STORYTELLING IN LOCATION-
BASED AUGMENTED REALITY

SPIRIT: AURELIA, SAALBURG 233 N. CHR.

Einflihrung

An zwei Fachhochschulen, der Hochschule Rhein-
Main in Wiesbaden und der Hochschule fiir Technik
in Stuttgart, wurde das vom BMBF' geforderte ange-
wandte Forschungsprojekt SPIRIT durchgefiihrt?.
Ziel des Projekts war die anwendungsnahe Erfor-
schung der technischen Mdglichkeiten von ortsba-
sierter Augmented Reality fiir Interactive Storytel-
ling mit derzeit handelsiiblichen mobilen Geraten
wie Smartphones und Tablets. Als ein Teilergebnis
sollte ein laufféhiger Prototyp entwickelt werden,
der diese Mdglichkeiten fiir den Bereich der Vermitt-
lung von Kulturerbe in einem historischen Aufen-
gelande darstellt und evaluiert. Hierfiir wurde mit
dem Romerkastell Saalburg bei Bad Homburg in
Hessen inhaltlich und organisatorisch kooperiert.
Fir die Durchfithrung von Evaluationen wurde eine
Story entwickelt, die Besuchenden des Kastells in
etwa 20 bis 30 Minuten Spielzeit an verschiedene
Orte des AuBenbereichs des Museumsgeldndes
fiihrt und dabei unterhaltsam Geschichte vermit-
telt. Das Nutzungserlebnis sollte dabei tiber die Ver-
mittlung von statischer Information passend zum
Ort, entsprechend dem vorigen Stand der Technik,
hinausgehen. Ziel war es, durch in das Kamerabild
eingespielte, realistisch wirkende historische Szenen
eine geistdhnliche Prasenz der dargestellten Figu-
ren und Ereignisse direkt vor Ort spirbar zu machen
(siehe Abb. 1). Ein Drehbuch fiir die dafiir notwen-
dige Story mit fiktiven Figuren auf Basis historischer

1 Bundesministerium fiir Bildung und Forschung.

2 Seirit Forderkennzeichen 03FHO35PA3/B3, Laufzeit
10,2013 bis 03/2017.

Ulrike Spierling

Fakten wurde in Auftrag gegeben (Drehbuchautor:
Georg Struck, Berlin). Jedoch auch fiir die Konzep-
tion und Produktion der filmischen Inhalte, die per
Augmented Reality (AR) mit dem Realkamerabild
Uberlagert wurden, musste gestalterisch geforscht
werden. So konnte zwar zum Teil auf Kenntnisse
filmischer Umsetzungen zuriickgegriffen werden,
dennoch mussten diese durch das interdisziplinare
Spiri-Team aus Informatik und Design an Anforde-
rungen der AR-Technologie sowie auf mobile Nut-
zungsbedingungen angepasst werden.

Dieser Beitrag beschreibt speziell die gestal-
terischen Konzeptions- und Produktionsaspekte
bei der Umsetzung von filmischen Inhalten fir
das Medium der ortsbasierten Augmented Rea-
lity im Projekt SpiriT, als Making-Of. An Stelle von
technischen Detail-Informationen soll hier kurz
auch auf andere Beitrdge des Projekts verwiesen
werden. Technische Grundlagen der ortsbasierten
AR-Player-App, insbesondere fiir die Lokalisierung
und visuelle Erkennung realer Orte, sowie das halb-
transparente Rendering des Videostreams auf dem
Kamerabild, wurden von Dastageeri, Coors und
Storz (2015) beschrieben. Fiir das Interactive-Story-
telling-Konzept mit den Ansatzen fiir die logische
Inhaltsstruktur und deren interaktive Ablaufsteu-
erungen kann auf Kampa und Spierling (2016)
sowie auf Spierling und Kampa (2017) zuriickge-
griffen werden. Eine theoretische Einordnung der
SpIRI-Ansatze mit Bezug auf die angestrebte Pra-
senzerfahrung durch dieses neue Medium wurde in
Eingebunden in die Geschichte eines Ortes: Mobiles
interaktives Erzihlen mit Augmented Reality (Spier-
ling 2017) vorgenommen. Eine Zusammenfassung
des Projekts mit Verweisen auf Online-Videodar-
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stellungen und weiterer Literatur findet sich unter
spirit.interactive-storytelling.de.

Wird im Folgenden teils das Vorgehen fiir das
Spir=-Projekt wie eine Anleitung beschrieben, so
muss richtigerweise erwdhnt werden, dass riickbli-
ckend bei der tatséchlichen Umsetzung des Saal-
burg-Prototyps, insbesondere bei der Konzeption,
nicht zielgerichtet gearbeitet werden konnte. Die
Ursache dafiir liegt im Wesen eines Forschungs-
projektes. Story-Konzeption, Entwicklung der tech-
nischen Basis und Interaktionsdesign fanden par-
allel und in Zyklen statt. So beeinflussten sich die
Teile gegenseitig, sowohl durch erweiternde Ideen
und Erkenntnisse, als auch durch im Verlauf festzu-
setzende Begrenzungen. Aus Sicht des Storytelling
waére es eine ideale Welt, zuerst die Konzeption aus-
schlieBlich an Ideen und Visionen zu orientieren und
die dafiir notige Technologie dem Entwicklerteam
in Auftrag zu geben. Im ressourcenbegrenzten For-
derprojekt musste jedoch Einiges davon umgekehrt
gelost werden. Wahrend eine technische Losung,
die den Stand der Technik erweitert, sténdig im
Finden war, musste die Konzeption deren voraus-
sichtliche Begrenzungen als gestalterische Rahmen-
setzung begreifen, dabei die Moglichkeiten optimal
ausnutzen und auftretende Probleme vermeiden
oder umschiffen. Aus Erfahrung der Autorin ist dies
kein Einzelfall, sondern kommt in vielen Projekten
mit dhnlich neu erforschten Interaktionsformen vor.

