste im Radtourismus
erstellt (siehe Abb. 1., Download unter: www.
roemerlipperoute.de/digitaler-radfernweg/
oeffentlichtkeitsarbeit-und-dokumentation/)

Denkbare digitale Angebote fur Inszenierun-
gen sind u. a. Audiofiles, Bewegtbild, Augmen-
ted (AR) und Virtual Reality (VR). VR lasst sich
gut fur eine Inszenierung in geschlossenen Rau-
men (zu Hause, in Ausstellungen oder Museen)
nutzen, weniger aber im Rahmen eines Out-
door-Angebotes wie dem Radfahren.

Die Themenschwerpunkte der Romer-Lippe-
Route, Romerkultur und Wassererlebnis, fordern

zu Inszenierungen mit Hilfe von AR auf: AR bie-
tet eine geeignete Technik, um ortliche Situa-
tionen mit Motiven und Inhalten zu erganzen,
die nicht unmittelbar erlebt werden konnen. Es
ist naheliegend, die zurtickliegende Romerzeit
uber historische Bauwerke, Menschen und Situ-
ationen am passenden Standort in der Region
via AR darzustellen. Fliir Wassererlebnisse sind
(mikroskopische) Einblicke ins Wasser, Simula-
tionen unterschiedlicher und historischer Was-
serstande und Landschaftsbilder oder Blicke
auf die Flora und Fauna am bzw. im Wasser
denkbar.

Die AR-Technik ist soweit ausgereift, dass AR-In-
halte auf einem mobilen Endgerat unterwegs
ausgespielt werden konnen, erste Pilotprojekte
zeigen bereits die Moglichkeiten, auch im Tou-
rismus, auf.!

Das hier dokumentierte Projekt zielt auf die
Entwicklung von AR-Inhalten entlang der
Romer-Lippe-Route, die fur Radfahrende die
Geschichten dieser Region erzahlen.

1 u.a.interaktive Stadtfihrungen ,MonChronik“ in
Monheim am Rhein und , Aachen 72°“ in Aachen oder
Inszenierung des Wanderweges ,SaurierPfad“ in Jena.

Vorgehen der Erarbeitung fiir AR-Inszenierun-
gen entlang der Romer-Lippe-Route

- Abstimmung mit dem Auftraggeber und
der begleitenden Lenkungsgruppe zu Auf-
gabe/ Anforderungen und Losungsansat-
zen, Abstimmung der Schwerpunkte der
Inszenierungen

- Einarbeitung in die fur Inszenierungen nutz-
baren Sachverhalte/Fakten zu Romerkul-
tur und Wassererlebnis entlang der RLR:
Recherche, Aufarbeitung, Bewertung und
Gewichtung

- Ortstermine sowie Befahrung von Teilab-
schnitten der Romer-Lippe-Route inkl. Erfas-
sung der Moglichkeiten fur Inszenierungen
am Weg

- Erarbeitung von Skizzen fur Storytelling und
Inszenierung in einem Prasenz-Workshop

- Recherche nutzbarer digitaler Modelle fur
die Inszenierungen (u. a. auch bei Partnern),
Bewertung der (technischen) Nutzbarkeit

- Erarbeitung und technische Entwicklung von
AR-Inhalten fur die Romer-Lippe-Route mit
Einbettung in den bestehenden Basisdienst,
der PWA ,Romer-Lippe-Route”

- Entwicklung und Installation von notwendi-
ger Hardware im Gelande (Stele mit Informa-
tionstafel, Hinweisschilder auf AR-Inhalte)

- Technische Umsetzung, Roll-Out,
Qualitatssicherung
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2.1. Befahrung und Bewertung von Teilabschnitten der Romer-Lippe-Route

Im Rahmen der vorbereitenden Analyse
erfolgte eine Befahrung von zwei Teilab-
schnit-ten der Romer-Lippe-Route (Paderborn
- Lippstadt, ca. 45 km; Dorsten - Xanten, ca. 55
km) mit dem Fahrrad. Zusatzlich erfolgte ein
Besuch des LVR-Archaologischer Park Xanten.

Ziel war es, die Situation vor Ort als Basis fur
eine Skizzierung des Storytellings bzw. der Ent-
wicklung von spezifischen AR-Inhalten entlang
der RLR zu erfassen. Die folgenden Eindrucke
werden als Ergebnis der Bereisung festgehalten:

e Eindriicke zur Radroute

»

»

»

»

Die Romer-Lippe-Route ist ein solider, gut
ausgebauter und uberwiegend sehr gut
in beide Fahrtrichtungen ausgeschilderter
Radweg.

Die Route verlauft zum groSten Teil auf
separat gefuhrten und autofreien Wegen,
deren Oberflache Uberwiegend asphal-
tiert oder mit wasserabweisendem Schot-
ter belegt ist. Die Route ist damit fur alle
Arten von Fahrradern geeignet.

Die Romer-Lippe-Route verflugt Uberwie-
gend uber ein relativ flaches Profil. Nur bei
der Uberquerung des Teutoburger Wal-
des sind wenige Steigungen und Abfahrten
vorzufinden. Westlich verlauft die Route
weitestgehend flach durch die Auenland-
schaften der Lippe.

Ausbaufahig ist auf einigen Abschnitten
die begleitende Infrastruktur, z. B. sind nur
sehr wenige Rastplatze in unregelmaRigen
Abstanden vorhanden; auch die Versor-
gungslage aulderhalb der urbanen Zentren
ist ausbaufahig.

»

Die thematische Erlebbarkeit ist ausbau-
fahig: das Thema Romer ist nur punktu-
ell erlebbar, insgesamt bestehen auch nur
wenige Beztuige zum Thema Wasser bzw.
dem namensgebenden Fluss Lippe.

Eindriicke zum Romererlebnis

»

»

»

»

Die interessante Geschichte der Romer ist
entlang des Radweges fast ausschlieflich

in den Museen/Ausstellungen thematisiert.

Einzig die Gestaltung der Kilometerpunkte
(Schildern mit romischen Zahlen) gibt
einen Hinweis auf die Romergeschichte.

Museale Einrichtungen, ehemalige Lager-
statten und Funde zum Thema ,Romer*
sind im Verlauf der Route eingebunden,
v. a. das LVR-Archaologischer Park Xanten
markiert einen thematischen Hohepunkt
fur Besucher am End- bzw. Anfangspunkt
der Route.

Das ehemalige Romerlager Anreppen liegt
direkt an der Route. Das Lager ist in seiner
Ausstattung und beeindruckender Ausdeh-
nung angedeutet, hier bestehen Potenzi-
ale (und ausreichend Flache) fur eine Insze-
nierung. Dafur besteht auch Bedarf: die
Dimension und Ausstattung des Romerla-
gers wird zu wenig deutlich.

Auffallig (und ein Defizit angesichts der
besonderen Geschichte der Romer auf der
Lippe): das Thema Romerschiffe auf der
Lippe wird bisher nur in den Museen dar-
gestellt und am Fluss nicht inszeniert. Hier
liegt ein wichtiges Thema brach: es war
die langsam flie3ende, aus Osten kom-
mende Lippe, deren Moglichkeiten als

Transportweg das Vordringen der Romer
in diese Region begrindeten. Das Thema
Schiffe, Hafen, Verladen, Treideln etc. fehlt
bisher am Flussradweg. Bedauerlich auch,
weil dieser Aspekt die beiden zentralen
Themen der Romer-Lippe-Route verbindet.

¢ Eindriicke zum Wassererlebnis

»

»

»

»

»

Die Lippe wird nur selten auf der Romer-
Lippe-Route erreicht, haufig begleiten auch
Kanale und Nebengewasser die Route. Sel-
ten ist dabei eindeutig, welches Gewasser
gerade begleitet wird, es fehlen Hinweise
auf den Fluss Lippe bzw. die weiteren
Gewasser. Dass die Lippe nicht dauer-

haft durch die RLR begleitet werden kann,
liegt u. a. auch in naturschutzfachlichen
Grunden.

Ein Highlight im Hinblick auf Wassererleb-
nis bietet der Einstieg in Paderborn entlang
der Pader und in die Seenlandschaft am
Lippesee. Die Paderquellen sind sehr gut
erschlossen und inszeniert mit einer insge-
samt hohen Aufenthaltsqualitat, weitere
Aufwertungen und Infrastrukturen sind in
Paderborn geplant.

Vereinzelt finden sich entlang der Route
attraktive Stellen am Wasser mit Aufent-
haltsqualitat, haufig sind diese aber nicht
ausgebaut, teilw. sogar verborgen, teilw.
auch ganzlich unerschlossen.

Die Brucken, die im Verlauf der Route die
Lippe queren sind haufig ohne Aufent-
haltsqualitat und schwer nutzbar fir (digi-
tale) Inszenierungen, da zu wenig Platz fur
Rast bzw. mehrere Personen besteht.

Entlang der RLR bestehen vier Fahren, zwei
davon an den thematischen Wegeschlei-
fen. Hier besteht Aufenthaltsqualitat am

»

Anleger und auf der Fahre, insgesamt ein
geeigneter Ort fur Inszenierungen.

Weiteres Highlight in Sachen Wassererleb-
nis ist das Mindungsgebiet. Die Lippe ist
eine der wenigen Flusse in Deutschland
mit Mundungsdelta und einer Auenland-
schaft. Zu danken ist das einer jahrelan-
gen und aufwendigen Renaturierung auf
uber 2,5 km. Das Mundungsdelta ist aller-
dings von Industrie und vielbefahrenen
Stralden umgeben. Die Mindung der Lippe
in den Rhein ist nicht markiert und nicht
inszeniert, an der Route gibt es keinen
LAbschied“ vom Fluss.

Bedarfe und Maglichkeiten fiir Inszenierungen

Die Befahrung ergab folgende Potentiale fur
eine digitale Inszenierung entlang der Route mit
Hilfe von AR:

e Romererlebnisse

»

»

»

Inszenierung des ehemaligen Romerla-
gers Anreppen in Delbruck, dessen Stand-
ort sich aktuell als Freiflache mit Infotafeln
prasentiert. Hier kbnnen u. a. die Dimensio-
nen und Strukturen des damaligen Romer-
lagers dargestellt werden.

Angesichts der Geschichte erforderlich
ware die Darstellung von Romerschiffen,
Hafen und Anlegern bzw. Nebenanlagen.

Punktuelle Inszenierung und Darstellung
von thematisch passenden Situationen
entlang der RLR, bspw. romischer Legionar
oder romische Strukturen am Wegesrand,
die aufgrund der Lange der RLR auch wie-
derkehrend auftreten konnen.

10
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e Wassererlebnisse

» Denkbar sind punktuelle AR-Inszenierun-
gen zum Thema Wasser, die sich u. a. auch
fur eine Wiederholung an mehreren Stand-
orten entlang der RLR eigenen. Vorstellbar
ist bspw. eine Darstellung der besonderen
Tiere, die in und an der Lippe groRtenteils
im Verborgenen leben. Sie bieten Moglich-
keiten der Inszenierung und Wissensver-
mittlung mit Mehrwert (Eisvogel, Wasse-
ramsel, Fische, Biber usw.).

» Denkbar ist auch eine Inszenierung von
bestehenden Aussichtspunkten (z. B. Lip-
pe-Aussichtsturm), bspw. mit Zusatzin-
formationen und weiterfihrenden Inhal-
ten zur hiesigen Flora und Fauna bzw. zum
Renaturierungsprozess der Lippe.

» Geeignete Standorte, Standortauswahl

» Bereits ausgebaute Standorte entlang

der RLR (museale Einrichtungen, Infota-
fel-Standorte, Rastplatze, Fahren, etc.) sind
fur eine digitale Inszenierung priorisiert.
Damit konnen Kosten fur die Herrichtung
von neuen Standorten gespart werden. Die
vielen Infotafeln entlang der RLR bieten
zudem Moglichkeiten fur Hinweise und der

Platzierung von ,Markern® zur Auslosung
von AR-Inhalten. Zusatzliche Standorte, die
sich fur eine Inszenierung mittels AR-Tech-
nologie eignen, mussen gefunden und
entsprechend vorbereitet werden (siehe
hierzu. Kap. 4).

2.2 Sammlung und Analyse von
vorliegendem Material

Die Entwicklung von digitalen Medien ist kos-
tenintensiv, das gilt in hohem Malf? fur die Ent-
wicklung von spezifischen AR-Inhalten. Der Ent-
wicklungsaufwand und die Entwicklungskosten
steigen mit Anforderungen an Quantitat und
Qualitat (siehe hierzu Kap. 5). Die Anforderun-
gen an Anmutung und Gestaltung sind hoch.
Aufwendig produzierte Filme und Videospiele
setzen hohe Mal3stabe.

Es bestehen (preisglinstige) AR-Bibliotheken
(Stock-Datenbanken) mit Standard-Elementen,
z. B. Tieren. Teuer wird es, wenn diese ange-
passt werden mussen, sehr viel teurer sind Eige-
nentwicklungen als Unikate (vgl. Kap. 5).

