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Die Römer-Lippe-Route (RLR) ist ein im Jahr 

2013 eröffneter Radfernweg entlang der Lippe 

zwischen Detmold und Xanten mit den The-

menschwerpunkten „Römerkultur“ und „Was-

sererlebnis“. Der Radfernweg verbindet fünf 

touristische Regionen in Nordrhein-Westfalen: 

Teutoburger Wald, Sauerland, Münsterland, 

Metropole Ruhr und Niederrhein. Die Haupt-

route ist 295 km lang. Zusätzlich bietet die 

Route zwölf thematische Wegeschleifen mit 

einer Gesamtlänge von 184 km, die sich in Kom-

bination mit der Hauptroute für Tagesausflüge 

eignen. 

Das NRVP-Projekt „Digitaler Radfernweg am 

Beispiel der Römer-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 Leistungsträger*innen, die Instal-

lation und Anwendung digitaler standortbe-

zogener Dienste erprobt. Das Projekt versteht 

sich als „Versuchslabor“ für 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) 

„Römer-Lippe-Route“. Inhalte aus dem „rad-

tourenplaner.ruhr“ wurden übernommen. Auf-

bauend werden nun spezifische Inhalte zur 

Erlebnisinszenierung entwickelt und in die 

PWA implementiert, so dass der Gast für das 

1. Einführung, Aufgaben- und Zielsetzung des Projektes 



6 7RÖMER-LIPPE-ROUTE DIGITAL

„Unterwegs-Erlebnis“ nur eine einzige Anwen-

dung installieren und nutzen muss.

Inszenierungen mittels Augmented Reality 

entlang der Römer-Lippe-Route

Im Rahmen des NRVP-Projekt „Digitaler Rad-

fernweg am Beispiel der Römer-Lippe-Route“ 

wurde eine „digitale Erlebnisinszenierung der 

Römer-Lippe-Route“ mittels Augmented Rea-

lity (AR) beauftragt. Für Standorte entlang der 

Route wurden thematische AR-Inhalte exempla-

risch entwickelt und realisiert. 

Für Konzept, Abstimmung, Organisation und 

Umsetzung der AR-Inhalte stand ein begrenztes 

Budget in Höhe von 40.000 Euro (netto) zur 

Verfügung

Der vorliegende Abschlussbericht dokumentiert 

den Arbeitsprozess der Konzeption und Ent-

wicklung von AR-Inhalten entlang der Römer-

Lippe-Route. Im Sinne eines „Versuchslabors“ 

werden dargestellt:

• notwendige Rahmenbedingungen für 

die Entwicklung von AR-Inhalten im 

Radtourismus

• technische Voraussetzungen für und Mög-

lichkeiten von AR im Radtourismus

• Praxiserfahrungen aus dem Projekt als Emp-

fehlungen für Projekte und Anwendungen

2. Vorgehen und Methodik 

Der deutsche Fahrradtourismusmarkt bie-

tet eine große Auswahl qualitativ hochwerti-

ger Radfernwege (u. a. dokumentiert in Form 

der ADFC-Sterne-Radwege). Alleinstellung und 

Profilierung erfolgen in diesem Angebotsbe-

reich nicht mehr ausschließlich über Qualität, 

sondern zunehmend über Erlebnisse. Erleb-

nisse wiederum brauchen eine Geschichte 

sowie Inhalte, die am Radweg spürbar werden 

müssen. 

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 häufig genutzt. Vor diesem 

Hintergrund und getrieben von (potenziell) leis-

tungsfähigen, digitalen Lösungsmöglichkeiten 

gewinnen Erlebnisstationen mit digitalen Ele-

menten zunehmend an Bedeutung. Dahinter 

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. 

Gästeführungen, Infotafeln oder interaktive 

physische Elemente am Standort zu ermögli-

chen, sondern diese durch digitale Dienste zu 

ergänzen. Für die Ausgabe der Inhalte bietet 

sich das Smartphone als mobiles Endgerät an, 

dieses führt ein Großteil der Gäste mit sich. Das 

hat den großen Vorteil, dass keine Hardware 

aufgebaut oder Endgeräte verliehen werden 

müssen.

Im Modellvorhaben wurden die Möglichkei-

ten digitaler Dienste systematisch aufbe-

reitetet und die Ergebnisse veröffentlicht. 

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 für Inszenierun-

gen sind u. a. Audiofiles, Bewegtbild, Augmen-

ted (AR) und Virtual Reality (VR). VR lässt sich 

gut für eine Inszenierung in geschlossenen Räu-

men (zu Hause, in Ausstellungen oder Museen) 

nutzen, weniger aber im Rahmen eines Out-

door-Angebotes wie dem Radfahren. 