Rahmenbedingungen fiir AR-Storytelling
mit SPIRIT

Die SririT-Player-App lduft prototypisch auf And-
roid-Systemen wie z. B. Smartphones oder Tablets.
Zur notwendigen Ausstattung gehoren Touch-Inter-

Ulrike Spierling

& 1 Aufgespiirte
«Spirits» von romischen
Soldaten (aus dem Jahr
233 n. Chr.) hinter dem
Gebé&ude der Principia
auf der Saalburg (von
heute).?

face, Hauptkamera, GPS-Sensor, Lagesensoren und
Gyroskop, optional auch Bluetooth Low Energy fiir
die Erkennung von Beacons. Die abzuspielenden
Inhalte werden von Autoren mit der XML-basierten
Beschreibungssprache STARML (Story-Telling Aug-
mented Reality Markup Language) festgelegt®
(siehe auch Abb. 14). Diese Autoren-Schnittstelle
erlaubt es Kreativen, unter Ausnutzung dieser sen-
sorischen Mdglichkeiten eine Reihe von Bedingun-
gen festzulegen, unter denen durch eine Endnut-
zer-Interaktion Videos gestartet werden konnen.
Ausléser kann also zum Beispiel das Beriihren eines
grafischen Buttons sein, oder das Erreichen einer
Geo-Koordinate durch Umhergehen, das Erkennen
eines bestimmten Kamerabildes in der Umgebung
(sogenannte «Backdrops: bzw. Kulissen), das Dre-
hen und Kippen des Gerats etc. Durch bedingte
Aneinanderkettung  einzelner  Video-Schnipsel
oder anderer Medien kann so den Nutzenden bei
ihrer Bewegung durch den Raum eine komplexere
Geschichte vermittelt werden.

An dieser Stelle kommt das Interaktionsdesign
mit ins Spiel. Auch wenn technisch mdglich ist,
innerhalb einer Geschichte durch alle méglichen
Sensoren Inhalte zu triggern oder einzuschranken,
so muss berticksichtigt werden, dass Endnutzende
die neue Interaktion mit ihrem Gerét erst erlernen
miissen, fiir die es bislang wenig bis keine Kon-

3 Samtliche Abbildungen stammen aus dem Forschungs-
projekt SPIRIT.

4 Die Standard-Sprache ARML, entwickelt vom OGC (Open
Geospatial Consortium), wurde im Projekt SpiriT durch Einfi-
gen von Storytelling-Elementen zum SpiriT-eigenen STARML
weiterentwickelt. Das urspriingliche ARML wird auch von
kommerziellen AR-Systemen wie Wikitude und Layar genutzt.



2

st B, et . et

© 2 Navigationshilfen «Karte» (links) und «Schablone» (rechts) zum Auffinden der richtigen Standorte und der

hinterlegten Backdrop-Ansichten.

ventionen gibt. Dieses notwendige Erlernen muss
in einer kurzen Zeit ermdglicht werden und dann
verlasslich abrufbar sein, damit es nicht zur Frust-
ration fithrt. Das heif3t fir die optimale Umsetzung
einer Story, dass diese in Abstimmung mit dem
Interaktionsdesign stattfindet und bestimmte Kon-
ventionen befolgt.

Fir das Fallbeispiel des Romerkastells Saalburg
wurde auf Basis dieser Erkenntnisse ein Interakti-
onsmuster mit Ortsabhdngigkeiten entwickelt, das
von Nutzenden zundchst erlemnt und dann wieder-
holt wird. Zu Beginn standen viele Optionen zur
Wahl, wie Interaktionen aussehen kénnten, die
auch auf verschiedene Gestaltungsméglichkeiten
flir Geschichten und Figurenentwicklungen hin-
weisen. Zu den verworfenen Beispielen gehorte
das Einbeziehen von Minigames, wie zum Beispiel
durch die Zeit, in der Spielende einen bestimmten
Ort erreichen - dies hatte auf ein Abenteuerspiel
hingewirkt mit entsprechenden Aufgaben inner-
halb der zu entwerfenden Geschichte. Ein anderes
Beispiel hatte direkte Dialoge mit Frage-/Antwort-
strukturen mit den «@angetroffenen» Figuren erlaubt,
was diese in den Bereich von heutigen Touristen-
fuhrern hatte riicken kdnnen.

Um dem Medium Augmented Reality beson-
ders gerecht zu werden, wurde dann jedoch ein
anderes, raumlicheres Interaktionsmuster entwi-
ckelt. Dies begriindete sich in der Uberlegung, das
Gefiihl der Prdsenz einer gespielten historischen
Situation innerhalb der heutigen sichtbaren Umge-
bung hervorzuheben. Einen konkreten Bezug zur
zeitgleich entwickelten inhaltlichen Story hat das
Interaktionsmuster dadurch, dass es Saalburg-
Besucher auf die metaphorische Suche nach
«Orten der Erinnerung» fiir die Hauptfigur schickt.

Gelingt es Nutzenden, einen solchen Ort zu finden
und die Geratekamera auf die Ansicht der richti-
gen Kulisse auszurichten, wird die Erinnerung in
Form von Videodarstellungen gestartet.

Das Interface der SpiIRIT-App bietet hierfiir
Hilfen an (siehe Abb. 2). So kann eine Karte der
Umgebung mit eingezeichneten Spielorten wie
ein Navigationssystem genutzt werden, in dem die
aktuelle Position der Suchenden per GPS abgebhil-
det wird. Weiterhin gibt es die Mdglichkeit, hinter-
legte Schablonen-Zeichnungen der Ansichten zum
Vergleich zu nutzen. Der dann gefundene Standort
kann mehrdimensional bespielt werden, in dem
Nutzende sich mit dem Gerat drehen, also nach
rechts und links umschauen und so Teile einer
Szene in verschiedenen Blickrichtungen erleben
kénnen (siehe auch Abb. 3, 7 und 8).