Material zur Inszenierung von Erlebnissen zur
Romerzeit

In der Region halten zahlreiche Museen und
Forschungseinrichtungen digitale Daten (u.

a. 3D-Modelle) zur Romerzeit vor: historische
Bauwerke, Kunst und Gebrauchsgegenstande,
Kriegsmaterial, u. a. im APX LVR-Archaologischer
Park Xanten, Stadtmuseum/Romerpark Bergka-
men, LWL-ROmermuseum Haltern am See oder
im Lippischen Landesmuseum Detmold.

Zu Beginn der Arbeit bestand die Erwartung,
dass digitales Material, etwa in Form von
3D-Modellen, als Grundlage fur die Entwicklung
von AR-Inhalten fur eine Inszenierung verfug-
bar gemacht wird. Erste grundsatzliche Anfra-
gen zu Beginn des Projektes wurden positiv
beantwortet.

Die Region bietet zahlreiche Gegebenheiten
und Ereignisse, die fur eine digitale Inszenierung
erfolgversprechend und attraktiv erscheinen, v.
a. die ehemaligen Romerlager, die Schiffe und
Treidelsituationen, Hafen/Werften sowie die
Soldaten, ihr Leben und ihre Ausrustung.

Im Projekt besteht Offenheit fir unterschiedli-
che Inhalte. Praferenz hat das Zeigen von Bau-
werken und Schiffen - der Wasserweg der Lippe
hatte entscheidende Bedeutung fur den Ein-
zug der Romer in die Region und den Verlauf
der Geschichte - und von Romern im histori-
schen Kontext. Es bestand die Vorstellung, dass
zunachst verfugbares, geeignetes Material ein-
gesammelt wird und dann die hochwertigsten

und fur den Gast interessantesten Elemente
ausgewahlt werden.

Material zur Inszenierung von
Wassererlebnissen

Zum Thema Lebensraum Wasser bestand

die Vorstellung, auf Flutungs- und Renaturie-
rungsmodelle zurlckzugreifen sowie auf digi-
tale Modelle der Tier- und Pflanzenwelt. Poten-
zielle Partner flr die Uberlassung digitaler
Inhalte als Ausgangspunkt von Inszenierun-
gen sind die Emschergenossenschaft bzw. der
Lippeverband (EGLV) und die Bezirksregierung
Arnsberg, Abteilung Wasserwirtschaft und
Gewasserschutz.

Erfahrungen aus der Recherche digitaler Daten
als Basis fiir Inszenierungen mittels AR

Erste Signale der potentiellen Partner waren
ermutigend, es wurde angekindigt, das Mate-
rial verfugbar sei: 3D-Modelle, Bewegtbilder,
Animationen, Fotos.

Im Ergebnis der weiteren Arbeit und umfang-
reicher Absprachen wurde dann deutlich, dass
geeignetes Material wider Erwarten nicht zur
Verfugung gestellt werden konnte, v. a. weil

12
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Nutzungsrechte aus den vorangegangenen
aufwendigen, sehr teuren Projekten nicht
ubertragen werden konnten oder

- digitale Modelle in nicht nutzbaren Formaten
und Qualitaten oder mit zu grofRen Daten-
mengen (insbesondere flr mobile Anwen-
dungen) vorliegen.

Der LVR-Archaologischer Park Xanten besitzt
umfangreiches und herausragendes Material,
in Form von computeranimierter Filmkunst.
Diese CGl-Inhalte zeigen eine virtuelle Anima-
tion der ehemaligen romischen Stadt in Xanten
und sind das Ergebnis aus einem kostenintensi-
ven Projekt mit funf Jahren Entwicklungsdauer.
Die Inhalte konnten nicht fir den hier beschrie-
benen Prozess zur Verfugung gestellt wer-

den, auch nicht auszugsweise. Daruber hinaus
bestanden technische Inkompatibilitaten, die
der Nutzung als AR-Inhalte im Wege standen.

Bei einigen der genannten Akteure sind zwar
3D-Modelle, computeranimierte Filme, Bewegt-
bilder, Fotos, Texte usw. in Uberschaubarer
Anzahl vorhanden, diese konnten aber auf-
grund diverser (technischer) Restriktionen nicht
fur den Prozess genutzt werden: u. a. Urheber-
rechtsbeschrankungen, zu grofSe Datenmengen,
technisch veraltete bzw. unpassende Inhalte,
nicht zur Thematik passende Inhalte, nicht in
fremde Strukturen implementierbare Inhalte.

Stock-Material aus Online-Datenbanken

Weitergehend wurde gepruft, ob verwendbares
Stock-Material, etwa 3D-Modelle von Gebau-
destrukturen, Figuren oder Gegenstanden bei
verschiedenen Anbietern verfugbar ist und als
Basis fur eine Weiterentwicklung genutzt wer-
den kann. Das Ergebnis dieser Analyse zeigt,
dass

bei diversen Anbietern Stock-Material in
Form von 3D-Modellen vorhanden ist,

darunter Figuren, Gebaudestrukturen, Aus-
rustung'. Viele der Modelle kénnen fir die
Entwicklung von AR-Szenen zur Inszenierung
der RLR als Basis genutzt und weiterentwi-
ckelt werden; das Material ist (im Vergleich
zur eigenen Programmierung) mit tber-
wiegend 3-stelligen Anschaffungskosten
preiswert.

- der LVR auf der Seite sketchfab.com 3D-Mo-
delle eingestellt hat, die allerdings mit Blick
auf die Datenmenge der einzelnen Modelle
zu umfangreich fur eine Einbindung in die
zu entwickelnden AR-Szenen und die beste-
hende Basis-App zur RLR sind.

1 Viele dieser Modelle werden fur die Entwicklung von
Computerspielen erstellt und genutzt.

€&  Augmented Reality

Die folgenden AR Inhalte sind frei aufrufbar.
Passende Stellen finden Sie u.a, an Tafeln entlang
der RLR Route.

ROMISCHES GEBAUDE

DIE ROMER AN DER LIPPE

DAS TAGLICHE LEBEN

WAFFEN UND AUSRUSTUNG

Die folgenden AR Inhalte sind nur per Marker vor
Ort auslasbar.

ROMERLAGER ANREPPEN

Abb. 2 Beispiel zur markerlosen Auslosung in der App zur
Romer-Lippe-Route © Ruhr Tourismus GmbH, App zur
Rémer-Lippe-Route

2.3 Technische Voraussetzungen und
Moglichkeiten von Augmented
Reality

,2Augmented Reality” (AR) wird als ,erweiterte
Realitat” Ubersetzt. Diese Erweiterung der Rea-
litat geschieht computergestitzt, sie ist Teil der
sog. ,Mixed Reality”. Mit Hilfe von AR wird die
,echte” Realitat mit zusatzlichen digitalen Ele-
menten erganzt, diese werden auf einem Bild-
schirm eingeblendet und erweitern damit das
Bild der Wirklichkeit. In der AR werden die tat-
sachliche und die virtuelle Realitat kombiniert,
z. T. Uberlagert. Dies ermoglichen Sensoren, die
Standorte und Blickrichtung erkennen und die
passenden Inhalte erganzen.

AR kann alle menschlichen Sinne einbeziehen,
ublich ist die visuelle Darstellung, erganzende
Informationen konnen bspw. auch als Audio-

File ausgespielt werden.

Beispiel: Ein ,Klassiker” fur die Nutzung von AR
ist ein Bergpanorama, dem auf dem Bildschirm
die Namen der Gipfel und weitere Informati-
onen zugefugt werden, z. B. Hohe, Datum der
Erstbesteigung, aktuelle Temperatur usw. (siehe
z. B. die App PeakFinder, www.peakfinder.org).

Damit Augmented Reality auf einem Gerat
funktionieren kann, bedarf es folgenden techni-
schen Voraussetzungen:

- Software fur Inhalte und Anwendung (z. B.
AR-App oder AR-Browser)

Kamera zur Bildaufnahme- und Verarbeitung
(z. B. Smartphone-Kamera)

Darstellungshardware (z. B. Smartphone-
oder Tabletbildschirm)

- ggf Marker fiir das Tracking (bei Verwen-
dung der Bild- bzw. Erkennung der Marker

- ggf. GPS (bei Verwendung des LBS)

Aktuelle Smartphones, Tablets oder spezielle
Brillen bieten die erforderliche Ausstattung.

Um AR-Inhalte mit einem Endgerat auszulosen,
gibt es drei verschiedene Technologien. Jede hat
Vor- und Nacheile und eignet sich fur spezifi-
sche Situationen und Gegebenheiten:

» Markerbasierte Auflosung:

Bei der Marker- und Bilderkennung wer-

den bestimmte Objekte als Anhaltspunkt
und Ausloser fur die AR-Inhalte genutzt. Die
Analyse der Kamerabewegung zur wirkli-
chen Welt, wird als Tracking bezeichnet. Das
Tracking wird am einfachsten Uber Marker
gesteuert, die zwei- oder dreidimensional
sind. So kann beispielsweise ein gedrucktes
Bild (2D) oder ein Schild am Wegesrand (3D)
ein Marker sein. Wichtig ist, dass die Marker
ausreichend Kontraste und scharfe Kanten
aufweisen, sodass die genutzte Software in
der Lage ist den Marker eindeutig und indi-
viduell zu erkennen. Die Nutzer*innen , scan-
nen“ mit einem geeigneten Endgerat und der
AR-Software den Marker, damit die AR-Szene
ausgelost wird.

- Auslosung mittels Location Based Service
(LBS) = standortbezogener Dienst

Beim LBS werden alle wichtigen und erfor-
derlichen Informationen Uber den Standort
der Nutzer®innen gezogen. Dies geschieht
Uber das aktivierte GPS auf dem (mobilen)
Endgerat, dementsprechend ist eine Verbin-
dung mit dem Internet und Aktivierung der
GPS-Funktion zum Auslosen der AR-Inhalte
erforderlich.

14

ROMER-LIPPE-ROUTE DIGITAL 1 5



» Markerlose Auslosung

Die markerlose Auslosung ermoglicht den
Nutzer*innen, den AR-Inhalt auf einer dafur
geeigneten (freien) Flache frei zu platzieren.
Dies kann bspw. aus einer App heraus pas-
sieren, in der die AR-Inhalte hinterlegt sind
und fur eine Platzierung ausgewahlt werden
konnen.

Folgende Herausforderungen mussen im
Rahmen der Entwicklung und fur die Nut-
zung von AR-Inhalten zusatzlich bertcksich-
tigt werden:

« AR-Anwendungen stellen technische Voraus-
setzungen an die (mobilen) Gerate. AR-An-
wendungen laufen zwar heute schon auf
vielen (mobilen) Endgeraten, aber noch nicht
auf allen. Oft sind altere Gerate nicht fur eine
Nutzung von AR-Anwendungen geeignet, die
Nutzer*innen dieser Gerate sind damit von
der Anwendung ausgeschlossen.

Die Darstellungen von digitalen Inhalten
werden zunehmend besser und detailge-
treuer, stellen damit aber auch zunehmende
(technische) Anforderungen an die (mobile)
Hardware.

« AR-Anwendungen bendtigen teilw. groRRe
Datenmengen, damit werden ggf. entspre-
chend leistungsstarke (Mobil-)Netze und
Netzverflgbarkeit bendtigt, um diese nut-
zen bzw. herunterladen zu konnen. Viele
Nutzer*innen haben beschrankte Daten-
volumen und sind teilw. nicht gewillt
grol3e Datenmengen von unterwegs
herunterzuladen.

Bewegliche virtuelle Inhalte und Umgebun-
gen verursachen bei manchen Nutzer®innen
Ubelkeit oder Schwindelgefiihle. Unerfah-
rene und ungeubte Nutzer*innen mussen

sich zunachst an den Umgang mit AR-An-
wendungen gewohnen.

Augmented Reality entwickelt sich hinsicht-
lich der Einsatzmdglichkeiten und Potenziale
zunehmend weiter. Eingesetzt wird die Tech-
nik bereits in verschiedenen Bereichen, darun-
ter etwa flr Unterhaltungszwecke (z. B. Spiel-
zeiten oder Distanzen bei Sportubertragungen,
AR-Spiele wie Pokémon Go flur mobile Endge-
rate), Head-up-Displays in Autos/Flugzeugen (u.
a. fur ins Sichtfeld projizierte Daten), Navigation
(z. B. Googles Live View), Verkaufsunterstit-
zung im Einzelhandel oder auf Events, Messen
und am Point-of-Sale sowie auch fur militari-
sche oder medizinische Einsatzzwecke (Bereit-
stellung von digitalen Zusatzinformationen).

Die AR-Technik stof3t auch im Tourismus auf
hohes Interesse. Umgesetzt wurden bisher
interaktive Stadtflihrungen oder digitale Erwei-
terungen und die Bereitstellung von Zusatz-In-
formationen zu touristischen Zielen und POI.
Erste AR-Erlebnispfade, wie bspw. der ,Sauri-
erPfad” in Jena, wurden entwickelt und stel-
len ein interaktives Angebot im Bereich Out-
door-Aktiv dar. Kulturelle Einrichtungen, wie
etwa Museen oder Ausstellungen, nutzen die
Moglichkeiten der Augmented Reality, um u. a.
AR-FUhrungen zu realisieren, Animationen als
Erweiterungen zu Ausstellungstticken bereit-
zustellen oder Ausstellungen multimedial zu
erweitern. Einige Vorteile liegen auf der Hand,
kdnnen AR-Inhalte doch fur spannende und
interaktive Fihrungen sorgen, die auf die jewei-
lige Zielgruppe und Altersstufe angepasst wer-
den konnen. Inhalte konnen mit Hilfe von AR
verstandlich und bereichernd dargestellt wer-
den, um die analoge Prasentation oder Inszenie-
rung zu untersetzen.