Die Themenschwerpunkte der Römer-Lippe-

Route, Römerkultur und Wassererlebnis, fordern 

zu Inszenierungen mit Hilfe von AR auf: AR bie-

tet eine geeignete Technik, um örtliche Situa-

tionen mit Motiven und Inhalten zu ergänzen, 

die nicht unmittelbar erlebt werden können. Es 

ist naheliegend, die zurückliegende Römerzeit 

über historische Bauwerke, Menschen und Situ-

ationen am passenden Standort in der Region 

via AR darzustellen. Für Wassererlebnisse sind 

(mikroskopische) Einblicke ins Wasser, Simula-

tionen unterschiedlicher und historischer Was-

serstände 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 Endgerät unterwegs 

ausgespielt werden können, erste Pilotprojekte 

zeigen bereits die Möglichkeiten, auch im Tou-

rismus, auf.1

Das hier dokumentierte Projekt zielt auf die 

Entwicklung von AR-Inhalten entlang der 

Römer-Lippe-Route, die für Radfahrende die 

Geschichten dieser Region erzählen.  

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

Vorgehen der Erarbeitung für AR-Inszenierun-

gen entlang der Römer-Lippe-Route

• Abstimmung mit dem Auftraggeber und 

der begleitenden Lenkungsgruppe zu Auf-

gabe/ Anforderungen und Lösungsansät-

zen, Abstimmung der Schwerpunkte der 

Inszenierungen 

• Einarbeitung in die für Inszenierungen nutz-

baren Sachverhalte/Fakten zu Römerkul-

tur und Wassererlebnis entlang der RLR: 

Recherche, Aufarbeitung, Bewertung und 

Gewichtung

• Ortstermine sowie Befahrung von Teilab-

schnitten der Römer-Lippe-Route inkl. Erfas-

sung der Möglichkeiten für Inszenierungen 

am Weg 

• Erarbeitung von Skizzen für Storytelling und 

Inszenierung in einem Präsenz-Workshop

• Recherche nutzbarer digitaler Modelle für 

die Inszenierungen (u. a. auch bei Partnern), 

Bewertung der (technischen) Nutzbarkeit 

• Erarbeitung und technische Entwicklung von 

AR-Inhalten für die Römer-Lippe-Route mit 

Einbettung in den bestehenden Basisdienst, 

der PWA „Römer-Lippe-Route“ 

• Entwicklung und Installation von notwendi-

ger Hardware im Gelände (Stele mit Informa-

tionstafel, Hinweisschilder auf AR-Inhalte) 

• Technische Umsetzung, Roll-Out, 

Qualitätssicherung
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Im Rahmen der vorbereitenden Analyse 

erfolgte eine Befahrung von zwei Teilab-

schnit-ten der Römer-Lippe-Route (Paderborn 

- Lippstadt, ca. 45 km; Dorsten - Xanten, ca. 55 

km) mit dem Fahrrad. Zusätzlich erfolgte ein 

Besuch des LVR-Archäologischer Park Xanten.

Ziel war es, die Situation vor Ort als Basis für 

eine Skizzierung des Storytellings bzw. der Ent-

wicklung von spezifischen AR-Inhalten entlang 

der RLR zu erfassen. Die folgenden Eindrücke 

werden als Ergebnis der Bereisung festgehalten:

 

• Eindrücke zur Radroute 

 » Die Römer-Lippe-Route ist ein solider, gut 

ausgebauter und überwiegend sehr gut 

in beide Fahrtrichtungen ausgeschilderter 

Radweg.

 » Die Route verläuft zum größten Teil auf 

separat geführten und autofreien Wegen, 

deren Oberfläche überwiegend asphal-

tiert oder mit wasserabweisendem Schot-

ter belegt ist. Die Route ist damit für alle 

Arten von Fahrrädern geeignet.

 » Die Römer-Lippe-Route verfügt überwie-

gend über ein relativ flaches Profil. Nur bei 

der Überquerung des Teutoburger Wal-

des sind wenige Steigungen und Abfahrten 

vorzufinden. Westlich verläuft die Route 

weitestgehend flach durch die Auenland-

schaften der Lippe.

 » Ausbaufähig ist auf einigen Abschnitten 

die begleitende Infrastruktur, z. B. sind nur 

sehr wenige Rastplätze in unregelmäßigen 

Abständen vorhanden; auch die Versor-

gungslage außerhalb der urbanen Zentren 

ist ausbaufähig.