Abbildung 3 zeigt die am Ende technisch
zu deklarierenden Bedingungen fiir bestimmte
Inhalte an einem Beispiel: Die Angabe einer GPS-
Koordinate bezogen auf den Sensor im Tablet-PC
mit einem angegebenen Giiltigkeitsradius, ein hin-
terlegtes Foto fiir das Backdrop-Bild bzw. die Kulis-
senansicht, die eine Szene auslosen soll und eine
Winkelangabe fiir das Gyroskop, das bei einer Dre-
hung des Tablets nach rechts weitere Videodateien
startet. Wesentlich ist, dass «Spirits: nicht direkt an
einer GPS-Koordinate platziert werden, sondern
anndherungsweise vor einer Kulisse oder Blickrich-
tung aus Sicht der gegebenen Koordinate. Bei der
Konzeption sollten solche Ortskulissen zum Starten
einer Szene gesucht werden, die sich optisch gut
von anderen méglichen Ansichten unterscheiden,
da die Erkennungs-Software im Suchmodus einen
schnellen Bildvergleich des aktuellen Kamerabilds
mit dem hinterlegten Backdrop errechnen kénnen
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Backdrop

Active Area

Winkel 90°
User Position (GPS) V¢

< 3 Ortsabhangige
Inhaltsstruktur einer
«Active Arean,

muss. Das Bespielen uneindeutiger Hintergriinde
wie z.B. Wiesen oder Gebiischlandschaften ist
danach durch das Drehen nach rechts oder links
aber moglich.

Drehbuchentwicklung

Um die versprochenen Prasenzwirkungen des
Mediums Location-based Augmented Reality voll-
standig auszunutzen, ist es sicherlich nicht egal,

Radius Varianz

ausgehend von einer
GPS-Koordinate.

welche Geschichte darin erzahlt wird. Wie zuvor
geduBert, wurde fiir den SpiriT-Prototyp angenom-
men, dass das Nutzungserlebnis dann optimal ist,
wenn der Bezug der eingeblendeten Inhalte zum
aktuellen Standort direkt «piirbar wird. Dazu
missen eine Reihe von Faktoren bei der Dreh-
buchentwicklung berticksichtigt werden, die in
Abbildung 4 zusammengefasst sind. Neben den
bereits erwdhnten Abhdngigkeiten von techni-
schen Rahmensetzungen weisen diese vor allem

Geschichte des Ortes, :
Potenzial E

Erkennungs-Funktion, ‘E

[ Politische Umstande
~ Inhalt

’ [ Privates Leben, Gefuihle

= ==

Story-Design: Drama,
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( Auswahl: ) Y
H[storlsoheprte und Perspektiven \\\
Auswahl: Inhalte fiir Fakten, Texte, | 1echnik
Historische Ereignis-Fakten Ment, Karte und

Interaktion

Auswahl: Sensoren und ;
Interaktionsmuster

Design: Form des GUI,
Interaktionsdesign

Raumliche Inszeni
Meta-Story

erung, ] | Tutorial, Hitlen |

Interactive-Stor
: Bildungsanspriiche i
f der Nutzenden |

ytelling il
Technophilitat
der Nutzenden |

© 4 Kreatives Storytelling und Inhaltsentwicklung in Abhangigkeit von Einfliissen aus der Lokalitét, geschichtlichen
Fakten, des technischen Rahmens sowie weiterer dullerer Bedingungen.

Ulrike Spierling
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Eingang/Kasse

Haus Lagerdorf

@ 5 Sechs umgesetzte Szenen an vier Locations, mit ausldsender Bildkulisse und Drehrichtungen.

auf eine kreative Beriicksichtigung von Orts- und
Geschichtsbeziigen hin.

Fir den Drehbuchautor bedeutete dies
zunachst Recherchearbeit in Zusammenarbeit mit
den Museumspddagogen des Romerkastells. Dies
ging lber die vordergriindigen historischen Fak-
ten hinaus, wie z.B. Jahreszahlen der Entstehung
und Zerstorung, oder Aspekte von Handel und
Schlachten zwischen den Parteien im Umfeld der
romischen Belagerung. Auf der Suche nach Stof-
fen fur Familienunterhaltung wurde bei den His-
torikern zum Beispiel auch spezifisch nachgefragt,
wie man sich das Familienleben im vor dem Kastell
vorhandenen Lagerdorf vorstellen sollte, welche
Rollen es fiir Médchen und Frauen gab, oder ob es
Hinweise darauf gibt, wie Beziehungen zu Stande
kamen und gefiihrt wurden. Nach und nach ent-
stand eine Vorstellung Gber das tédgliche Leben,
verteilt auf die entsprechenden Orte oder Hauser
innerhalb und auBerhalb der Kastellmauern. Es
war die Absicht, mit Hilfe der Spiri-App solche
lebhaften Vorstellungen direkt an diesen Orten
visuell zu erzeugen. Der Autor erfand daftir zwei
Hauptfiguren, die einen Bezug zu einem jungen
Publikum herstellen sollten: Aurelia und Aliquan-
der, beide jugendlich und kurz vor ihrem «heiratsfa-
higen» Alter. Beide erleben in der Story, neben der
Entwicklung ihrer Zuneigung zueinander, einige
Wirren moglicher Konflikte an den AuRengrenzen
der Besetzung Germaniens durch das romische
Reich. Fiir das Verhaltnis von Fiktion und Fakten

war vereinbart, dass alle Ereignisse zwar fiktiv sind,
aber (nach recherchiertem Kenntnisstand) nichts
dagegen spricht, dass sie sich so hatten ereignen
konnen. Fiktive Ereignisse sollten zudem durch
allgemeine und kurz gehaltene textliche Faktenbe-
schreibungen begleitet werden. Diese Fakten kon-
nen von Nutzenden nach eigener Zeitbestimmung
aus dem Meni abgerufen werden.