3 Konzept

Aufbauend auf den Qualitaten in der Region
entlang der RLR und der herausgearbeiteten
(potenziell denkbaren) Angebote wurden die
inhaltlichen Eckpunkte einer Prasentation erar-
beitet und denkbare Erzahlungen fur das Story-
telling der Inszenierungen skizziert.

Die hier entwickelten Ideen konnten im Rah-
men des im Modellprojekt verfiigbaren Bud-
gets fur die Umsetzung nicht realisiert wer-
den. Sie sind aber fur aufbauende Projekte und
nachfolgende Inszenierungen nutzbar.

Rahmenbedingungen

Inszenierungen im Fahrradtourismus (z.B. ent-
lang der RLR) sollten folgendes beachten (vgl.
auch Studie zu digitalen Diensten im Fahrrad-
tourismus, siehe Kap. 1).

» Beim Radfahren stehen Bewegung an der
frischen Luft, Naturerlebnis, Abschalten
und Entspannen im Vordergrund: Digitale
Erlebnisse sollen das Fahrraderlebnis nicht
uberformen, sondern unterstiutzen und
bereichern. Digitale Inszenierungen mus-
sen entsprechende Mehrwerte bieten. Es

muss sich fur die Gaste lohnen, anzuhalten
und das eigene mobile Endgerat hervorzuho-
len und digitale Inhalte zu starten. Entspre-
chend hoch ist der Anspruch an die Qualitat
der Inszenierungen. Wenn ein Mehrwert auf
hohem Niveau nicht geboten werden kann,
sollte das Angebot besser unterbleiben. In
diesem Sinne setzt das fur das Projekt an der
RLR verfugbare Budget Grenzen.

Radfahrer befahren die Route aus beiden
Richtungen, abschnittweise und in Varian-
ten: Neben zahlreichen Tagesgasten wird die
Route von Kurzurlaubern und im Rahmen
von Mehrtagestouren befahren. Radfah-
rende, die die gesamte Route in einem Stick
fahren, sind nicht die Regel. Konsequenz fur
Inszenierung und Storytelling: Geschich-

ten und/oder Inhalte werden mosaikhaft
zusammengefugt, d. h. jede Facette muss
eigenstandig funktionieren und erganzt sich
zusammen mit den anderen Facetten zu
einem Gesamtbild. Ein sukzessives Storytel-
ling, basierend auf einer definierten Abfolge
von Stationen ware hier unangemessen.
Inszenierungen konnen, dirfen (und sollen)
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sich daher wiederholen, um Gasten an unter-
schiedlichen Abschnitten, unabhangig von
Einstiegspunkt, zuganglich zu sein.

 Zielgruppen der RLR sind v. a. Tourenradfah-
rer, haufig etwas hoheren Alters, und Fami-
lien sowie auch Menschen mit Handicaps
(Stichwort: barrierefreier Radweg RLR). Die
digitale Technik sollte entsprechend fur diese
Zielgruppen bedienbar sein und keine Spezi-
alkenntnisse voraussetzen.

» Die Entwicklung digitaler Dienste an der
RLR ist ein Modellprojekt und Laboratorium
mit der Aufgabe, Losungen zu erproben und
auch zu evaluieren.

3.1 Inhalte der Inszenierungen, Story

Basis der Inszenierungen sind die beiden The-
menschwerpunkte der Romer-Lippe-Route:.
Romerkultur und Wassererlebnis. Beide The-
men sind eng mit dem Fluss Lippe verbunden:

THEMA ROMERKULTUR

Das Gebiet zwischen Rhein und Elbe sollte

zur Zeit der romischen Expansion unter romi-
sche Herrschaft gebracht werden. Aus diesem
Grund errichteten die Romer vor rd. 2000 Jah-
ren zahlreiche Lager entlang der Lippe. Damals
zogen drei romische Legionen flussaufwarts.
Die langsam flieende, aus dem Osten kom-
mende Lippe bildete einen idealen Transport-
weg. Ausgangspunkt des Vordringens war war
der Rhein mit dem befestigten Standort Xan-
ten. Schiffe waren das wesentliche Transport-
mittel und versorgten die Romerlager, die ent-
lang der Lippe hergerichtet wurden. Es gab
entsprechende Infrastruktur fur den Umschlag
von Waren und die Versorgung der Lager, zum
Beispiel Anlegestellen bzw. Hafen und Werften
fur die Wartung der Schiffe. Diese Entwicklung
steht im Zusammenhang mit der legendaren
Varusschlacht, in der dem romischen Vordrin-
gen ein Ende gesetzt wurde.

Die RLR erschlie8t diesen geschichtstrachti-
gen Boden. Die Spuren der Romer sind an eini-
gen Stellen entlang der RLR zu finden. Beson-
ders eindrucklich sind die Sammlungen und
Rekonstruktionen im LVR-Archaologischen Park
in Xanten sowie im Romerpark Bergkamen und
im LWL-Romermuseum in Haltern am See. Das
bedeutende Romerlager Anreppen ist auf einer
Freiflache aktuell nur in seiner damaligen Aus-
dehnung zu erkennen. Das erst kurzlich ent-
deckte Romerlager in Olfen setzt die Geschichte
der Ausgrabungen fort.

Diese Verhaltnisse bieten zahlreiche Ankntp-
fungspunkte fur digitale Inszenierungen (mit-
tels AR-Technologie).

Kernstory der Inszenierungen ist die romische
Expansion, das Vordringen entlang der Lippe,
das Errichten der Lager verbunden mit dem Vor-
dringen der romischen Kultur mit all ihren Hin-
terlassenschaften und das Scheitern der Legi-
onen in der Varusschlacht. Die Geschichte ist
ausgezeichnet dokumentiert und aufgearbei-
tet, viele Artefakte und die dahinterliegenden
Geschichten sind bekannt und bilden eine fun-
dierte Grundlage fur (digitale) Inszenierungen.

Die Geschichte des Vordringens und Scheiterns
der Romer kann entlang der RLR und des Flus-
ses Lippe modular erzahlt und inszeniert wer-
den. Der Zusammenhang ware etwa in der
RLR-App, der Webseite bzw. in einem analogen
Begleitheft sowie an den Inszenierungsstand-
orten darzustellen. Die Kerninhalte werden
bereits auf der Internetseite zur RLR vorge-
stellt: www.roemerlipperoute.de/entdecken/
roemerkultur.

Passende Inszenierungen waren

Darstellung der Dimension und der Bau-
werke im Romerlager Anreppen in Delbruck
(aktuell eine strukturierte Freiflache, unter-
setzt mit Infotafeln)

Darstellung der Schiffe, Anleger und Hafen
bzw. Darstellung von Treidelsituationen ent-
lang der Lippe

Darstellung der unterschiedlichen Romerfi-
guren und von Szenen entlang der Route der
Romer: Handel, Versorgung, Auseinanderset-
zungen bis hin zum Krieg

Darstellung von Bauwerken und Artefakten
aus der Romerzeit

Darstellung und Vermittlung des damaligen
Lebens, sowohl in den romischen Lagern als
auch in besetzten Gebieten: Gesellschaft,
Handwerk, Ver- und Entsorgung, Gefahren

Denkbare Erzahlfiguren in den Inszenierun-
gen sind ein romischer Legionar, ein romischer
Schiffsfuhrer oder eine germanische Figur, die
mit den Romern handelt oder sich mit den vor-
dringenden Romern auseinandersetzen muss.

Der Einsatz von AR-Technologie erscheint fur
die Inszenierungen besonders geeignet, auch,
weil AR-Inhalte die bestehenden Museen

und Informationsangebote erganzen konnen.
Zusatzlich bietet die Technologie die Moglich-
keit u. a. historische Szenen darzustellen, ein
virtuelles Begehen von ehemals realen romi-
schen Hausern, Anlagen und Einrichtungen
ware moglich.

THEMA WASSERERLEBNIS

Die Lippe hat die Gebiete entlang ihrer Ufer und
deren Bewohner*innen nachhaltig gepragt. Der
langste Fluss Nordrhein-Westfalens war tuber
Jahrhunderte zugleich standige Bedrohung

und zentrale Lebensader. Durch die niedrigen
Ufer konnte die Lippe schnell das weite Auen-
land Uberschwemmen, gleichzeitig war sie aber
uberlebenswichtig fur die Wasserversorgung.
Daruber hinaus lieferte sie Nahrung sowie Ener-
gie und war als Verkehrsader flr die Menschen
unentbehrlich. Lebensgefahr durch Hochwas-
ser besteht heute nicht mehr, auch die Bedeu-
tung als Transportweg hat die Lippe komplett
verloren.

Heute ist die Lippe teilweise Freizeitgewas-
ser und wurde mit ihren Auenlandschaften zu
einer Heimat fUr artenreiche Flora und Fauna
entwickelt. Der Lippeverband hat mit seinen
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Partnern zahlreiche Renaturierungs- und Land-
schaftsprojekte realisiert, u. a. die Lippeseeum-
flut bei Paderborn, das Lippeauenprogramm
westlich von Lippstadt, das Naturerlebnis Auen-
land bei Lippetal, das LIFE+ Projekt in Hamm
oder das 2Stromland in Olfen.

Aufbauend auf diesen Themen ist der Grundge-
danke fur die Inszenierungen den Nutzer*innen
,verborgene Welten” entlang der RLR aufzuzei-
gen. Also Sachverhalte, die entweder auf den
ersten Blick nicht wahrgenommen werden oder
deren historische Spuren heute nur noch teil-
weise (fur Laien) sichtbar sind.

Kernstory der Inszenierung des Themas ,Wasse-
rerlebnis” ist das Leben an und mit der Lippe in
der Region, der fortlaufende Umbau des Flusses
und die Renaturierungen.

Geeignete Inhalte von Inszenierungen sind die
Lebewesen am und im Fluss, das den mensch-
lichen Besuchern verborgene Leben im Was-
ser, die historischen Uberﬂutungen mit ihren
unterschiedlichen Flutungszustanden und
deren Auswirkungen sowie die Umgestal-
tung des Gewasserverlaufes mit den aktuellen
Renaturierungen.

Denkbare Erzahlfiguren in den Inszenierun-
gen sind bspw. Lebewesen im oder am Was-
ser, ein Wassertropfen, der die Lippe bereits

in unterschiedlichen Epochen durchlaufen hat
oder Siedler, die von den unterschiedlichen
Bedeutungen des Flusses und den Uberflutun-
gen berichten.

Der Einsatz von AR-Technologie erscheint fur
diese Inszenierungen geeignet. AR bietet die
Maoglichkeit, Lebewesen (fir Laien) sichtbar in
die reale Landschaft zu projizieren und in allen
Details zu betrachten. Ferner kbnnen dem Men-
schen Einblicke in verborgene Lebensraume
gewahrt werden: Hohlen, Unterwasserwelt,
unzugangliche oder geschutzte Standorte.

3.2 Auswahl von Inszenierungen und
Verdichtung der Story

Aufbauend auf die erarbeitete Studie zur
Anwendung von digitalen Diensten im Radtou-
rismus (siehe Kap. 2) wird festgehalten: Beim
Radfahren steht die Bewegung in der Natur im
Mittelpunkt. Die Nutzung digitaler Inhalte Gber
mobile Endgerate sollte nicht im Fokus stehen,
kann aber unterstutzend einen Mehrwert bie-
ten und Akzente setzen. Punktuell, an geeig-
neten Standorten/mit geeigneten Inhalten
erscheint dies sinnvoll.

Die im Rahmen dieses Pilotprojektes gedeckel-
ten finanziellen Ressourcen in Hohe von 40.000
Euro fur Konzept, Abstimmung und Realisierung
der AR-Inhalte sowie die technisch aufwen-
dige Einbindung dieser Inhalte in die App zur
RLR erforderten eine Auswahl und Verdichtung.
Dies galt umso mehr, nachdem deutlich wurde,
dass nicht auf vorhandene digitale Modelle und
Inhalte der spezifischen Gegebenheiten in der
Region zuruickgegriffen werden kann, sondern
dafur Eigenentwicklungen erforderlich sind.

In Abstimmung mit den Projektverantwortli-
chen und -beteiligten liegt der Fokus auf der
Entwicklung von AR-Inhalten zur Inszenierung
der Geschichte der ,Romer an der Lippe und in
der Region®”. Im Mittelpunkt steht das ehemals

bedeutende Romerlager Anreppen in Delbruck.
Der historische Standort ist heute eine struk-
turierte Freiflache mit punktuellen Erlaute-
rungen. Der Standort ist geeignet, ein digita-
les Modell des Lagers mittels AR zu platzieren.
Ein digitales Romerlager erganzt das Angebot
der Region: Der Standort Xanten ist als Freige-
lande/Museum ausgebaut, das Stadtmuseum/
Romerpark Bergkamen und das LWL-Romer-
museum Haltern am See bieten Ausstellungen
zum Thema. Eine digitale Inszenierung bietet
die Gelegenheit, auf die weitergehenden Ange-
bote dieser Ausstellungen hinzuweisen und fur
sie zu werben.