 » Die thematische Erlebbarkeit ist ausbau-

fähig: das Thema Römer ist nur punktu-

ell erlebbar, insgesamt bestehen auch nur 

wenige Bezüge zum Thema Wasser bzw. 

dem namensgebenden Fluss Lippe.

• Eindrücke zum Römererlebnis 

 » Die interessante Geschichte der Römer ist 

entlang des Radweges fast ausschließlich 

in den Museen/Ausstellungen thematisiert. 

Einzig die Gestaltung der Kilometerpunkte 

(Schildern mit römischen Zahlen) gibt 

einen Hinweis auf die Römergeschichte. 

 » Museale Einrichtungen, ehemalige Lager-

stätten und Funde zum Thema „Römer“ 

sind im Verlauf der Route eingebunden, 

v. a. das LVR-Archäologischer Park Xanten 

markiert einen thematischen Höhepunkt 

für Besucher am End- bzw. Anfangspunkt 

der Route. 

 » Das ehemalige Römerlager Anreppen liegt 

direkt an der Route. Das Lager ist in seiner 

Ausstattung und beeindruckender Ausdeh-

nung angedeutet, hier bestehen Potenzi-

ale (und ausreichend Fläche) für eine Insze-

nierung. Dafür besteht auch Bedarf: die 

Dimension und Ausstattung des Römerla-

gers wird zu wenig deutlich. 

 » Auffällig (und ein Defizit angesichts der 

besonderen Geschichte der Römer auf der 

Lippe): das Thema Römerschiffe 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 fließende, aus Osten kom-

mende Lippe, deren Möglichkeiten als 

2.1. Befahrung und Bewertung von Teilabschnitten der Römer-Lippe-Route Transportweg das Vordringen der Römer 

in diese Region begründeten. Das Thema 

Schiffe, Häfen, Verladen, Treideln etc. fehlt 

bisher am Flussradweg. Bedauerlich auch, 

weil dieser Aspekt die beiden zentralen 

Themen der Römer-Lippe-Route verbindet. 

• Eindrücke zum Wassererlebnis 

 » Die Lippe wird nur selten auf der Römer-

Lippe-Route erreicht, häufig begleiten auch 

Kanäle und Nebengewässer die Route. Sel-

ten ist dabei eindeutig, welches Gewässer 

gerade begleitet wird, es fehlen Hinweise 

auf den Fluss Lippe bzw. die weiteren 

Gewässer. Dass die Lippe nicht dauer-

haft durch die RLR begleitet werden kann, 

liegt u. a. auch in naturschutzfachlichen 

Gründen. 

 » 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 Aufenthaltsqualität, weitere 

Aufwertungen und Infrastrukturen sind in 

Paderborn geplant.

 » Vereinzelt finden sich entlang der Route 

attraktive Stellen am Wasser mit Aufent-

haltsqualität, häufig sind diese aber nicht 

ausgebaut, teilw. sogar verborgen, teilw. 

auch gänzlich unerschlossen. 

 » Die Brücken, die im Verlauf der Route die 

Lippe queren sind häufig ohne Aufent-

haltsqualität und schwer nutzbar für (digi-

tale) Inszenierungen, da zu wenig Platz für 

Rast bzw. mehrere Personen besteht.

 » Entlang der RLR bestehen vier Fähren, zwei 

davon an den thematischen Wegeschlei-

fen. Hier besteht Aufenthaltsqualität am 

Anleger und auf der Fähre, insgesamt ein 

geeigneter Ort für Inszenierungen. 

 » Weiteres Highlight in Sachen Wassererleb-

nis ist das Mündungsgebiet. Die Lippe ist 

eine der wenigen Flüsse in Deutschland 

mit Mündungsdelta und einer Auenland-

schaft. Zu danken ist das einer jahrelan-

gen und aufwendigen Renaturierung auf 

über 2,5 km. Das Mündungsdelta ist aller-

dings von Industrie und vielbefahrenen 

Straßen umgeben. Die Mündung der Lippe 

in den Rhein ist nicht markiert und nicht 

inszeniert, an der Route gibt es keinen 

„Abschied“ vom Fluss.

Bedarfe und Möglichkeiten für Inszenierungen

Die Befahrung ergab folgende Potentiale für 

eine digitale Inszenierung entlang der Route mit 

Hilfe von AR:

• Römererlebnisse 

 » Inszenierung des ehemaligen Römerla-

gers Anreppen in Delbrück, dessen Stand-

ort sich aktuell als Freifläche mit Infotafeln 

präsentiert. Hier können u. a. die Dimensio-

nen und Strukturen des damaligen Römer-

lagers dargestellt werden. 