Es bedurfte mehrerer Versionen von Drehbi-
chern, um im Abgleich mit dem Rest des techni-
schen Teams konkrete Szenen herauszuarbeiten,
die mit dem mdglichen Interaktionsdesign der
App, sowie jeweils mit den konkreten, rdumlichen
Gegebenheiten vor Ort auf dem Saalburggelande
abgeglichen waren. Schlussendlich mussten auch
Ressourcenaspekte fiir die Produktion in Betracht
gezogen werden. Zum einen sollte, um eine Evalu-
ation mit Besuchenden des Rdmerkastells sinnvoll
durchzufiihren, das gesamte Nutzungserlebnis des
Prototyps zeitlich begrenzt sein, aber ausreichend,
um einen Eindruck tber das Potenzial zu ermdgli-
chen. Inklusive Tutorial und der notwendigen Lauf-
wege wurden mit dem erstellten Inhalt zwischen
30 und 45 Minuten Interaktion erzielt. Zum ande-
ren waren im Forschungs- und Entwicklungsprojekt,
wie fiir technische Projekte tblich, nur begrenzte
Mittel verfiighar bzw. gerade als ausreichend ver-
anschlagt, um einen Testfall zu produzieren. Somit
wurde das Drehbuch darauf ausgelegt, die Story
mit einer reduzierten Anzahl Schauspielenden und
mit wenigen Requisiten per Bluescreen-Dreh iiber-
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zeugend zu vermitteln. Das Sounddesign spielte
zusatzlich eine wichtige Rolle, zum Beispiel, um
durch Pferdegetrappel und Kampfgebriill komple-
xere Szenen glaubhaft zu machen, als tatséchlich
visuell dargestellt wurden.

Story und historische Inhalte

Die umgesetzte und evaluierte Story besteht grob
aus zwei ineinander verflochtenen Handlungs-
strdngen: zum einen aus einer Liebesgeschichte
und zum anderen aus einer Ereigniskette um eine
Entfithrung und Waffenschmuggelei im Zusam-
menhang mit germanischen Uberfillen auf das
Romerkastell. Die an verschiedenen Orten dar-
gestellten Ereignisse sind auBerdem in eine Rah-
mengeschichte bzw. Metaebene eingebunden,
die vermittelt, dass es sich bei den gespielten
Szenen um Erinnerungen der Hauptfigur Aurelia
handelt. So ist wahrend einiger gespielter Szenen
Aurelias Erzahlstimme horbar, die weitere, nicht
sichtbare Informationen vermittelt. Als metalepti-
sche Erscheinung beendet sie, an die Spielenden
gewandt, jeden Ortsbesuch mit dem kurzen Zeigen
einer schemenhaften Erinnerungskontur einer wei-
teren Ortsansicht, an der die Geschichte weiter-
geht. Diese Kontur wird nach dieser Ankiindigung
in das Interface integriert und den Nutzenden
zur Ortssuche als Hilfsschablone zur Verfliigung
gestellt (siehe Abb. 6; vgl. auch Abb. 2).

Die beiden an die Orte verteilten Erzahlstrange
sind im Folgenden kurz zusammengefasst.

1. In Aurelias Erinnerung treibt ihr Vater Beren-
gar sie und ihre Mutter Antiope dazu an, zum
Schutz vor einem anstehenden germanischen

Bitete ging es weiter|

Ulrike Spierling

Uberfall ihre Hauser zu verlassen und im Kastell
Zuflucht zu suchen. Aurelia vermisst Aliquander
(den Sohn des Herbergsbetreibers) und findet
ihn bei der Herberge. Dabei flirten sie ein wenig.

. Am Tag nach dem Uberfall tritt Aurelia mit

Aligquander vor das Haupttor. Sie besprechen
Zukunftstrdume wie eine gemeinsame Her
berge am Meer. Zwei Kinder zeigen ihnen eine
gefundene Nachricht tiber die Entfiihrung einer
Kutsche. Sie zeigen und gehen in Richtung der
Kutsche. Aliquander neckt Aurelia haufig.

. Vor dem Haus von Titus (Schuhmacher, Vater

der beiden Méadchen) besprechen sie mit Titus
den maglichen Inhalt der Kutsche: Ein ent
flhrter Schmied und eine Ladung von Waffen.
Aurelia soll ihren Vater im Kastell warnen. Die
beiden flirten und es gibt scherzhafte Hinweise
auf die untergeordnete Rolle von Frauen.

. Vor dem Osttor blicken einige Dorfbewohner in

Richtung Limes, von wo Kundschafter ankom-
men. Aurelia darf ausnahmsweise mit dem
Optio Ludger ins Kastell.

. Am Principia-Gebdude besprechen Zenturio

Berengar, Optio Ludger und Prafekt Marcus die
Bedrohung. Aurelias Vater ist nicht erfreut Giber
ihr Erscheinen, aber sie informiert ihn tber die
entfilhrte Kutsche. Die Sammlung der Kampf-
einheiten am Osttor wird befohlen.

. Zurlick am Osttor erinnert Aurelia sich an lau-

tes Kampfgeschehen. Der zwischenzeitlich ver-
misste Aliquander kommt zuriick und die bei-
den scheinen gliicklich verliebt.

. Das Ende fiihrt zurlick zum Haupttor mit der

kurzen Erzdhlung Aurelias, wie es mit ihrer
Familiengriindung und der Aufgabe des Kas-
tells durch das rémische Reich weiterging.

& 6 Aurelia vermittelt
Hinweise auf den
néchsten Spielort.



© 7 Nach dem Triggering des Hauses von Titus (Mitte) drangt dieser Aurelia, ins Kastell zu gehen. Ein Schwenk nach
links zeigt in unsere Laufrichtung, wo wir Aurelia und Aliquander fortgehen sehen. Ein Blick nach rechts zeigt seltsame
Gestalten, die uns folgen.