GroR3es Interesse bestand an einer Darstellung
von Schiffen und einem Anleger bzw. Hafen,
da diese fur die Errichtung der Romerlager von
entscheidender Bedeutung waren. Nachfol-
gend wurde dann deutlich, dass 1.) keines der
verfugbaren digitalen Modellen von Schiffen
(technisch) nutzbar waren, 2.) die Herstellung
qualitativer digitaler Modelle von Schiffen das
Budget Uberlasten wiirde, 3.) das AR-Modell
des Schiffes auf realem (reflektierendem) Was-
ser schwer Uberzeugend dargestellt werden
kann. Das Schiff hatte fur die Nutzer®innen den
Anschein als wurde es schweben. Das AR-Mo-
dell des Schiffes hatte aufSerhalb des Wassers,
auf einer Wiese (einem denkbaren ehemaligen
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Hafenstandort) dargestellt werden mussen.
Von der Darstellung von Schiffen mittels AR
wurde daher Abstand genommen.

Auf AR-Inszenierungen zum Thema Wasser-
erlebnis und den ,Lebensraum Lippe” wurde
zunachst verzichtet: digitale Modelle von Tie-
ren und Pflanzen im Lebensraum (Eisvogel,
Enten, Ganse, Reiher, Raubvogel, ...) sind zwar
verfugbar, aber bereits weit verbreitet, u. a. bie-
tet Googles Suchmaschine die Moglichkeit, sich
Tiere in 3D bzw. auch AR anzusehen. Die Simu-
lation von Wasserlandschaften, z. B. Hochwas-
serereignissen gestaltet sich in AR als sehr auf-
wendig und wurde unter den Gegebenheiten
verworfen.

Ausgehend von diesem Standpunkt ist die Nut-
zung von digitalen Modellen fur eine Darstel-
lung von Standardsituationen moglich, zum
Beispiel ein romischer Soldat, eine romische
Befestigungsanlage oder Quartier und die typi-
schen Lebewesen einer Flusslandschaft.

In dieser Situation entschieden der Auftrag-
geber und projektbeteiligte Kolleg*innen bzw.
Partner*innen (u. a. aus dem Arbeitskreis Mar-
keting der RTG, dem EGLV, der Bezirksregierung
Arnsberg) eine Buindelung der Mittel auf Insze-
nierungen zum Thema Romer vornehmen. Eine
Darstellung unterschiedlicher Flutungszustande
in der Landschaft waren im vorgegebenen Bud-
get nicht moglich, eine Darstellung der Lebe-
wesen in der Flussaue erschien aufgrund der
starken bereits vorhandenen Angebote nicht
interessant genug.

Praferiert wurden daraufhin:

- Darstellung des Romerlagers Anreppen in
Delbrick

- Darstellung von einzelnen ,Romerspots”
entlang der RLR, um das Thema Romer an

zahlreichen geeigneten Stellen erlebbar und
digital greifbar zu machen.

i L1PPT
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ROMERLAGER ANREPPEN

Vom Marachiiren und Campieren

Abb.3  Cortenstahl-Stele mit Infotafel und Markerbild im
Romerlager Anreppen © Ruhr Tourismus GmbH

4. Umsetzungsplanung

Fehlende spezifische digitale Modelle, hohe
Kosten und das knappe Budget zwangen zu
einem pragmatischen Vorgehen: die Inszenie-
rung wurde auf nur noch drei Inhalte konzent-
riert: das Romerlager Anreppen, die Figur eines
romischen Legionars und eine romische Insula
am Wegesrand entlang der RLR.

AR-Szene: Romerlager Anreppen

Der sudlich gelegene Teil des Romerlagers
Anreppen, das sich derzeit als groRBe Flache mit
angedeuteten, ehemaligen Strukturen prasen-
tiert, wird als Modell aus geometrischen Ele-
menten ohne detaillierte Formen (Blocke) mit
einer halbtransparenten Oberflache (keine
Beleuchtung, keine Farben, keine Texturen)
nachgebildet. Die Nutzer*innen konnen sich

so von den umfangreichen Dimensionen und
Strukturen des Lagers einen Eindruck machen.

Erganzend wird ein romischer Legionar in der
AR-Szene platziert, um die Nutzer®innen zu
begruflen und die Szene einzuleiten. Hierzu
wurde in einer Infobox, markiert mit einem i
ein Text hinterlegt, den die Nutzer*innen durch
Antippen offnen kénnen. Der Text umfasst
zum einem eine Begrufdung und nimmt zum
anderen erlauternd Bezug auf die dargestellte
AR-Szene und das Romerlager Anreppen. Der
romische Legionar ist animiert und zlckt sein
Schwert bzw. nimmt eine Kampfhaltung an.

Die AR-Szene im Romerlager Anreppen wird
markerbasiert, Uber eine im Lager platzierte
Stele mit aufmontierter Infotafel und Marker-
bild, ausgelost.

Abb. 4  Screenshot aus der AR-Szene ,,Romerlager Anreppen‘/Markerbild © Ruhr Tourismus GmbH
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AR-Szene: Romischer Legiondar am Wegesrand

Flr eine repetitive Platzierung von AR-Sze-

nen entlang der RLR wurde der romische Legi-

onar ,Quintus” entwickelt. Der Legionar ,,Quin-
tus” erganzt auch die AR-Szene im Romerlager
Anreppen (siehe Abb. 4).

Der Legionar stellt einen romischen Soldaten im
Rang eines Centurion in hochauflosender Qua-
litat dar. Der Legionar wurde in drei AR-Szenen
eingebettet, ist animiert und nimmt in diesem
Rahmen jeweils verschiedene Positionen ein.
Erganzt werden die AR-Szenen durch Textbo-
xen, die mit einem ,,i“ markiert sind und durch
Antippen von den Nutzer*innen aufgerufen
werden konnen. Je nachdem, welche AR-Szene
aufgerufen wird, wird auch ein anderer Text
sowie ein anderer Bewegungsablauf des Legi-
onars prasentiert. Die Nutzer*innen kdnnen
mit ihrem Endgerat nah an das 3D-Modell des
Legionars herantreten und sich um diesen
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Triff unseren Legionar Quintus
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Abb. 5, Info-Sticker” und Screenshot aus der AR-Szene
,Legiondr Quintus”®© Ruhr Tourismus GmbH

herumbewegen, um so die einzelnen Details
der Ausrustung zu betrachten.

Die AR-Szene ,Legionar Quintus” kann mar-
kerlos Uber eine Auswahl der jeweiligen Szene
in der offiziellen und kostenlosen App zur RLR
gestartet werden. Einen Hinweis auf die AR-Sze-
nen erhalten die Nutzer*innen durch kleine
,Info-Sticker” (siehe Abb. 5), die auf bereits vor-
handene Infotafeln oder andere Strukturen ent-
lang der RLR aufgeklebt werden konnen.

AR-Szene: Romische Insula am Wegesrand

Ebenfalls fur eine repetitive Platzierung von
AR-Szenen entlang der RLR wurde eine romische
Insula, d. h. ein romisches, mehrgeschossiges
Stadthaus, ausgewahlt und entwickelt.

Die AR-Szene zeigt ein typisch romisches Stadt-
haus der Mittelschicht, das so bspw. auch in
der ehemaligen romischen Stadt Colonia Ulpia
Traiana, der heutigen Stadt Xanten, vorgefun-
den werden konnte. Die Nutzer*innen konnen

qRE}MER
e LIPPE
T RGUTE Salvete
CESCHICHTE TM FLUSS AmiEHE!

Betrachte eine rémische Insula
in der Augmented Reality!
Einfach QR-Code scannen und App laden.

Hinweis: Die Darstellung der AR-Inhalte stellt
fechnische An I
Die Eigrung Deines Gerdtes wird mit dem Start

ded AR Inhalte sutomatisch dberprift

yile F igerite

Abb. 6, Info-Sticker” und Screenshot aus der AR-Szene
,Romische Insula“© Ruhr Tourismus GmbH

mit ihrem mobilen Endgerat um das Haus
herumgehen, um so einen Eindruck von der
Grolke sowie der Gestaltung dieser typischen
Wohnhauser zu bekommen. Das Haus ist nicht
begehbar. Erganzt wird die AR-Szene wiederum
durch eine Textbox, die durch das Antippen des
,i“-Symboles erscheint. Der hinterlegte Text
bezieht sich auf die Funktion und das Leben in
diesen Wohnhausern bzw. in den romischen
Stadten und verweist zudem auf weitere Erleb-
nismoglichkeiten im LVR-Archaologischen Park
Xanten.

Die AR-Szene ,,ROmische Insula“ kann marker-
los Uber eine Auswahl der Szene in der offizi-
ellen und kostenlosen App RLR gestartet wer-
den. Einen Hinweis auf die AR-Szene erhalten
die Nutzer*innen durch kleine , Info-Sticker” die
auf bereits vorhandene Infotafeln oder andere
Strukturen entlang der RLR aufgeklebt werden
konnen.

Einbindung der AR-Inhalte in die App zur RLR

Als Bestandteil des Versuchslabors ,digi-

tale Dienste” und parallel zur AR-Inszenierung
wurde eine RLR-App fur Android und iOS entwi-
ckelt. Die kostenlose App beinhaltet u. a. Stre-
cken- und Anreiseinformationen zur RLR, Orte
und Sehenswdrdigkeiten entlang der Route und
einen Radtourenplaner (aus Basis der Anwen-
dung radtourenplaner.ruhr).

Die AR-Inhalte zur RLR wurden in die beste-
hende App eingebunden und werden den Nut-
zenden ausgehend von dem Start-Bildschirm
uber eine eigene Auswabhlflache ,, AR-Inhalte”
angeboten. Direkt aus der App kénnen die drei
AR-Szenen ,Romischer Legionar am Weges-
rand”“ bzw. die Szene ,Romische Insula“ gestar-
tet werden, sie sind ohne speziellen Marker
abrufbar. Die AR-Szene ,,Romerlager Anrep-
pen”ist hier zwar hinterlegt, aber kann nicht
aus der App heraus gestartet werden. Hierzu
ist das Abscannen des Markers im Romerlager

ROMER
LIPPE
ROUTE

GESCHICHTE IM FLUSS

1 KELEET i 4
- - ENTDECKEN

Sale s

AR-INHALTE

€  Augmented Reality

Die folgenden AR Inhalte sind frei aufrufbar,
Passende Stellen finden Sie wa. an Tafeln entlang
der RLR Route.

ROMISCHES GEBAUDE

DIE ROMER AN DER LIPPE

DAS TAGLICHE LEBEN

'WAFFEN UND ALISRUSTUNG

Die folgenden AR Inhalte sind nur per Marker vor
Ort auslashar.

ROMERLAGER ANREPPEN

Abb.7  Screenshots aus der App zur Romer-Lippe-Route © Ruhr Tourismus GmbH
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Anreppen notwendig. So ist gewahrleistet, dass
das Lager am richtigen Standort und auf den
ehemaligen Strukturen korrekt dargestellt wird.
Da das Lager sehr weitlaufig ist, ist eine Platzie-
rung auf beliebiger Flache nicht sinnvoll.

Geeignete Standorte fiir die AR-Inhalte

Entscheidend fur die Auswahl geeigneter
Standorte ist die geplante Darstellung. Diese
bendtigt die passende Umgebung und ausrei-
chend freie Flache.

Da AR-Inhalte nicht wahrend der Fahrt ausge-
spielt werden sollen, mussen Nutzende zum
Anhalten, Absteigen und Aktivieren der Inhalte
am geeigneten Standort animiert werden. Ideal
zum Platzieren von AR-Szenen sind auffallige
POls, Infrastrukturen, z. B. besondere Architek-
tur oder attraktive Rast- und Pausenplatzen, die
entlang der Route liegen.

Fir die AR-Inhalte an der Romer-Lippe-Route
gelten folgende Kriterien fur die Auswahl geeig-
neter Standorte:

Bestehende, erkennbare (historische)
Strukturen

Nutzung von vorbereiteten, fur Radfah-
rende attraktive Strukturen, die zum Anhal-
ten bewegen und bereits physisch zum

entsprechenden Thema Wissen vermitteln,
z. B. das Romerlager Anreppen in Delbruck.

Rast, Pausen- und Warteplatze

Rast- und Pausenplatze bieten vorhandene
Strukturen, teilw. an besonderen/schonen
Standorten mit Banken, Tischen und teilw.
Informationstafeln, die Gaste zum Anhal-
ten einladen, sodass die Motivation zur Nut-
zung von digitalen Inhalten eher gegeben ist.
Zudem ergibt sich eine Kostenersparnis fur
die Herstellung von neuen Infrastrukturen.

Informationstafeln und -platze

Derzeit noch nuchterne Informationstafeln
konnen mit AR-Inhalten sinnvoll und erleb-
nisorientiert erweitert werden.