 » Angesichts der Geschichte erforderlich 

wäre die Darstellung von Römerschiffen, 

Häfen und Anlegern bzw. Nebenanlagen. 

 » Punktuelle Inszenierung und Darstellung 

von thematisch passenden Situationen 

entlang der RLR, bspw. römischer Legionär 

oder römische Strukturen am Wegesrand, 

die aufgrund der Länge der RLR auch wie-

derkehrend auftreten können. 



12 13RÖMER-LIPPE-ROUTE DIGITAL

• Wassererlebnisse 

 » Denkbar sind punktuelle AR-Inszenierun-

gen zum Thema Wasser, die sich u. a. auch 

für eine Wiederholung an mehreren Stand-

orten entlang der RLR eigenen. Vorstellbar 

ist bspw. eine Darstellung der besonderen 

Tiere, die in und an der Lippe größtenteils 

im Verborgenen leben. Sie bieten Möglich-

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 weiterführenden 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, Rastplätze, Fähren, etc.) sind 

für eine digitale Inszenierung priorisiert. 

Damit können Kosten für die Herrichtung 

von neuen Standorten gespart werden. Die 

vielen Infotafeln entlang der RLR bieten 

zudem Möglichkeiten für Hinweise und der 

Platzierung von „Markern“ zur Auslösung 

von AR-Inhalten. Zusätzliche Standorte, die 

sich für eine Inszenierung mittels AR-Tech-

nologie eignen, müssen 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 Maß für die Ent-

wicklung von spezifischen AR-Inhalten. Der Ent-

wicklungsaufwand und die Entwicklungskosten 

steigen mit Anforderungen an Quantität und 

Qualität (siehe hierzu Kap. 5). Die Anforderun-

gen an Anmutung und Gestaltung sind hoch. 

Aufwendig produzierte Filme und Videospiele 

setzen hohe Maßstäbe. 

Es bestehen (preisgünstige) AR-Bibliotheken 

(Stock-Datenbanken) mit Standard-Elementen, 

z. B. Tieren. Teuer wird es, wenn diese ange-

passt werden müssen, sehr viel teurer sind Eige-

nentwicklungen als Unikate (vgl. Kap. 5).

Material zur Inszenierung von Erlebnissen zur 

Römerzeit  

In der Region halten zahlreiche Museen und 

Forschungseinrichtungen digitale Daten (u. 

a. 3D-Modelle) zur Römerzeit vor: historische 

Bauwerke, Kunst und Gebrauchsgegenstände, 

Kriegsmaterial, u. a. im APX LVR-Archäologischer 

Park Xanten, Stadtmuseum/Römerpark Bergka-

men, LWL-Römermuseum 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 für die Entwicklung 

von AR-Inhalten für eine Inszenierung verfüg-

bar gemacht wird. Erste grundsätzliche Anfra-

gen zu Beginn des Projektes wurden positiv 

beantwortet. 

Die Region bietet zahlreiche Gegebenheiten 

und Ereignisse, die für eine digitale Inszenierung 

erfolgversprechend und attraktiv erscheinen, v. 

a. die ehemaligen Römerlager, die Schiffe und 

Treidelsituationen, Häfen/Werften sowie die 

Soldaten, ihr Leben und ihre Ausrüstung. 

Im Projekt besteht Offenheit für unterschiedli-

che Inhalte. Präferenz hat das Zeigen von Bau-

werken und Schiffen - der Wasserweg der Lippe 

hatte entscheidende Bedeutung für den Ein-

zug der Römer in die Region und den Verlauf 

der Geschichte - und von Römern im histori-

schen Kontext. Es bestand die Vorstellung, dass 

zunächst verfügbares, geeignetes Material ein-

gesammelt wird und dann die hochwertigsten 

und für den Gast interessantesten Elemente 

ausgewählt werden. 

Material zur Inszenierung von 

Wassererlebnissen

Zum Thema Lebensraum Wasser bestand 

die Vorstellung, auf Flutungs- und Renaturie-

rungsmodelle zurückzugreifen sowie auf digi-

tale Modelle der Tier- und Pflanzenwelt. Poten-

zielle Partner für die Überlassung digitaler 

Inhalte als Ausgangspunkt von Inszenierun-

gen sind die Emschergenossenschaft bzw. der 

Lippeverband (EGLV) und die Bezirksregierung 

Arnsberg, Abteilung Wasserwirtschaft und 

Gewässerschutz.