Inszenierung

Fir das spezielle Interaktionsdesign, das verschie-
dene Blickrichtungen an einem Ort in einer Szene
einnehmen lasst und so das Umherschauen moti-
vieren sollte, war es notwendig, den Inhalt so auf
die verschiedenen Blickrichtungen zu verteilen,
dass durch die Interaktion der Nutzenden die Szene
sinnvoll zusammengesetzt wird. Im Folgenden wer-
den zwei Beispiele der Inszenierung beschrieben.

Eine einfachere Variante war die, teilnehmende
Figuren einer Szene statisch auf die Richtungen zu
verteilen, wie es in Abbildung 7 dargestellt wird.
Nutzende schwenken das Tablet, um die verschie-
denen Figuren nacheinander an ihrem Ort stehend
wahrzunehmen. Erst ein Schwenk in die richtige
Richtung l6st die folgende Szene aus.

Komplexer gestaltete sich aufgrund der genutz-
ten AR-Technik die Verteilung von wenigen Figu-
ren, falls diese den Ort dynamisch wechseln sollten.
Anders als beim Kinofilm hat die Videodarstellung
bei SPIRIT keine natiirliche Grenze, an der Figuren

won der Biihne abgehen» bzw. aus der Kadrierung
verschwinden. Der Bildausschnitt wird von jenen
bestimmt, die das Tablet halten und nach dem
riggering eines Videos ist dessen Position in den
Kamerapixeln registriert. Die technisch bedingte,
rechteckige Begrenzung jedes Videos wird bewusst
immer transparent gestaltet, weil diese durch das
Bewegen des Gerats, zum Beispiel seitlich, sonst
als hasslicher Rand sichtbar wiirde, der die Figuren
«abschneidet». Dies wiirde die Illusion zerstéren,
dass es sich in der Kameraansicht um am realen
Ort schwebende «Spirits» handelt. Nach einem
Schwenk zur Seite wird nach Auslésen des Gyro-
skop-Sensors dort ein neuer transparenter Video-
stream mit sichtbaren Figuren in dessen Mitte
gestartet. Aus diesem Grund ist es technisch nicht
méglich, eine Figur kontinuierlich seitlich fortbewe-
gen zu lassen, zum Beispiel, um sie um Nutzende
herumlaufen zu lassen. Eine solche Realisierung
wiirde ein virtuelles, tonnenférmiges Video-Ren-
dering um einen Standort herum erfordemn, das
nicht technisch umgesetzt wurde (dies verweist

© 8 Aurelia (rechts) entdeckt Aliquander an der Herberge und wird wéhrend ihrer Bewegung dahin ausgeblendet.
Nach unserem Schwenk nach links ist Aurelia mit Aliquander vor der Herberge.
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ggf. auf zukiinftige Entwicklungen sowie ein ande-
res dafiir notiges Interaktionsdesign). Abbildung
8 zeigt, wie dennoch in der SpiriT-App ein Orts-
wechsel gelost wurde, namlich durch geisterhaftes
Ausblenden innerhalb des technisch vorhandenen
Video-Rechteckes. Der Bewegungsansatz in eine
Richtung ist wahrnehmbar und motiviert die Nut-
zenden (zusatzlich zu Interface-Hinweisen in Form
von Pfeilen), in diese Richtung zu schwenken.

Bluescreen-Dreh

Der komplette Videodreh fiir die Spielszenen fand
im Dezember 2016 an zwei langen Tagen im Studio
der Hochschule RheinMain auf dem Mediencam-
pus Unter den Eichen statt. Bei der Ausstattung

Ulrike Spierling

mit Kostiimen und Requisiten konnte auf Material
des Museums Saalburg zuriickgegriffen werden,
das realistisch nach historischen Gesichtspunkten
rekonstruiert ist und auch durch das Museumsper-
sonal fiir historische Reenactments vor Ort Einsatz
findet. Die originellsten Beispiele daftir waren ori-
ginalgetreue 10 kg schwere Kettenhemden aus
Eisen, die den Schauspielern zu schaffen machten.

Regie wurde vom Drehbuchautor Georg Struck
gefiihrt. Hier war eine besondere Anforderung,
den Schauspielenden in der recht engen Blue-
screen-Box die notige Vorstellungskraft Uber die
reelle AuBenumgebung zu vermitteln, in die spa-
ter die Szenen durch die Nutzenden-Interaktion
vor Ort eingeblendet wiirden (vgl. Abb. 9). Es
musste mit einem Kontrollmonitor stets darauf

< 9 Bodenmarkie-
rungen der «Safe Area»
im engen Studio,
Regieanweisungen.

& 10 Kontrollmonitor
mit Markierung des
zentralen Bildbereichs
bezogen auf Tablet-
GroRe (bei der
Studiovorbereitung).



2 11 Formate

des Videos und des
serienmaBigen Tablets.
Durch Schwenken des
Tablets werden weitere
Videobereiche sichtbar,
deren Rand komplett
transparent ist.

geachtet werden, jede Handlung innerhalb einer
notigen Safe Area» mit ausreichendem Abstand
zum Rand der Bildaufnahme stattfinden zu lassen
(Abb. 10). Dieser Rand ist nétig, um immer einen
vollsténdig transparenten Bereich um die darge-
stellten Figuren herum zu ermdglichen, der auch
noch Spielraum fiir weiche Ubergangsbereiche von
Spezialeffekten fiir geisterhafte Darstellungen mit
einschlieBt. Es wurde aber bereits einkalkuliert,
dass die FiBe der Schauspielenden nie sichtbar
werden, indem alle Figuren im Endeffekt als «Geis-
ten schwebend spatestens etwa ab dem Knie nach
unten transparent dargestellt wurden.