Fahren

Die vier Lippe Fahren bieten einen Kontakt-
punkt zum ,Wasser”, Wartezeiten an den
Vorplatzen konnten fur ein Aufrufen von
AR-Inhalten genutzt werden. Bestehende
Strukturen konnen die Hinweise auf die
AR-Inhalte aufnehmen.

- Attraktive Freiflachen am Radweg (Wiesen,

freie Zugange zu Gewasserufern)

Besondere und auffallende Bauwerke

- Akteure/Betriebe entlang der Route

Ein Stopp und der Aufenthalt an einem Gast-
betrieb entlang der RLR konnte fur ein Aufru-
fen der AR-Inhalte genutzt werden.

Der Hinweis auf die Moglichkeit der Aktivierung
eines AR-Inhaltes sollte an geeigneter Stelle

physisch erfolgen, z. B. Gber einen Aufkleber
und/oder einen Infotext.

- digital erfolgen, z. B. Uber das Senden von
Push-Benachrichtigungen auf das mobile
Endgerat. Dies ist nur moglich, wenn die
Nutzer*innen den Dienst aktivieren und
einer Benachrichtigung zustimmen. Aktuell
ist die Benachrichtigung mittels Push-Mit-
teilungen fur die AR-Szenen entlang der RLR
nicht vorgesehen.

Ausgewadhlte Standorte entlang der RLR

Fur die AR-Inhalte zur RLR wurden in Abstim-
mung mit dem Auftraggeber die folgenden
Standorte zur Platzierung bzw. fur Hinweise auf
die AR-Inhalte ausgewahlt:

- AR-Szene: Romerlager Anreppen

» Fest verortete AR-Szene, die nur markerba-
siert vor Ort ausgelost werden kann

|

» Platziert im ehemaligen Romerlager Anrep-
pen in der Stadt Delbruck

» Hinweis auf die AR-Szene Uber Info-Stele
mit naheren Informationen und QR-Code
und Link zum Download der App in den
App-Stores von Google bzw. Apple

« AR-Szene: Romischer Legionar am Wegesrand

» Frei platzierbare AR-Szene, die markerlos an
jedem gewunschten Ort mit hinreichender
Freiflache Uber die RLR-App ausgelost wer-
den kann

» Hinweis auf die AR-Szene durch frei plat-
zierbare Info-Sticker mit QR-Code und Link
zum Download der App in den App-Stores
von Google bzw. Apple

« AR-Szene: Romische Insula

» Frei platzierbare AR-Szene, die markerlos an
jedem gewdunschten Ort mit hinreichender
Freiflache Uber die RLR-App ausgelost wer-
den kann

» Hinweis auf die AR-Szene durch frei plat-
zierbare Info-Sticker mit QR-Code und Link
zum Download der App in den App-Stores
von Google bzw. Apple
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5 Erfahrungen aus dem Projekt

Das Projekt ,Digitaler Radfernweg am Beispiel
der Romer-Lippe-Route” selbst versteht sich im
Hinblick auf die Entwicklung digitaler Inhalte als
,Versuchslabor®. Von den Ergebnissen des Pilot-
projektes sollen andere Projekte profitieren, die
bisherigen Erfahrungen werden kommuniziert.
Fur weiter gehende Fragen stehen die Projekt-
verantwortlichen gern zur Verfugung.

Inszenierung

AR-Inhalte sind ein digitaler Bestandteil von
Inszenierung und Storytelling, sie sollten ihren
Platz in einem Gesamtkonzept haben, in dem
Themen und Inhalte formuliert und vermittelt
werden.

Die Nutzung von AR-Technologie erscheint

fur die Darstellung und Inszenierung des The-
mas Romerkultur an der RLR grundsatzlich gut
geeignet. Die Technik bietet zahlreiche Poten-
tiale und Moglichkeiten, um das Thema digital
erlebbar zu machen. Eine punktuelle Inszenie-
rung sollte dabei praferiert werden, denn die
Radfahrenden wollen in erster Linie auch Rad
fahren.

Inszenierungen am Wegesrand konnen helfen,
die Region mit ihrer Geschichte zu entdecken.
An einer Radroute kénnen AR-Inhalte punktu-
elle Glanzlichter setzen und Besucherinforma-
tionen und (vorhandene) Inszenierungen digital
erganzen. Im Vordergrund einer Radtour sollten
digitale Medien jedoch nicht stehen: Hauptmo-
tiv fur Radfahren ist die Bewegung in attrakti-
ver Landschaft und das Naturerleben, dies gilt
auch fur die RLR (siehe hierzu auch Kap. 6).

Verfiigbares Material und Kosten

AR-Inhalte setzen im Kern auf digitale 3D-Mo-
delle. Diese mussen individuell entwickelt
werden oder es werden bereits bestehende
Modelle verwendet. Es gibt viel Stock-Mate-

rial (u. a. auf den Plattformen sketchfab.com
oder turbosquid.com), u. a. aus der Entwicklung
und Umgebung von Videospielen. Fur einzelne
Objekte, z. B. ein Tier oder ein Gebaude, konnen
Nutzungsrechte erworben werden, vergleichbar
mit einer Stock-Fotodatenbank. Die Kosten lie-
gen in der Grollenordnung von 50 bis 500 Euro,
sind also vergleichsweise Uberschaubar.

Hinzu kommen Kosten fur die Programmierung
der AR-Szene und die technische Anpassung
sowie Einbettung der 3D-Modelle. Diese Kos-
ten belaufen sich auf rd. 2.000 bis 5.000 Euro
je Szene, stark abhangig von weiteren Inhal-
ten, die in die AR-Szene aufgenommen werden
sollen (Textboxen, Audioinhalte, Animationen
usw.). Mit zusatzlichen Inhalten steigt der Ent-
wicklungs- und Programmieraufwand.

Bei der Verwendung von Stock-Material ist zu
bedenken, dass keine Unikate, sondern ,allge-
meines, fUr jeden verfligbares Material“ erwor-
ben wird. Die Nutzung kann sinnvoll sein,
erlaubt aber i. d. R. keine Darstellung ortlicher
Besonderheiten. Die Modelle sind nicht belie-
big anpassbar und konnen oft nur durch auf-
wendige Programmierarbeiten individualisiert
werden.

Das Projekt wurde mit der begriindeten
Annahme gestartet, dass digitale Modelle der
ortlichen Funde und Romer-Artefakte bereit-
gestellt werden konnen. Dies hat sich als uner-
wartet schwierig erwiesen. Zwei Grinde waren
ausschlaggebend:

- Nutzungsrechte

Die digitalen Modelle basieren auf langwie-
rigen und kostenintensiven Forschungen
und Rekonstruktionen. Sie liegen zwar in der
Hand offentlicher Trager, Stiftungen oder
Museen, sind aber dennoch nicht zuganglich.
Die Inhabenden scheuen sich, ihre ,Schatze*
fur die Nutzung Dritter heraus zu geben.

- Technische Spezifikationen

Die Entwicklung von 3D-Szenen, die fur mog-
lichst viele Nutzer*innen und Endgerate
nutzbar sein sollen, stellt sehr spezifische
technische Anforderungen an 3D-Elemente,
die z. B. von vielen digitalen Modellen (z. B.
Stock-Material) nicht erfillt werden. Mobil-
gerate sind weitaus weniger leistungsfahig
als Laptops oder Desktop-PCs. 3D-Szenen, die
viel Rechen- und Grafikleistung in Anspruch
nehmen, konnen auf Mobilgeraten daher
nicht in derselben Qualitat und Detaillie-
rung dargestellt werden. Um einem breiten
Spektrum an Nutzer*innen mit unterschied-
lich performanten Mobilgeraten Zugang zu
ermoglichen, werden technische Restrik-
tionen bei der Auswahl oder Entwicklung
der Modelle empfohlen. Nur so kann eine
flussige Darstellung und kurze Ladezeiten
gewahrleistet werden. Diese Restriktionen
beziehen sich z. B. auf die Anzahl der Drei-
ecke, mit deren Hilfe ein 3D-Modell model-
liert und erstellt wird. Je hoher die Anzahl
dieser Dreiecke, desto besser ist die Qualitat
des 3D-Modells. Eine hohe Zahl an Dreiecken
ubersteigt aber die Leistungsfahigkeit vieler
Mobilgerate. Die Gesamtzahl der Dreiecke
einer AR-Szene, inklusive mehrerer einzelner
Modelle, sollte 150.000 bis 200.000 Dreiecke
nicht Uberschreiten. Je weniger Dreiecke,
desto besser kann das Modell auf mobi-

len Geraten dargestellt werden. Ein weiterer

Punkt ist die Beleuchtung innerhalb der
3D-Szene. Eine Echtzeit-Beleuchtung eines
3D-Modells mit simuliertem Sonnenlicht und
Schatten erhoht zwar das asthetische Erleb-
nis, aber auch die Dreiecks-Anzahl und damit
die verbrauchte Leistung etwa um das Dop-
pelte. Hier bleibt oft die Wahl zwischen einer
beleuchteten AR-Szene mit niedrigerer Drei-
ecks-Anzahl zwischen 150.000 - 200.000
oder einer unbeleuchteten Szene, die bis zu
500.000 Dreiecke umfassen kann. Weitere
Restriktionen beziehen sich auch auf Datei-
formate, etwa von vorgefertigten 3D-Model-
len, die ggf. von spezifischen Softwareumge-
bungen nicht unterstutzt werden.

Dementsprechend ist es zu empfehlen, bereits
zu Beginn einen Projektes zu prufen, ob ver-
wendbares Material bei Partnern vorhanden
ist. Sollte dies der Fall sein, gilt es verbindlich

zu verabreden (bestenfalls vertraglich zu ver-
einbaren), dass die entsprechenden Dateien
zur Verfligung gestellt werden bzw. bei Bedarf
die Nutzungsrechte Ubertragen werden. Schon
jetzt sollten zudem die technischen Spezifikati-
onen des verfugbaren, digitalen Materials und
die Ubertragbarkeit in die geplanten Ausspielka-
nale detailliert gepruft werden.

Wenn keine 3D-Modelle als Grundlage fur
AR-Inhalte verflig- und nutzbar sind, mussen
diese selbst aufwendig entwickelt werden.
Komplexe Gegenstande oder Gebaudestruktu-
ren, wie ein Haus oder eine Befestigungsanlage,
binden erhebliche Budgets oberhalb von 10.000
Euro. Auch hier sind die Kosten stark abhangig
von der gewunschten Qualitat und Ausgestal-
tung des Models bzw. der AR-Szene. Zusatzli-
che Inhalte, Detailgenauigkeit, Animationen,
das Hinterlegen von POI mit Texten oder Audi-
oinhalten erfordern zusatzlichen Programmie-
raufwand und lassen die Kosten steigen. Die
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Nutzung und Adaption bereits existierender
3D-Modelle kann diese Kosten senken, sofern
sie fur die Entwicklung von AR-Szenen nutzbar
sind.

Ein weiteres, denkbares Beispiel, das in diesem
Projekt nicht bertcksichtigt wurde, sind virtu-
elle 360°-Panoramen. Diese kann der Nutzer

in der Augmented Reality betrachten (Uberla-
gert, mit seinem mobilen Endgerdt) oder auch
mit Hilfe einer VR-Brille. Mit Hilfe einer VR-Brille
hat der Nutzer die Moglichkeit vollstandig in
die digitale Welt einzutauchen. Mit 360°-Pano-
ramen lassen sich bspw. Orte und ihr Aussehen
zu verschiedenen Zeitepochen darstellen. Die
Kosten fur bspw. drei 360°-Panoramen (selber
Standort, verschiedene Epochen) belaufen sich
auf rd. 25.000 €.

Die im Pilotprojekt realisierten AR-Inhalte (vgl.
Kap 4) haben ein Budget von 20.000 Euro erfor-
dert. In diesem Budgetrahmen war fur die
AR-Szene im Romerlager Anreppen nur eine
schematische Darstellung des Lagers moglich,
als Modell aus geometrischen Elementen ohne
detaillierte Formen (Blocke) mit einer halb-
transparenten Oberflache (keine Beleuchtung,
keine Farben, keine Texturen). So kdnnen zwar
die Ausdehnung, Dimensionen und die Stand-
orte ehemaliger Strukturen des Lagers gezeigt

werden, die Gebaude weisen allerdings keine
weiterfuhrenden Details auf, noch sind sie fur
Nutzer*innen begehbar.

Technische Umsetzbarkeit

Die AR-Inhalte bendtigt eine ,,Heimat®, bevor-
zugt eine App oder PWA, in die sie eingebun-
den werden. Die Entwicklung und Programmie-
rung dieser Basisdienste verursachen, sofern
nicht vorhanden, weitere Kosten. Die Kosten
flr eine Basis-App belaufen sich auf rd. 15.000
€, die Entwicklung und die Einbindung weiterer
Inhalte lassen die Kosten steigen.