Erfahrungen aus der Recherche digitaler Daten 

als Basis für Inszenierungen mittels AR

Erste Signale der potentiellen Partner waren 

ermutigend, es wurde angekündigt, das Mate-

rial verfügbar 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 

Verfügung gestellt werden konnte, v. a. weil
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2.3 Technische Voraussetzungen und   
 Möglichkeiten von Augmented  
 Reality 

„Augmented Reality“ (AR) wird als „erweiterte 

Realität“ übersetzt. Diese Erweiterung der Rea-

lität geschieht computergestützt, sie ist Teil der 

sog. „Mixed Reality“. Mit Hilfe von AR wird die 

„echte” Realität mit zusätzlichen digitalen Ele-

menten ergänzt, diese werden auf einem Bild-

schirm eingeblendet und erweitern damit das 

Bild der Wirklichkeit. In der AR werden die tat-

sächliche und die virtuelle Realität kombiniert, 

z. T. überlagert. Dies ermöglichen Sensoren, die 

Standorte und Blickrichtung erkennen und die 

passenden Inhalte ergänzen. 

AR kann alle menschlichen Sinne einbeziehen, 

üblich ist die visuelle Darstellung, ergänzende 

Informationen können bspw. auch als Audio-

File ausgespielt werden. 

Beispiel: Ein „Klassiker“ für die Nutzung von AR 

ist ein Bergpanorama, dem auf dem Bildschirm 

die Namen der Gipfel und weitere Informati-

onen zugefügt werden, z. B. Höhe, Datum der 

Erstbesteigung, aktuelle Temperatur usw. (siehe 

z. B. die App PeakFinder, www.peakfinder.org).

Damit Augmented Reality auf einem Gerät 

funktionieren kann, bedarf es folgenden techni-

schen Voraussetzungen: 

• Software für 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 für 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 Endgerät auszulösen, 

gibt es drei verschiedene Technologien. Jede hat 

Vor- und Nacheile und eignet sich für spezifi-

sche Situationen und Gegebenheiten:

• Markerbasierte Auflösung: 

Bei der Marker- und Bilderkennung wer-

den bestimmte Objekte als Anhaltspunkt 

und Auslöser für die AR-Inhalte genutzt. Die 

Analyse der Kamerabewegung zur wirkli-

chen Welt, wird als Tracking bezeichnet. Das 

Tracking wird am einfachsten über 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 Endgerät und der 

AR-Software den Marker, damit die AR-Szene 

ausgelöst wird.

• Auslösung mittels Location Based Service 

(LBS) = standortbezogener Dienst 

Beim LBS werden alle wichtigen und erfor-

derlichen Informationen über den Standort 

der Nutzer*innen gezogen. Dies geschieht 

über das aktivierte GPS auf dem (mobilen) 

Endgerät, dementsprechend ist eine Verbin-

dung mit dem Internet und Aktivierung der 

GPS-Funktion zum Auslösen der AR-Inhalte 

erforderlich.

Abb. 2 Beispiel zur markerlosen Auslösung in der App zur   
                Römer-Lippe-Route © Ruhr Tourismus GmbH, App zur  
                Römer-Lippe-Route

• Nutzungsrechte aus den vorangegangenen 

aufwendigen, sehr teuren Projekten nicht 

übertragen werden konnten oder

• digitale Modelle in nicht nutzbaren Formaten 

und Qualitäten oder mit zu großen Daten-

mengen (insbesondere für mobile Anwen-

dungen) vorliegen.

Der LVR-Archäologischer Park Xanten besitzt 

umfangreiches und herausragendes Material, 

in Form von computeranimierter Filmkunst. 

Diese CGI-Inhalte zeigen eine virtuelle Anima-

tion der ehemaligen römischen Stadt in Xanten 

und sind das Ergebnis aus einem kostenintensi-

ven Projekt mit fünf Jahren Entwicklungsdauer. 

Die Inhalte konnten nicht für den hier beschrie-

benen Prozess zur Verfügung gestellt wer-

den, auch nicht auszugsweise. Darüber hinaus 

bestanden technische Inkompatibilitäten, 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 überschaubarer 

Anzahl vorhanden, diese konnten aber auf-

grund diverser (technischer) Restriktionen nicht 

für den Prozess genutzt werden: u. a. Urheber-

rechtsbeschränkungen, zu große Datenmengen, 

technisch veraltete bzw. unpassende Inhalte, 

nicht zur Thematik passende Inhalte, nicht in 

fremde Strukturen implementierbare Inhalte. 