Alle rdumlichen Begrenzungen sichtbarer Berei-
che wurden sowohl auf dem Kontrollmonitor als
auch auf dem Boden des Studios mit Klebemar-
kern versehen. Hier war eine weitere Besonderheit
zu beachten, namlich, dass das Display des Ziel-
mediums der Endnutzenden (Tablets oder Smart-
phones) senkrecht ausgerichtet sein wiirde, wo
hingegen das aufgenommene Video einer 16:9
Ratio in Querausrichtung entsprach (Abb. 11).
Bei der AR-Interaktion mit der Spiri-App wird ein
Video immer mittig gestartet, wobei also mdgli-
cherweise rechts und links auBerhalb der Display-
Grenzen noch Bildbereiche sind. Durch Schwenken
des Abspielgerdts nach dem Videostart kdnnen
diese in den sichtbaren Bereich gebracht werden,
da das Videobild wahrend der Bewegung in den
Kamerabildpixeln verankert bleibt. Dies wurde
zum Teil gestalterisch ausgenutzt. So sollten auch
durch eine angeschnittene Figur im Display die
Nutzenden dazu motiviert werden, das Tablet nicht
starr zu halten, sondern nach rechts und links zu
bewegen, um wie durch ein Fenster hindurch die
Einblendungen in die Realitdt wahrzunehmen.

Post-Produktion

Nach dem Dreh wurden vom Regisseur die besten
Takes ausgewahlt und zunachst szenenweise linear
aneinandergefligt, um sie fiir das Sounddesign zur
Verfiigung zu stellen. Nach seinen Angaben wurden
dann an die passenden Stellen Gerduschunterma-
lungen gelegt. Diese waren wichtig, um die abge-
sehen von Darstellenden ansonsten deerer Szene
imagindr zu vervollstandigen. Besonders effektvoll
ist dies in den Szenen geschehen, welche eigent-
liche Kampfhandlungen enthalten, von denen
durch die wenigen Schauspielenden nur ein kleiner
Ausschnitt von Aurelias Erinnerungen dargestellt
wurde und vieles ergénzend iiber die Erzahlstimme
der Aurelia-Figur vermittelt wurde. Auch beim
Sound gab es jedoch wieder AR-spezifische Beson-
derheiten. Nicht nur an Videos gebundene, synchro-
nisierte Gerdusche waren wichtig, sondern auch
zusatzlich eine parallele Atmosphéren-Sound-Spur,
die sich kontinuierlich (iber alle Videoschnipsel an
einer Location fortsetzt. Dadurch, dass Nutzende
mittels ihrer Interaktion - wie durch den Zeitpunkt
einer Drehung - entscheiden, wann genau eine
neue Teilszene startet, ist deren genauer Start bei
der Produktion nicht vorhersehbar. Mit Hilfe eines
durchgehenden Gerduschteppichs an einem Ort
kann aber die Wahrnehmung einer zusammenhan-
genden Szene unabhangig vom Timing der einzel-
nen Dialoge unterstiitzt werden.

Die einzelnen Videoclips der Timeline wurden
dann in Adobe Premiere Pro und After Effects bear-
beitet. Die wichtigsten Schritte waren dabei das
Freistellen der Figuren mit Keylight 1.2 sowie das
Anwenden einer Spurmaske fiir den Transparenz-
verlauf nach unten zur Erreichung des Schwebe-
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Color Grading.

‘ SPIRITS

effekts. Dies hilft einerseits, den Geister-Look zu
unterstiitzen, aber vertuscht auch die technische
Begrenzung, dass die Figuren mit der hier ver-
wendeten AR-Tracking-Methode nicht an einer
bestimmten Stelle in der Realitét glaubwiirdig auf
den Boden platziert werden konnen. Weitere auf-
gebrachte Effekte waren die Belichtung und Far-
bung, die Transparenz sowie ein charakteristischer
PPixie-Dustr (Feenstaub bzw. Geisternebel) beim
Erscheinen und Verschwinden einer Geistfigur bzw.
eines Videos. Letzterer Effekt ist dem Nutzerkreis
bei der Interaktion mit den Videos als Feedback
hilfreich, um das Ende einer Szene zu erkennen
und damit zu wissen, wann wieder eine eigene
Aktion erforderlich ist.

Als letzter Schritt ist der Export der einzelnen
Videoschnipsel einer Einstellung als getrennte
Dateien zu erwahnen. Der App-Player spielt nur
Videos im Dateiformat .mp4 ab, welches urspriing-
lich keine Transparenz unterstiitzt. Daher muss ein
extra Alpha-Kanal durch ein SchwarzWeiR-Bild
erzeugt und dem Videostream hinzugefigt wer-

Ulrike Spierling

© 12 Nachbearbeitungsschritte von links nach rechts: Originalaufnahme, Freistellung (Chroma-Key), Spurmaske,

& 13 Links: Finales
Videobild als .mp4 mit
Alpha-Information,
Rechts: Resultat mit
blauem Geisternebel
beim Erscheinen,
eingeblendet auf dem
Tablet-Screen.

| rakreN | veRAUF | karTE |

den. Entsprechend der Graustufen der Pixel des
Maskenbilds wird vom Seiri-Player die Durchsicht
auf das Kamerabild des Gerats erméglicht.

Technisches Authoring

Bevor mit der auf einem Android-Gerat installierten
App Inhalte abgespielt werden kdnnen, miissen
diese in der Deklarationssprache STARML kodiert
sein. Die im Projekt entwickelten XML-Elemente
von STARML wurden autorenfreundlich benannt
und strukturiert, sodass es fiir Mediengestaltende
méglich ist, sich ohne Programmierkenntnisse in
die Editierungen hinein zu finden. Hierfiir ist ledig-
lich ein kostenfreier Texteditor notig (ein XML-Edi-
tor, der farbig markiert, ist von Vorteil). Zum Ende
des Projekts wurden dariiber hinaus mobile Auto-
renwerkzeuge entwickelt, die bestimmte gestalteri-
sche Aufgaben vor Ort unterstiitzen.