Flur das Auslosen der AR-Szene an der geeig-
neten Stelle sind zudem Hinweise sinnvoll,

z. B. Infotafeln oder Aufkleber. Eine stand-
ortbezogene Auslosung von Inszenierungen
oder zumindest ein Hinweis auf die Moglich-
keit per Push-Nachricht bedarf der Aktivie-
rung von Diensten, die Nutzende haufig aus-
geschaltet haben: Ortungsfunktion, NFC,
Push-Benachrichtigungen.

Die Darstellung von AR-Inhalten auf (rea-
len) Wasseroberflachen ist technisch schwie-
rig. Reflektierende, bewegte Wasseroberfla-
chen lassen keine saubere Uberlagerung mit
AR-Inhalten zu. An der Lippe war dies von

Bedeutung, z. B. fur die Vorstellung, ein 3D-Mo-
dell eines Romerschiff auf die Lippe zu legen
oder mittels AR ins Wasser einzutauchen und
die Unterwasserwelt zu inszenieren.

Technikpartner (aus der IT-Welt) im Tourismus

Digitale Dienste und AR-Inhalte sind ein moder-
nes Thema, der Markt ist dynamisch und
gepragt von [T-Startups und -firmen. Diese
haben spezifische Herausforderungen, z. B.
Fluktuation und Fachkraftemangel. Ein ver-
gleichsweise kleines touristisches Projekt kann
im firmeninternen Wettbewerb um erforderli-
che IT-Ressourcen den Kurzeren ziehen.

Die Einbindung von IT-Startups in Touris-
mus-Projekte kann problematisch sein, da sehr
unterschiedliche Unternehmenskulturen und
Prozess-Verstandnisse aufeinandertreffen.

Die Zusammenarbeit unterschiedlicher Part-
ner kann sehr fruchtbar sein, bedarf aber gro-
Ber Aufmerksamkeit. Die Entwicklung einer
umsetzbaren Losung wird durch unterschiedli-
che Kenntnisstande zu technischen Moglichkei-
ten erschwert.

Zu einer enttauschten Erwartungshaltung
kommt es zudem, wenn Losungsmoglichkei-
ten zunachst als machbar dargestellt werden,

sich dann aber doch als zu aufwendig und nicht
bezahlbar erweisen.

IT-Spezialisten konnen leistungsfahige digitale
Inszenierungen, bspw. im Rahmen der 3D-Vi-
sualisierung, erarbeiten. Die Entwicklung von
Storytelling und Inszenierungskonzept ist ein
vorgelagerter Arbeitsschritt. Ideal ist es, die
technischen Dienstleister hier bereits zu beteili-
gen und technische Machbarkeiten und Kosten
mitzudenken und klar zu benennen. Storytelling
und Inszenierungskonzept sollten den IT-Part-
nern nicht allein Gbertragen werden.

Tatsachliche Nutzung

Der Umfang der Nutzung der AR-Inhalte ist
noch nicht absehbar. Befragungen und das
Nutzungsverhalten von Smartphones geben
Hinweise auf ein hohes potenzielles Interesse
an digitalen Diensten und Inszenierungen an
Radrouten. Die aktuelle Befragung von Radfah-
renden auf der RLR liefert dahingehend Hin-
weise auf ein bisher Uberschaubares Interesse
an der Nutzung digitaler Dienste (siehe Kap. 6).
Dies kann auch daran liegen, dass leistungsfa-
hige Inszenierungen bisher die Ausnahme sind.
Ein grundsatzliches Interesse besteht. Die Ent-
wicklung der Nachfrage nach AR-Inhalten wird
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sicher auch von der Verfugbarkeit leistungsfahi-
ger Angeboten gesteuert.

Die aktuelle und kunftige Kernzielgruppe der
Ruhr Tourismus GmbH fur den Tourismus im
Ruhrgebiet (Sinus-Milieu der ,,Expeditiven) hat
dagegen ein hohes Interesse an digitalen Diens-
ten und am ,Entdecken regionaler Besonder-
heiten. AR-Inhalte bieten daflr gute Moglich-
keiten. Ob es gelingt, diese Zielgruppe vermehrt
fur die Region und die RLR zu begeistern und ob
sie AR-Inszenierungen an Radrouten verstarkt
nutzt, bedarf einer weiteren Evaluation.

Evaluierung der kommenden Nutzung

Es wird hoch interessant sein, die tatsachliche
Nutzung der digitalen Dienste in den kommen-
den Jahren zu evaluieren. Dafur sind Befragun-
gen erforderlich, die die tatsachliche Nutzung
und die Bewertung der Dienste ermitteln. Im
Hinblick auf den Pilotcharakter des Projektes
ware es hilfreich, tber Nutzung und Bewertung
hinaus zu fragen: Nutzungsinteresse an digita-
len Diensten, Praferenzen/Erwartungen, Bedin-
gungen, unter denen genutzt werden wirde,
Erfahrungen mit anderen Projekten und deren
Wirkung auf zukunftiges Nutzungsverhalten.

Interessant ware es, im Rahmen der Evaluie-
rung zu ermitteln, inwieweit eine aufwandi-
gere Losung (mit groRerem Budget) zu einem
anderen Verhalten der Nutzenden und anderen
Bewertungen fuhren wirde.

Einzahlung auf parallellaufende
Open-Data-Projekte

Der Tourismus NRW e. V. sowie die RTG set-

zen zeitgleich Open-Data-Projekte um. Ziel ist
es, den Datenaustausch zwischen touristischen
Akteuren zu bundeln und digitale Angebote
durch offene Daten fir viele Personen (Akteure,
Gaste usw.) nutzbar zu machen. Dafir gilt es,

einen Fokus auf die konsequente Digitalisierung
samtlicher Inspirations-, Informations-, Kommu-
nikations-, Werbe- und Vertriebsmaldnahmen
zu legen sowie Informationen zu bereits beste-
henden Angeboten, POI, usw. zu digitalisieren
und diese Informationen mittels offener Daten
auf entsprechenden Open-Data-Plattformen
bereitzustellen. Das Ergebnis ist der touristische
Data Hub NRW bzw. auch der Open-Data-Fin-
der der RTC.

Die im hier beschriebenen Projekt geschaffenen
Inhalte, etwa die RLR-App bzw. die AR-Inhalte,
zahlen auf diese Projekt ein. Die RLR-App nutzt
die zur Verflgung stehenden, offenen Daten,
um Inhalte entsprechend aktuell darzustellen.
Die entwickelten AR-Inhalte konnten grund-
satzlich als offene Datensatze zur Verfligung
gestellt werden, um etwa durch weitere Part-
ner genutzt oder an anderer Stelle implemen-
tiert zu werden.

Standzeit des Ergebnisses

Ein interessanter Aspekt ist die Standzeit des
Ergebnisses. Die technische Entwicklung schrei-
tet schnell voran, das wirft Fragen auf:

- Wie lange werden die jetzt gelieferten
Losungen technisch nutzbar sein, wie lange
werden die Gerate er Nutzer®innen die jetzt
gefundene Losung unterstitzen?

- Wie lange werden die jetzt gelieferten
Losungen im Vergleich zu nachfolgenden
Losungen konkurrenzfahig sein? - diese Frage
basiert auf der Annahme, dass die Quali-
tat zuklnftiger Inszenierungen sich so dyna-
misch entwickelt wie bisher und die Kosten
fur die Entwicklung von digitalen Inszenie-
rungen ggf. sinken.

- Ware das Interesse der Nutzenden an auf-
wendigeren und teureren AR-Losungen ein
anderes (hoheres)?

- Wie verhalt sich das Interesse an digitalen
Diensten und Inszenierungen zukunftig?

Fir die Beantwortung dieser Fragen ist eine
wiederkehrende Evaluierung erforderlich, z. B.
nach 3, 5 und 8 Jahren. Die Ergebnisse sind bei

der Bewertung des Preis-Leistungsverhaltnisses

des Projektes zu berUcksichtigen.

Vor- und Nachteile von Inszenierungen mittels
AR-Technologie

Ausgehend von den Erfahrungen aus dem Pro-
jekt konnen die folgenden Vor- und Nachteile
fur Inszenierungen (im Bereich Outdoor-Aktiv)
festgehalten werden:

Vorteile

Nachteile

Hoher Innovationsgrad und -charakter

hoher technischer Aufwand

Méglichkeiten zur Individualisierung

hoher Organisationsaufwand

Bereicherung und Verlangerung analoger
Inszenierungen im digitalen Raum

konstenintensive Konzeption und
Entwicklung

Immersive Vermittlung von Erlebnissen und
Informationen auf eine emotionale Art und
Weise moglich

Hardware- und Softwareabhangigkeit

Sichtbarmachung und Vermittlung von
Sachverhalten, die fur , Laien“ ohne Weiteres
nicht verstandlich sind

nicht fiir alle (mobilen) Endgerate einsetzbar

Aktuell noch Wettbewerbsvorteil im Bereich
Outdoor-Aktiv, damit Differenzierung von
weiteren Marktteilnehmern

bendtigt entsprechende Speicherplatz-
kapazitaten, ggfs. auch Netzabdeckung
vor Ort (teilw. problematisch in peripheren
Bereichen)

Ansprache von jungeren, digital affinen
Zielgruppen

fortlaufende Weiterentwicklung der Tech-
nik, damit Risiko entweder hoher Folgekos-
ten oder der zeitnahen Uberalterung des
Angebotes

Gefahr der Nichtakzeptanz durch bestimmte
Gastegruppen, ggfs. auch Uberforderung

Anwendungen sind nicht ganzlich
barrierefrei

Ablenkung von der realen Umgebung

Abb.8  Ubersicht tiber Vor- und Nachteile von Inszenierungen mittels AR-Technologie

32

ROMER-LIPPE-ROUTE DIGITAL 33



6 Ergebnisse einer aktuellen Evaluierung an

der Romer-Lippe-Route

Im Auftrag der Ruhr Tourismus GmbH wurde

eine radtouristische Evaluation der RLR durch-

gefuhrt. Ziel der Studie ist es, den Radtouris-

mus auf der RLR durch Besucherzahlungen und

Befragungen von Nutzer*innen zu untersu-

chen. Erfragt wurde auch die Nutzung digitaler
Dienste sowie das Interesse an digitalen Erleb-
nisinhalten der Nutzer®innen im Rahmen ihrer
Radtour. Im Fokus der Studie steht zum einem
die Ermittlung der konomische Bedeutung der
RLR, zum anderen die Erhebung marketingrele-
vanter Informationen. Ausgewahlte Ergebnisse
werden im Folgenden dargestellt und bewertet.

Die Gastegruppen auf der RLR mussen unter-

schieden werden in Tagesausflugler, Regiorad-

ler, Radwanderer, Radreisende (Regioradler +
Radwanderer) und Alltagsradler bzw. ist zwi-

schen einer touristischen und einer Alltagsnut-

zung der Route zu unterscheiden.

Stichprobengrof3e, Altersdurchschnitt und
Nutzergruppen der RLR

Die Ergebnisse aus der Befragung beruck-
sichtigen die qualitativen Daten von 2.261
Radfahrenden.

Radwanderer sind mit einem Durch-
schnittsalter von 55 Jahren die jungste
Gruppe auf der RLR. Regioradler sind im
Mittel 60 Jahre alt, wahrend die Tagesaus-
flugsgaste im Schnitt 61 Jahre alt sind. Der
Altersdurchschnitt liegt damit Gber dem

deutschen Mittel, das der ADFC fir 2021 mit

53 Jahren ausweist.

Der Anteil der Alltagsradfahrenden, d. h. Per-

sonen mit Wohnsitz im Untersuchungsge-
biet, die aus einem regelmaligen, zu ihrer

Alltagsroutine gehorenden Motiv auf der
RLR unterwegs waren, betrug 58,2 %. Rund
23 % waren auf einem Tagesausflug und
rd. 19 % waren als Radreisende unterwegs,
darunter rd. 6,5 % Regioradler und rd. 13 %
Radwanderer.

Ergebnisse zur Nutzung der RLR-App und zum
Interesse an digitalen Erlebnisinhalten

Die Ergebnisse aus der Abfrage zum Interesse
an digitalen Erlebnisinhalten haben einen direk-
ten Bezug zum hier dargestellten Projekt. Sie
bilden die aktuelle Einstellung, Nutzung und
das Interesse der Radfahrenden auf der RLR zu
digitalen Angeboten ab. Folgende Ergebnisse
sind hervorzuheben:

- Die RLR-App ist 50 % der befragten Radrei-
senden bekannt, genutzt wird sie von rd. 36
%. Fur Tagesausfluge ist ihre Bedeutung hin-
gegen geringer: Bekannt war sie rd. 32 % der
Befragten, 15 % nutzten sie bereits.

» Haufigste Grunde fur eine Nichtnutzung
sind die Verwendung einer anderen App
bzw. die nicht notwendige digitale Unter-
stltzung auf der Radtour.

» Meistgenutzte Funktionen: Navigation
und Tourenplanung, Kaum bis gar nicht
genutzte Funktionen: Push-Nachrich-
ten-Dienst, Gastgeberverzeichnis, die
Anzeige der Sehenswaurdigkeiten oder der
Mangelmelder.

» Mit einer Bewertung von 3,7 (von 5) erzielt
die RLR-App einen mittleren bis guten Ein-
druck bei den Nutzer*innen. Fur rd. 40 %

der Radtouristen stellt die App einen Mehr-

wert da.