Stock-Material aus Online-Datenbanken

Weitergehend wurde geprüft, ob verwendbares 

Stock-Material, etwa 3D-Modelle von Gebäu-

destrukturen, Figuren oder Gegenständen bei 

verschiedenen Anbietern verfügbar ist und als 

Basis für 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, Gebäudestrukturen, Aus-

rüstung1. Viele der Modelle können für 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 über-

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 für eine Einbindung in die 

zu entwickelnden AR-Szenen und die beste-

hende Basis-App zur RLR sind. 

1 Viele dieser Modelle werden für die Entwicklung von 
Computerspielen erstellt und genutzt.
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• Markerlose Auslösung 

Die markerlose Auslösung ermöglicht den 

Nutzer*innen, den AR-Inhalt auf einer dafür 

geeigneten (freien) Fläche frei zu platzieren. 

Dies kann bspw. aus einer App heraus pas-

sieren, in der die AR-Inhalte hinterlegt sind 

und für eine Platzierung ausgewählt werden 

können.

Folgende Herausforderungen müssen im 

Rahmen der Entwicklung und für die Nut-

zung von AR-Inhalten zusätzlich berücksich-

tigt werden:

• AR-Anwendungen stellen technische Voraus-

setzungen an die (mobilen) Geräte. AR-An-

wendungen laufen zwar heute schon auf 

vielen (mobilen) Endgeräten, aber noch nicht 

auf allen. Oft sind ältere Geräte nicht für eine 

Nutzung von AR-Anwendungen geeignet, die 

Nutzer*innen dieser Geräte 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 benötigen teilw. große 

Datenmengen, damit werden ggf. entspre-

chend leistungsstarke (Mobil-)Netze und 

Netzverfügbarkeit benötigt, um diese nut-

zen bzw. herunterladen zu können. Viele 

Nutzer*innen haben beschränkte Daten-

volumen und sind teilw. nicht gewillt 

große Datenmengen von unterwegs 

herunterzuladen. 

• Bewegliche virtuelle Inhalte und Umgebun-

gen verursachen bei manchen Nutzer*innen 

Übelkeit oder Schwindelgefühle. Unerfah-

rene und ungeübte Nutzer*innen müssen 

sich zunächst an den Umgang mit AR-An-

wendungen gewöhnen.

Augmented Reality entwickelt sich hinsicht-

lich der Einsatzmöglichkeiten und Potenziale 

zunehmend weiter. Eingesetzt wird die Tech-

nik bereits in verschiedenen Bereichen, darun-

ter etwa für Unterhaltungszwecke (z. B. Spiel-

zeiten oder Distanzen bei Sportübertragungen, 

AR-Spiele wie Pokémon Go für mobile Endge-

räte), Head-up-Displays in Autos/Flugzeugen (u. 

a. für ins Sichtfeld projizierte Daten), Navigation 

(z. B. Googles Live View), Verkaufsunterstüt-

zung im Einzelhandel oder auf Events, Messen 

und am Point-of-Sale sowie auch für militäri-

sche oder medizinische Einsatzzwecke (Bereit-

stellung von digitalen Zusatzinformationen). 

Die AR-Technik stößt auch im Tourismus auf 

hohes Interesse. Umgesetzt wurden bisher 

interaktive Stadtführungen 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 

Möglichkeiten der Augmented Reality, um u. a. 

AR-Führungen zu realisieren, Animationen als 

Erweiterungen zu Ausstellungstücken bereit-

zustellen oder Ausstellungen multimedial zu 

erweitern. Einige Vorteile liegen auf der Hand, 

können AR-Inhalte doch für spannende und 

interaktive Führungen sorgen, die auf die jewei-

lige Zielgruppe und Altersstufe angepasst wer-

den können. Inhalte können mit Hilfe von AR 

verständlich und bereichernd dargestellt wer-

den, um die analoge Präsentation oder Inszenie-

rung zu untersetzen. 

Aufbauend auf den Qualitäten in der Region 

entlang der RLR und der herausgearbeiteten 

(potenziell denkbaren) Angebote wurden die 

inhaltlichen Eckpunkte einer Präsentation erar-

beitet und denkbare Erzählungen für das Story-

telling der Inszenierungen skizziert. 