Eine STARML-Inhaltsdatei ist grob in drei Teile
strukturiert. Im ersten Teil werden Voreinstellungen
fir Sensoren sowie alle zu besuchenden Orte mit



File Edit Search View Encoding Language Settings Macro Run Plugins Window 2 X
cHEEEGLashlioe nsaxBERE EREREENBE@E > S
[ Angriff-Lagerdorf xml K’|
56 <chunk name="Ein Germaneneinfall bedroht das Dorf." resume="true" repeat="false"> ~
57 <precondition>endeTutorial</precondition>
58 <precondition>haupttor</precondition>
59 <video>
60 <filename>videos/Szene_0.1.mp4</filename>
61 <subtitle>02_gui/Untertitel-srt/Szene 0.1.srt</subtitle>
62 <factText name="Uberfall auf das Lagerdorf">Im Jahre 233 n. Chr. fiel das L f einem infall
zum Opfer.</factText>
63 <gyro name="
64 it
65
66 <spiritFound img="02_gui/Berengar.png">
67 Berengar ist Primus Pilus, der dienstidlteste Zenturio im Lager. Er ist ein Germane vom Stamm der Chatten.
68 </spiritFound>
69 <stencilOff>Vicus</stencilOff>
70 <playMusic repeat="true'">sounds/Spirit Atmo_Szene0.wav</playMusic>
7l </video>
72 </chunk>
73
74 <chunk name="Aurelia sucht ihren Freund Aliquander." resume="true" repeat="false">
75 <precondition>gyro</precondition>
76 <video>
77 <filename>videos/Szene 0.2.mp4</filename>
78 <subtitle>02_gui/Untertitel-srt/Szene 0.2.srt</subtitle>
79 <factText name="Familien im L > Im L lebten aus dem Rei iet, z.B. aus
dem heutigen Griechenland, Syrien, England, Frankreich oder Nordafrika.</factText>
80 <spiritFound img="02_ gui/Aliquander.png">
81 Aliquander ist der Sohn des Herbergsbetreibers Flavius. Er ist ein Germane vom Stamm der Chatten. -
extensible Markup Language file length : 43897 lines: 1 Ln:64 Col:18 Sel:0[0  Dos\Window UTF-8

© 14 Die STARML-Eintrége der Videoverweise, der kurzen Begleittexte und einiger Abspielbedingungen konnten nach
kurzer Einarbeitung auch von Programmierlaien vorgenommen werden.

ihren Kulissenbildern deklariert. Konkret werden
fir jede zu besuchende Szene GPS-Koordinaten
eingetragen sowie Dateiverweise auf die Referenz-
fotos verlinkt, die dem System zur Bilderkennung
als Kulissen bzw. Backdrops dienen (vgl. Abb. 3).
GPSKoordinaten und Fotos kdnnen mit mobilen
Autorentools auch direkt vor Ort erfasst und auto-
matisch eingetragen werden.

Der zweite Abschnitt (s. Abb. 14) strukturiert
den Ablauf einzelner Inhaltsteile in sogenannte
«Chunks, also gebiindelte Stiickelungen verschie-
dener Elemente, die zu einer Szene gehdren. Ein
Chunk kann einen oder mehrere Dateiverweise auf
Videos (.mp4) enthalten sowie auf dazu passende
Untertiteldateien (.srt) und/oder auf grafische
Dialogboxen als Bestandteile des graphischen
User Interface (GUI). Des Weiteren werden Bedin-
gungen fiir das Abspielen von Inhalten deklariert
sowie ggf. Hilfstexte, die im GUI angezeigt werden
kénnen. Letztere sind zum Beispiel Faktentexte, die
je zu einer aktuellen Szene passen und von den
Nutzenden nach Belieben zwischen Szenen ausge-
wahlt und gelesen werden kénnen.

Der Schlussabschnitt ist fiir die gestalterischen
Parameter des GUI reserviert. Hier kdnnen Far-
ben, Schriften, GroRen und Verweise auf Bildele-
mente, dhnlich wie beim Webdesign mit HTML/
CSS, hinterlegt werden. Das GUI enthalt demnach

statische Elemente sowie auch dynamische bzw.
szenenabhéngige Bestandteile, die von der Plot-
Engine genau wie Videos gestartet und gestoppt
werden.

An dieser Stelle ist erforderlich, dass insbe-
sondere, wenn komplexere Bedingungen fiir das
Auslosen der Inhalte gestaltet werden, ahnlich
wie beim Programmieren ein Testing und Debug-
ging stattfindet. Verschiedene Szenen von Aurelias
Erinnerungen werden durch das Ausrichten des
Gerats auf die passenden Ortsansichten (Back-
drops) ausgelost und anschlieBend von dort aus
durch das Schwenken nach links oder rechts wei-
tergefiihrt (vgl. Abb. 3). Dies lieR sich bereits zum
Teil im Biiro nahe dem Entwicklungsarbeitsplatz
testen, indem Plakate der auslésenden Ansichten
an diversen Wanden befestigt wurden und damit
das Geldande der Saalburg simuliert wurde. In
kleinen Zyklen wurden im Team bei ausgeschalte-
tem GPS samtliche Inhalte testgespielt und dabei
entdeckte Probleme im Ablauf behoben, bis diese
Teile fehlerfrei liefen. Um das komplette Nutzungs-
erlebnis zu testen, war allerdings immer eine Fahrt
zur Saalburg notwendig, da nur vor Ort - an den
korrekten GPS-Koordinaten - das Zusammenspiel
samtlicher Inhalte auch mit der Kartennavigation
funktioniert und die Suche der Orte mit den Schab-
lonen inklusive der Entfernungen erlebbar wird. Da
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mehrere Testlaufe erforderlich waren, wurden die
konzipierten Laufwege dabei zum nicht zu unter-
schatzenden Zeitfaktor.