- Die Frage, ob sich die Nutzer*innen fur digi-

tale Erlebnisinhalte auf ihrer Radtour inte-
ressieren, wird im Rahmen von Radtouris-
ten (ohne Alltagsradler) wird aktuell von rd.
24 % mit ,Ja“ und von rd. 76 % mit ,,Nein“
beantwortet.

» Grunde fur das geringe Interesse von Rad-
touristen an digitalen Inhalten sind der
Wunsch ,nur Radzufahren (rd. 75 %) bzw.
so wenig wie moglich digitale Dienste zu
nutzen (rd. 27 %). Rund 6 % der Radtouris-
ten in die Nutzung zu kompliziert und rd.

12 % mochten nicht allzu oft von ihrem Rad

absteigen.

» Auf Nachfrage, welche digitalen Ange-
bote zur RLR zusatzlich interessant waren,
wurden von den Radtouristen hauptsach-
lich Audio-Inhalte (rd. 44 %) sowie Videos
(rd. 35 %) benannt. Augmented Reality (rd.

0%
40%
30%
20%
10%

0%
Audioinhalte Video

B Radreisende

23 %) und Virtual Reality (rd. 16 %) findet
dagegen ein geringeres Interesse.

Bewertung der Evaluationsergebnisse

Mit Blick auf das hier beschriebene Projekt zur
digitalen Erlebnisinszenierung entlang der RLR,
lassen sich die Ergebnisse der Evaluation wie
folgt bewerten:

- Der noch ausbaufahige Bekanntheitsgrad der
RLR-App bzw. die aktuell geringe Nutzung
des Angebotes ist u. a. darauf zurtickzufih-
ren, dass Anbieter wie komoot oder outdoo-
ractive mit ihren Apps vergleichbare Dienste
und Funktionen bieten (Navigation, Routen-
planung, etc.). Die Angebote sind seit meh-
reren Jahren erfolgreich am Markt und wer-
den von zahlreichen Nutzern im Rahmen von
Outdoor-Aktivitaten genutzt. Ein Umstieg

360°-Bilder Virtual

Reality

Augmented
Reality

Tagesausfligler

Abb. 9 Interesse von Radfahrenden an digitalen Erlebnisinhalten © absolutGPS, Ruhr Tourismus GmbH,

Datengrundlage: Radtouristische Evaluation der Romer-Lippe-Route.
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auf neue Dienste, die ,nur” regionale bzw.
sogar routenspezifische Angebote mit ahn-
lichen Funktionen und ggf. nur einen gerin-
gen Mehrwert bieten, erscheint vielen daher
nicht notwendig.

Exkurs: Nutzerzahlen der Outdoor-App
,komoot“

komoot, outdooractive, bergfex sind Out-
door-Apps, die u. a. Funktionen wie Naviga-
tion, Tourenplanung oder POI-Informationen
vorhalten. Komoot hat weltweit Uber 30 Mil-
lionen registrierte Nutzer*innen und ist mit
Abstand die reichweiten-starkste App am
europaischen Markt. Alleine 50 % aller Deut-
schen entscheiden sich fur komoot, wenn
sie eine Outdoor-App herunterladen (rd. 13,4
Mio. Nutzer*innen). Komoot ist It. ADFC-Ra-
dreiseanalyse 2022 mit 66 % auch die meist-
genutzte App auf eine Radreise.

Um die Nutzung der RLR-App zu fordern,
mussen die Nutzer*innen der RLR kunftig
verstarkt auf das Angebot sowie dessen tat-
sachliche Mehrwerte aufmerksam gemacht
werden. Die nun implementierten AR-Inhalte
sowie die Hinweise auf die App entlang der
RLR oder im Romerlager Anreppen konnen
dabei unterstutzen.

- Vor dem Hintergrund, dass das Radfahren
im Rahmen einer Radtour fur einen Grol3teil
der Radfahrenden im Mittelpunkt steht und
rd. ein Funftel sogar aktiv auf die Nutzung
digitaler Dienste verzichten mochte, sollten
Investitionen in digitale Dienste und Erleb-
nisinhalte fur Radrouten genau auf ihren

Mehrwert und das Kosten-Nutzen-Verhalt-
nis gepruft werden. Es besteht die Gefahr,
dass groflRe Budgets fur die aufwendige Ent-
wicklung von digitalen Angeboten eingesetzt
werden, die spater nur einer geringen Nut-
zung durch die Radfahrenden unterliegen.

- Das 75 % der befragten Radtouristen kein

Interesse an digitalen Erlebnisinhalten auf
einer Radtour hat ist Gberraschend. Die Nut-
zung von digitalen Diensten im Radtou-ris-
mus, wie digitale Navigation, setzt sich
zunehmend durch. Zudem bestehen bereits
eine ganze Reihe von digitalen Diensten und
Erlebnisinhalten im Bereich Outdoor-Aktiv
bzw. werden diese aktuell entwickelt.

Das Ergebnis ist als Momentaufnahme an
der RLR zu bewerten, die befragten Radfah-
renden liegen im Altersdurchschnitt aktu-
ell klar Gber dem Bundesschnitt. Eine Kor-
relation zwischen einem hoheren Alter und
einem geringen Interesse an digitalen Ange-
boten konnte das Ergebnis erklaren. Jungeren
Zielgruppen wird dagegen oft ein hoheres
Interesse und eine hohere Affinitat zur Nut-
zung digitaler Inhalte zugeschrieben. Es kann
angenommen werden, dass sie ein gestei-
gertes Interesse an digitalen Erlebnisinhal-
ten mit Mehrwert haben, auch im Bereich
Outdoor-Aktiv.

Mit Blick auf die aktuelle Altersstruktur gilt
es kuinftig zunehmend auch jungere Nut-
zer*innen fur die RLR, ihre Themen und Ange-
bote zu begeistern, digitale Erlebnisinhalte
konnen dabei profilierend und werbeseitig
unterstutzen. Im Rahmen kunftiger Evalua-
tionen gilt es zu Uberprufen, inwiefern sich
das Interesse an digitalen Diensten verandert
und ob jungere Gastegruppen eine andere

Einstellung bzw. Erwartungshaltung zu digi-
talen Diensten aufweisen.

- Audioinhalte bzw. Bewegtbildinhalte tref-

fen It. Befragung eher auf das Interesse der
Befragten als AR-/VR-Inhalte. Hierzu besteht
die Annahme, dass den Befragten Bewegt-
bilder und Audioinhalte (z. B. durch Apps
oder Audioguides) bekannt sind, ggf. sogar
bereits genutzt und fur gut befunden wur-
den. AR- und VR-Inhalte sind dagegen, v. a.
bei alteren Nutzergruppen, noch unbekann-
ter und wurden ggf. noch nicht ausprobiert.
Damit ist auch der potentielle Mehrwert
bzw. die Moglichkeiten dieser digitalen Ange-
bote nicht bekannt, eine Folge kdnnte ein
geringeres Interesse daran sein. Auch hier ist
anzunehmen, dass jungere Nutzergruppen
einen anderen Kenntnisstand aufweisen, sie
kennen AR-/VR-Inhalte z. B. aus Videospie-
len oder anderen Bereichen und stehen einer
Nutzung, auch im Rahmen einer Radtour,
offener gegenuber.

Kiinftige Evaluation der entwickelten AR-In-
halte zur RLR

Die AR-Inhalte, die fur die RLR entwickelt und
nun abrufbar sind, sollten in zuktnftigen
Evaluationen und Befragungen berucksichtigt
werden. Interessant erscheinen dabei

- die tatsachliche Nutzung und Aufrufe der
einzelnen AR-Szenen,

Kommentare und Bewertungen, die die
Nutzer*innen mit Blick auf die AR-Inhalte
formulieren,

- die grundsatzliche Erwartungshaltung und
Nutzungsabsichten, die an digitale Erlebni-
sinhalte (explizit AR) gelegt werden.
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7  Fazit und Handlungsempfehlungen

Die Erwartungen an AR-Inszenierungen an der
RLR waren hoch. Dazu hat beigetragen, dass
zahlreiche Details zu denkbaren Inhalten von
Inszenierungen bereits bekannt waren (Romer-
lager Anreppen mit grof3er Ausdehnung und
unterschiedlichen Gebaudestrukturen, Schiffe,
Werften, Hafenanlagen usw.).

Schnell bestanden konkrete Vorstellungen zu
moglichen Inhalten und der Ausgestaltung von
Inszenierungen mittels AR, auch getragen von
der Erwartung, dass Forschungseinrichtungen
und Museen der Region digitale Modelle zur
Verfugung stellen konnen.

Wunschergebnis ware gewesen,

e Thema Romerkultur

» AR-Modell des kompletten Romerla-
gers Anreppen mit (einzelnen) begehba-
ren Gebauden, Befestigungsanlagen und
Details des taglichen Lagerlebens (Solda-
ten, Feuer, Tiere usw.)

» AR-Modell eines Schiffes und Anlegers/
einer Werft oder auch einer Treidelsitu-
ation, ggf. neben der heutigen Lippe an
einem historischen Standort (aufgrund der
technischen Grenzen einer Platzierung von
AR auf bewegtem Wasser)

» AR-Modelle unterschiedlicher romi-
scher Artefakte aus Ausgrabungen ent-
lang der RLR, darunter etwa Kultur- und
Gebrauchsgegenstande

» AR-Modelle mehrerer Gebaude und (All-
tags-)Szenen aus der Romerzeit, z. B.
Kontrollposten

e Thema Wassererlebnis

» AR-Modell unterschiedlicher Verlaufe der
Lippe und unterschiedlicher Hochwasser

» AR-Inszenierungen von bestehenden Aus-
sichtspunkten mit Darstellung von und
Wissensvermittlung zu (fir Laien verborge-
ner) Flora und Fauna.

Gemessen an diesen Erwartungen erscheinen
die im Rahmen des verfugbaren Umsetzungs-
budgets (20.000 Euro) realisierbaren AR-Sze-
nen schmal. Es ist gelungen, die Dimension und
angedeutete Gebaudestrukturen des Lagers
Anreppen zu visualisieren, ein romisches Wohn-
haus und einen romischen Soldaten als AR-Mo-
delle auszuspielen.

Dieses Ergebnis bietet die erwartete Erganzung
der bisherigen Prasentationen und Inhalte. Die
Inhalte kdnnen zudem Interesse an den weiter-
gehenden Museen und Ausstellungen wecken.

Eine abschlieBende Bewertung ist erst nach
dem Verlauf einer Saison und Ermittlung der
Zahlen der Nutzungen und der Bewertungen
durch die Nutzenden moglich. Vor dem Hin-
tergrund dieser Ergebnisse wird sich die Frage
der Bewertung des Preis-Leistungsverhaltnisses
stellen.

Als Bewertung des erreichten Ergebnisses wird
festgehalten:

+ AR-Inhalte erlauben attraktive Inszenierun-
gen und bieten einen klaren Mehrwert, sie
lassen sich ausgezeichnet in Storytelling und
Inszenierungskonzepte einbinden.

Die Realisierung von AR-Inszenierungen ist
aufwendig und teuer. Ein Projektbudget von

40.000 Euro (netto) fur Konzept und Umset-
zung erlaubt nur bescheidene Losungen.

Fur attraktive, erfolgversprechende AR-Insze-
nierungen scheinen Projektbudgets ab einer
GrolRenordnung von 100.000 Euro (netto)
empfehlenswert zu sein.

Das Interesse der Nutzenden und die Stand-
zeit des Projektes sind noch nicht bekannt, dies
werden wichtige Parameter der Bewertung des
Projektes und des Preis-Leistungsverhaltnisses
bilden.

Ein Blick in die Zukunft

Die Entwicklung und der der Einsatz digitaler
Technologien wird in Zukunft weiter zuneh-
men, auch im Tourismus. Die Entwicklung ist
nicht absehbar, es ist aber anzunehmen, dass
sich die reale und die digitale Welt zunehmend
vermischen. Der Einsatz von AR bietet im Tou-
rismus bereits heute viele Moglichkeiten und
zukunftig weitere Potentiale. AR ermoglicht es
den Nutzenden, die Umgebung auf eine neue
und interaktive Weise zu erleben. Aktuelle Bei-
spiele mit weiterem Qualifizierungspotential
fur die Anwendung von AR im Tourismus sind:

- Stadtfuhrungen: AR-Anwendungen konnen
Touristen dabei helfen, historische Orte und
Gebaude zu entdecken, indem sie zusatzliche
Informationen wie (historische) 3D- Szenen,
Bilder und Videos sowie Texte anzeigen.

« Museen: AR kann verwendet werden, um
Ausstellungssticke zum Leben zu erwe-
cken und zusatzliche Informationen
bereitzustellen.

Reiseplanung: AR-Anwendungen konnen
Touristen dabei helfen, Orte und Aktivitaten
zu finden, die ihren Interessen entsprechen,

indem sie Informationen Uber die Umgebung
in Echtzeit anzeigen.