Die hier entwickelten Ideen konnten im Rah-

men des im Modellprojekt verfügbaren Bud-

gets für die Umsetzung nicht realisiert wer-

den. Sie sind aber für 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 

überformen, sondern unterstützen und 

bereichern. Digitale Inszenierungen müs-

sen entsprechende Mehrwerte bieten. Es 

3 Konzept 

muss sich für die Gäste lohnen, anzuhalten 

und das eigene mobile Endgerät hervorzuho-

len und digitale Inhalte zu starten. Entspre-

chend hoch ist der Anspruch an die Qualität 

der Inszenierungen. Wenn ein Mehrwert auf 

hohem Niveau nicht geboten werden kann, 

sollte das Angebot besser unterbleiben. In 

diesem Sinne setzt das für das Projekt an der 

RLR verfügbare Budget Grenzen. 

• Radfahrer befahren die Route aus beiden 

Richtungen, abschnittweise und in Varian-

ten: Neben zahlreichen Tagesgästen wird die 

Route von Kurzurlaubern und im Rahmen 

von Mehrtagestouren befahren. Radfah-

rende, die die gesamte Route in einem Stück 

fahren, sind nicht die Regel. Konsequenz für 

Inszenierung und Storytelling: Geschich-

ten und/oder Inhalte werden mosaikhaft 

zusammengefügt, d. h. jede Facette muss 

eigenständig funktionieren und ergänzt sich 

zusammen mit den anderen Facetten zu 

einem Gesamtbild. Ein sukzessives Storytel-

ling, basierend auf einer definierten Abfolge 

von Stationen wäre hier unangemessen. 

Inszenierungen können, dürfen (und sollen) 
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3.1 Inhalte der Inszenierungen, Story

Basis der Inszenierungen sind die beiden The-

menschwerpunkte der Römer-Lippe-Route:.

Römerkultur und Wassererlebnis. Beide The-

men sind eng mit dem Fluss Lippe verbunden:

THEMA RÖMERKULTUR

Das Gebiet zwischen Rhein und Elbe sollte 

zur Zeit der römischen Expansion unter römi-

sche Herrschaft gebracht werden. Aus diesem 

Grund errichteten die Römer vor rd. 2000 Jah-

ren zahlreiche Lager entlang der Lippe. Damals 

zogen drei römische Legionen flussaufwärts. 

Die langsam fließende, 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 Römerlager, die ent-

lang der Lippe hergerichtet wurden. Es gab 

entsprechende Infrastruktur für den Umschlag 

von Waren und die Versorgung der Lager, zum 

Beispiel Anlegestellen bzw. Häfen und Werften 

für die Wartung der Schiffe.  Diese Entwicklung 

steht im Zusammenhang mit der legendären 

Varusschlacht, in der dem römischen Vordrin-

gen ein Ende gesetzt wurde.

Die RLR erschließt diesen geschichtsträchti-

gen Boden. Die Spuren der Römer sind an eini-

gen Stellen entlang der RLR zu finden. Beson-

ders eindrücklich sind die Sammlungen und 

Rekonstruktionen im LVR-Archäologischen Park 

in Xanten sowie im Römerpark Bergkamen und 

im LWL-Römermuseum in Haltern am See. Das 

bedeutende Römerlager Anreppen ist auf einer 

Freifläche aktuell nur in seiner damaligen Aus-

dehnung zu erkennen. Das erst kürzlich ent-

deckte Römerlager in Olfen setzt die Geschichte 

der Ausgrabungen fort. 

• Darstellung und Vermittlung des damaligen 

Lebens, sowohl in den römischen Lagern als 

auch in besetzten Gebieten: Gesellschaft, 

Handwerk, Ver- und Entsorgung, Gefahren

Denkbare Erzählfiguren in den Inszenierun-

gen sind ein römischer Legionär, ein römischer 

Schiffsführer oder eine germanische Figur, die 

mit den Römern handelt oder sich mit den vor-

dringenden Römern auseinandersetzen muss.

Der Einsatz von AR-Technologie erscheint für 

die Inszenierungen besonders geeignet, auch, 

weil AR-Inhalte die bestehenden Museen 

und Informationsangebote ergänzen können. 

Zusätzlich bietet die Technologie die Möglich-

keit u. a. historische Szenen darzustellen, ein 

virtuelles Begehen von ehemals realen römi-

schen Häusern, Anlagen und Einrichtungen 

wäre möglich.

THEMA WASSERERLEBNIS

Die Lippe hat die Gebiete entlang ihrer Ufer und 

deren Bewohner*innen nachhaltig geprägt. Der 

längste Fluss Nordrhein-Westfalens war über 

Jahrhunderte zugleich ständige Bedrohung 

und zentrale Lebensader. Durch die niedrigen 

Ufer konnte die Lippe schnell das weite Auen-

land überschwemmen, gleichzeitig war sie aber 

überlebenswichtig für die Wasserversorgung. 