Evaluation

Die hier beschriebene Umsetzung wurde innerhalb
des Forschungsprojekts mehrfach mit Endnutzen-
den sowohl formativ als auch summativ evaluiert.
Zundchst wurden bereits wahrend der Entwicklung
einzelne Szenen insbesondere zur Ausgestaltung
von Details des Interaktionsmusters in ca. zwanzig
Zyklen mit jeweiligem Test und anschlieBendem
Redesign untersucht. Die Probanden kamen hier-
bei meist aus dem Bereich der Studierenden im
Bereich Medien. Nach der Entwicklung wurden im
Frithling 2017 umfangreichere Befragungen mit
reguldren Besuchern im Romerkastell Saalburg
durchgefiihrt, nachdem diese die App in einem
30- bis 45-miniitigem Rundgang - begleitet und
beobachtet durch unser Team - selbst genutzt hat-
ten. Dabei nahmen Familien, Paare und wenige
Einzelbesucher nahezu aller Altersgruppen teil. Es
konnten 107 einzelne Fragebdgen quantitativ und
qualitativ ausgewertet werden. Details der syste-
matischen Auswertung wurden auf Konferenzen
zur Diskussion gestellt und publiziert (Spierling/
Winzer/Massarczyk 2017). An dieser Stelle sollen
nur ausgewahlte Erkenntnisse fir die Gestaltung
von ortshasierten interaktiven Geschichten mit
Augmented Reality im Museumsbereich zusam-
mengefasst werden.

Grundsétzlich erklarte die Mehrheit der Proban-
den, dass die Nutzung Spall gemacht hétte. Fiir
das Erlernen der speziellen Form der Interaktion
wurde das Tutorial als notwendig erachtet, in dem
eine animierte Figur die Schwenkbewegungen
vorfiihrt. Dies war bereits in formativen Evalua-
tionen deutlich geworden und wurde letztlich in
der Endevaluation bestatigt. Bei anderen Frage-
stellungen wichen die Ergebnisse der Besuchereva-
luation jedoch von der formativen Evaluation mit
medienaffinen Studierenden ab. Nach der Einge-
wohnungsphase konnten fast alle Nutzenden mit
der App mehr oder weniger kontrolliert umgehen
(Hilfe des Begleitteams war meist nur notig, wenn
es Fehlfunktionen bei der Bilderkennung gab).
Dabei spielte erstaunlicherweise keine Rolle, wie
viel Vorerfahrung sie aus eigener Einschatzung
mit ahnlichen Anwendungen (Pokémon Go, AR,
Geo-Caching, 0.4.) mitbrachten. Einige ohne Vorer-
fahrung hatten jedoch Schwierigkeiten, zunachst

Ulrike Spierling

die Inhalte als «augmentierte Realitat» (als Kame-
radurchsicht) wahrzunehmen und waren demnach
irritiert, dass das Video nicht einfach in der Mitte
des Bildschirms blieb. Diese Nutzenden empfan-
den die Handhabung des Gerats als anstrengend,
wobei das Hochhalten des Tablets und das not-
wendige Herumdrehen als stérend erklart wurde.
Dies war weniger der Fall bei den Nutzenden, die
den Raumbezug der Inhalte erkennen konnten.
Das &uBerte sich auch darin, dass mit der Kame-
radurchsicht gerne gespielt wurde, indem Famili-
enmitglieder sich zu den «Spirits» ins Kamerabild
stellten.

Nach der Tour wurden alle gebeten, Details der
Story wiederzugeben. Hierbei gab es eine grofe
Bandbreite an Erinnerungsvermégen. Einige gaben
an, Geschichteninhalte nicht zu erinnern, weil sie
hauptsachlich auf die Interaktion und den Dar
stellungseffekt im Raum geachtet hatten. Es kann
demnach davon ausgegangen werden, dass die
komplexe Interaktion und der AR-Effekt zumindest
bei erster Nutzung von den Inhalten ablenkt. Ande-
rerseits wurden Inhalte auch von einigen Befrag-
ten in groBer Detailtreue wiedergegeben, inklusive
Dingen, die nicht visuell dargestellt, sondern nur
erzahlt wurden, zum Beispiel, dass der entfiihrte
Wagen (der nie im Bild sichtbar war) eine weiB3e
Plane hatte. Dabei wurden die wiedergegebenen
Inhalte meist mit den besuchten Orten assoziiert
und die Erzahlung mit der Darstellung der eigenen
Tour verbunden. In der umgesetzten Geschichte
wurde das Osttor zweimal als Kulisse gewahlt,
was fiir die Geschichteninhalte zwar logisch sinn-
voll war, aber von den Nutzenden iberwiegend
kritisiert wurde. Museumsbesuchende erwarten
demnach auBer Storytelling eine «gefiihrte Toun
an immer neue Orte, um moglichst viel zu sehen.
Dabei ist vielen laut haufiger Nennung die Infor-
mation Uber historische Fakten wichtiger als eine
fiktive Geschichte tiber persénliche Schicksale. Die
in der Umsetzung angelegte Assoziation mit den
Fakten ist demnach ein wichtiger Bestandteil, um
die Glaubwirdigkeit der Story-Darstellungen zu
erhohen, die den erklarten Anspruch hatten, dass
sie trotz Fiktion nach historischem Kenntnisstand
authentisch sind und in der dargebrachten Form
hatten stattfinden kénnen. Das Suchen der Orte
mit den Schablonenbildern bereitete meist Ver-
gniigen unabhangig von der Geschichte. Es wurde
in diesem Kontext auch deutlich, dass gespielte
Szenen kurz sein sollten. Ein zu langes Verweilen
an einem Ort, was dem Vermitteln von «mehm



Geschichteninhalt geschuldet war, stieR bei eini-
gen Nutzenden auf Kritik. Jedoch nannten viele
auch die spannende Geschichte als einen Motivati-
onsfaktor, weiter zu machen, vor anderen Aspekten
wie dem spielerischen Suchen.
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