Es gibt auch potenzielle Anwendungen von
AR im Bereich des virtuellen Tourismus,

bei dem Touristen Orte besuchen konnen,
ohne physisch anwesend zu sein, indem sie
AR-Brillen oder -Smartphones verwenden.
Das ist auch ein Vorteil fur Menschen mit
Mobilitatseinschrankungen.

Die Hard- und Software fiir AR (und auch VR)
haben sich in Vergangenheit stark weiterent-
wickelt. Fast alle aktuellen (mobilen) Endgerate
unterstutzen nun AR-Anwendungen. Tragbare
Gerate (etwa Headsets, Brillen) fiir AR/VR wur-
den leistungsfahiger und autarker. Volumetri-
sche Videos werden derzeit in MPEG standardi-
siert und zielen darauf ab, virtuelle Elemente in
fotorealistischer Qualitat zu erzeugen. Die neue
Mobilfunkgeneration 5G (in naher Zukunft auch
6C) tragt dazu bei, dass kiinftig sehr grol3e
Datenmengen, wie sie fur viele AR- und VR-An-
wendungen/-Inhalte nétig sind, sehr schnell
ubertragen werden konnen.

Insgesamt bietet AR damit auch im Tourismus
sowie im Bereich Outdoor-Aktiv weiterhin ein
grol3es Potenzial, um die Reiseerfahrung zu ver-
bessern und neue Moglichkeiten der Entde-
ckung und Interaktion mit der Umgebung zu
ermoglichen.
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Hinweise (Empfehlungen) fiir vergleichbare
Projekte

Das hier beschriebene Projekt und die Ergeb-
nisse liefern Erkenntnisse fur vergleichbare Pro-
jekte, in deren Rahmen eine Inszenierung mit-
tels AR-Technologie geplant wird:

e Mehrwehrt der digitalen Inhalte: Die
AR-Technologie sollte einen Mehrwert und
sinnstiftenden Nutzen fir die Anwendenden
erwarten lassen. Dies gilt insbesondere fur
den Aktivtourismus, denn die Bewegung in
der Natur steht hier klar im Mittelpunkt. Im
Konzept ist sorgfaltig abzuwagen, welchen
Nutzen eine digitale Inszenierung und/oder
Verlangerung erfullen soll, welche Bedurf-
nisse der Nutzenden die Anwendung befrie-
digt bzw. welcher eindeutige Mehrwert
(auch gegentiber einer analogen Inszenie-
rung) mit der Anwendung geschaffen wird.

o Kosten-Nutzen-Verhaltnis: Ausgehend von
der Evaluation an der RLR bzw. dem RurTal-
Radweg (siehe Kap. 6) wird deutlich, dass
das aktuelle Interesse an digitalen Diensten
und Erlebnisinhalten, speziell auch an AR-In-
halten, seitens der Radfahrenden auf diesen
Routen (noch) relativ gering ist. Vor diesem
Hintergrund ist abzuwagen, ob eine Inves-
tition in die aufwendige Entwicklung von z.
B. App/PWA und AR-Inhalten einem positi-
ven Kosten-Nutzen-Verhaltnis unterliegen
kann. Sollten bspw. qualitative Defizite ent-
lang einer Route vorliegen (Wegebeschaffen-
heit, fehlende Begleitinfrastruktur, fehlende
analoge Inszenierungen o0.A)), sollten diese
zunachst behoben werden, bevor kosten-
und pflegeintensive digitale Anwendungen

(darunter auch AR-Inhalte) entwickelt wer-
den. Digitale Dienste sollten immer ein
zusatzliches Angebot auf ansonsten qualita-
tiv gut entwickelten Routen darstellen.

Konkretisierung der Leistung: Bereits in der
Ideenphase (vor einer Ausschreibung der
Leistung) sollten sich Auftraggeber*innen
uber die AR-Technologie und ihre Moglich-
keiten informieren und bspw. Best-Practice
Beispiele zu Inspirationszwecken heranzie-
hen. Auf dieser Basis konnen anschlief3end
tiefergehende Uberlegungen dazu angestellt
werden, was gewunscht wird bzw. was mit-
tels AR-Technologie inszeniert werden soll.
Das hat auch den Hintergrund, dass dadurch
die Leistung in einer (6ffentlichen) Ausschrei-
bungen besser beschrieben und differen-
ziert werden kann. Damit haben auch poten-
tielle Anbieter einen ersten Eindruck zum
Wunsch der Auftrageber®innen, kdnnen ihr
Angebot individualisieren und die ausge-
schriebene Leistungen besser bepreisen. Wie
oben bereits dargestellt, unterscheiden sich
die Kosten sowie der Entwicklungsaufwand,
je nach Art und Umfang der nachgefragten
Inhalte, betrachtlich. ,Ein Stick“ AR-Inszenie-
rung lasst sich, ohne weitere Informationen,
nur schwer durch Anbieter anbieten und
konzipieren, im Zweifel werden dann Annah-
men getroffen, die nicht den Wunsch des
Auftraggebers treffen bzw. auch preislich in
eine in eine falsche Richtung gehen.

Hoher Ressourcenbedarf: Die individu-
elle Entwicklung von digitalen Diensten
und AR-Inhalten ist zeit- und kostenintensiv.
Dementsprechend mussen fur eine Konzep-
tion und Umsetzung, bspw. von AR-Inhalten,

ausreichend Ressourcen in Form von Geld-
mitteln und Zeit eingeplant werden, um zu
einem qualitativ hochwertigen Ergebnis mit
Mehrwert zu gelangen. Wie bereits darge-
stellt, liegen die Kosten fur einzelne, kleinere
AR-Szenen bereits im vierstelligen Bereich,
ein ,Paket” aus bspw. Basis-App, mehreren,
qualitativ hochwertigen AR-Inhalten (mit
Animationen), Audio-, Bewegtbild- und Tex-
tinhalten benotigt bereits zw. 50.000 bis
100.000 €. Je nach Umfang und Aufwand,
konnen diese Kosten auch noch hoher liegen.
Auch entsprechende Zeitressourcen mussen
berlcksichtigt werden, bspw. fur die Zuarbeit
oder Recherchen von Inhalten bzw. fir eine
spatere Pflege oder auch Evaluierung der
digitalen Inhalte.

Frithzeitige Einbindung von Akteuren; vor-
liegendes Material und Daten: Fur vergleich-
bare Projekte ist eine frihzeitige Einbindung
von relevanten Akteuren sinnvoll. Zudem ist
eine (Vor-)Recherche und Anfrage zu bereits
vorliegendem Material (3D-Modelle, Audio-
und Bewegtbildinhalte, Texte usw.) bei Leis-
tungspartnern oder relevanten Organisa-
tionen (museale Einrichtungen, regionale

Verbande, usw.) zu empfehlen. Daten, wie
etwa 3D-Modelle, die bereits entwickelt
wurden und sich mit ihren Eigenschaften fur
eine Weiterentwicklung und Nutzung eige-
nen, konnen die Kosten flr die Entwicklung
von AR-Inhalten wesentlich senken. Es mus-
sen keine Stock-Materiealien gekauft werden
bzw. entfallt eine aufwendige Basisentwick-
lung. Zu beachten ist in diesem Kontext das
Urheber- und Nutzungsrecht, letzteres muss
ggf. Ubertragen werden.

o Kommunikation und Abstimmung in der

Konzeptionsphase: Um das eigene Leis-
tungsspektrum und die technischen Mog-
lichkeiten im Bereich AR aufzuzeigen, stel-
len Technikpartner in Auftaktgesprachen
bzw. Workshops oft vielfaltige Moglichkeiten
und Ideen fur eine Umsetzung der angefrag-
ten Leistung vor. Dadurch besteht auch die
Gefahr, dass Erwartungen geweckt werden,
die in der spateren Realisierung, etwa auf-
grund von Budgetbeschrankungen, techni-
schen Problemen etc., doch nicht erfullt wer-
den konnen. Eine eindeutige Kommunikation
sowie Abstimmung, zwischen Auftraggeber
und Technikpartner, zu verfugbaren Budgets
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und daflr erwartbare Leistungen im Bereich
AR, ist eine Empfehlung, um Enttauschungen
bereits im Voraus zu vermeiden.

* Beriicksichtigung der Zielgruppe: Die Evalua-
tion und Definition der passenden Ziel-
gruppe ist ein wesentlicher Faktor fur den
Erfolg von digitalen Diensten und Angebo-
ten. Je zielgerichteter potenzielle Nutzer*in-
nen dabei angesprochen werden, desto
wahrscheinlicher ist es, dass sie das entspre-
chende Produkt oder das jeweilige Angebot
auch in Anspruch nehmen werden. Das gilt
auch fur AR-Inhalte, die entsprechend auf die
ausgewahlte Zielgruppe zugeschnitten wer-
den mussen. Die Inhalte konnen sich in der
Ausgestaltung entsprechend stark unter-
scheiden, abhangig davon, ob sich das Ange-
bot an bspw. Erwachsene oder Kinder rich-
tet. Ferner gilt es zu evaluieren, ob die eigene
Kernzielgruppe uberhaupt gewillt ist, digi-
tale Dienste und Angebote zu nutzen. Ist dies
nicht der Fall, konnen Ressourcen ggf. ander-
weitig sinnvoller eingesetzt werden, um gro-
Beren Erfolg zu erzielen. Eine vorgelagerte
Befragung von (potentiellen) Anwender*in-
nen ist dementsprechend zu empfehlen.

» Entwicklung und Nutzung eigener Apps: VVor
dem Hintergrund sehr erfolgreicher Apps mit
hohen Nutzerzahlen im Bereich Outdoor-Ak-
tiv (komoot, outdooractive, bergfex) sollte
genau evaluiert werden, ob die Entwicklung
einer eigenen App, oft ,,nur” mit einem regi-
onalen Bezug und entsprechenden Grenzen,
wirklich sinnvoll ist. Viele Radfahrer nutzen
bereits eine der genannten Apps und haben
kein BedUrfnis weitere (regionale) Apps her-
unterzuladen, die in ihrem Funktionsumfang
oftmals limitiert sind. Das zeigen auch die
aktuell relativ geringen Nutzungszahlen zur
RLR-App aus der Evaluierung.

 Einbindung in bestehende Systeme (Apps):
Die Einbindung von AR-Inhalten in bereits
bestehende Systeme (bspw. bereits ent-
wickelte Apps) ist kompliziert und erfor-
dert einen hohen Programmieraufwand.
Die Realisierung ist ,voller Uberraschun-
gen“: Technikpartner neigen zu der Aussage
»grundsatzlich kein Problem®. Wahrend der
Umsetzungsphase tauchen dann regelma-
Big unabsehbare Schwierigkeiten auf, wenn
Technologien unterschiedlicher Partner
zusammengebracht werden sollen, in diesem

Fall die Intergation von AR in die bestehende
App zur RLR. Es ist ratsam, sich bereits zu
Beginn eines AR-Projektes mit den Tech-
nikpartnern dber Programmierstandards,
Datenformate und Schnittstellen und die
Sicherstellung einer Einbindung sowie Funk-
tionalitat abzustimmen. Mit unangenhemen
Uberraschungen und Verzégerungen muss
gerechnet werden. In diesem Zusammen-
hang mussen auch die beiden weltweit am
verbreiteten Smartphone-Betriebssysteme,
Google Android und Apple iOS, mit ihren
technischen Besonderheiten und den Anfor-
derungen an AR-Inhalte berlcksichtigt wer-
den. Die AR-Inhalte (und auch eigene Apps)
mussen jeweils fur beide Systeme entwi-
ckelt und technisch entsprechend angepasst
werden.

Die AR-Technologie bietet, mit Blick auf den Ein-
satz im Tourismus, bereits heute grol3es Poten-
tial und weitrechende Anwendungsmoglich-
keiten. Es ist anzunehmen, dass diese kunftig
weiter ertlchtigt werden. Zu bedenken ist, dass
die AR-Technologie und die Anwendung im Tou-
rismus aktuell noch in den Anfangen steckt, die
Umsetzung von entsprechenden Projekten zeit-
aufwendig und kostenintensiv ist. Aktuell ist
Augmented Reality im Tourismus damit noch
eine Zukunftstechnologie, dessen Einsatz in
einigen Projekten erprobt und evaluiert wird.

Die Verantwortlichen der Romer-Lippe-Route
haben sich mit einem Pilotprojekt an der RLR
ebenfalls vorgewagt, der Aufwand und Schwie-
rigkeiten, die in Zusammenhang mit AR-Projek-
ten stehen, wurden deutlich. Es erscheint sinn-
voll, geeignete Inhalte an einer Route digital
und mit Hilfe der AR-Technologie anzubieten.
Diese Losungen binden heutzutage aber (noch)
erhebliche Ressourcen. Sollten diese nicht auf-
gebracht werden konnen, sollte die Konzep-
tion und Realisierung eines AR-Projektes noch
zuruckgestellt werden, bis zu einem Zeitpunkt,
wenn mehr Erfahrungen vorhanden und bes-
sere Standards sowie gunstigere Losungen
moglich sind.
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Kontakt:

Kooperationsgemeinschaft Romer-Lippe-Route
¢/o Ruhr Tourismus GmbH

Centroallee 261

46047 Oberhausen

Tel.: +49 1806 181630

E-Mail: info@roemer-lippe-route.de
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