Darüber hinaus lieferte sie Nahrung sowie Ener-

gie und war als Verkehrsader für 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 Freizeitgewäs-

ser und wurde mit ihren Auenlandschaften zu 

einer Heimat für artenreiche Flora und Fauna 

entwickelt. Der Lippeverband hat mit seinen 

sich daher wiederholen, um Gästen an unter-

schiedlichen Abschnitten, unabhängig von 

Einstiegspunkt, zugänglich zu sein. 

• Zielgruppen der RLR sind v. a. Tourenradfah-

rer, häufig etwas höheren Alters, und Fami-

lien sowie auch Menschen mit Handicaps 

(Stichwort: barrierefreier Radweg RLR). Die 

digitale Technik sollte entsprechend für diese 

Zielgruppen bedienbar sein und keine Spezi-

alkenntnisse voraussetzen. 

• Die Entwicklung digitaler Dienste an der 

RLR ist ein Modellprojekt und Laboratorium 

mit der Aufgabe, Lösungen zu erproben und 

auch zu evaluieren. 

Diese Verhältnisse bieten zahlreiche Anknüp-

fungspunkte für digitale Inszenierungen (mit-

tels AR-Technologie).

Kernstory der Inszenierungen ist die römische 

Expansion, das Vordringen entlang der Lippe, 

das Errichten der Lager verbunden mit dem Vor-

dringen der römischen 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 für (digitale) Inszenierungen.

Die Geschichte des Vordringens und Scheiterns 

der Römer kann entlang der RLR und des Flus-

ses Lippe modular erzählt und inszeniert wer-

den. Der Zusammenhang wäre 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 wären

• Darstellung der Dimension und der Bau-

werke im Römerlager Anreppen in Delbrück 

(aktuell eine strukturierte Freifläche, unter-

setzt mit Infotafeln) 

• Darstellung der Schiffe, Anleger und Häfen 

bzw. Darstellung von Treidelsituationen ent-

lang der Lippe 

• Darstellung der unterschiedlichen Römerfi-

guren und von Szenen entlang der Route der 

Römer: Handel, Versorgung, Auseinanderset-

zungen bis hin zum Krieg

• Darstellung von Bauwerken und Artefakten 

aus der Römerzeit
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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 für 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 (für 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 Überflutungen mit ihren 

unterschiedlichen Flutungszuständen und 

deren Auswirkungen sowie die Umgestal-

tung des Gewässerverlaufes mit den aktuellen 

Renaturierungen.

Denkbare Erzählfiguren 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 Überflutun-

gen berichten.

Der Einsatz von AR-Technologie erscheint für 

diese Inszenierungen geeignet. AR bietet die 

Möglichkeit, Lebewesen (für Laien) sichtbar in 

die reale Landschaft zu projizieren und in allen 

Details zu betrachten. Ferner können dem Men-

schen Einblicke in verborgene Lebensräume 

gewährt werden: Höhlen, Unterwasserwelt, 

unzugängliche oder geschützte 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 über 

mobile Endgeräte sollte nicht im Fokus stehen, 

kann aber unterstützend 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 Höhe von 40.000 

Euro für 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 zurückgegriffen werden kann, sondern 

dafür 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 „Römer an der Lippe und in 

der Region“. Im Mittelpunkt steht das ehemals 

bedeutende Römerlager Anreppen in Delbrück. 

Der historische Standort ist heute eine struk-

turierte Freifläche mit punktuellen Erläute-

rungen. Der Standort ist geeignet, ein digita-

les Modell des Lagers mittels AR zu platzieren. 

Ein digitales Römerlager ergänzt das Angebot 

der Region: Der Standort Xanten ist als Freige-

lände/Museum ausgebaut, das Stadtmuseum/

Römerpark Bergkamen und das LWL-Römer-

museum Haltern am See bieten Ausstellungen 

zum Thema. Eine digitale Inszenierung bietet 

die Gelegenheit, auf die weitergehenden Ange-

bote dieser Ausstellungen hinzuweisen und für 

sie zu werben.

Großes Interesse bestand an einer Darstellung 

von Schiffen und einem Anleger bzw. Hafen, 

da diese für die Errichtung der Römerlager von 

entscheidender Bedeutung waren. Nachfol-

gend wurde dann deutlich, dass 1.) keines der 

verfügbaren digitalen Modellen von Schiffen 

(technisch) nutzbar waren, 2.) die Herstellung 

qualitativer digitaler Modelle von Schiffen das 

Budget überlasten würde, 3.) das AR-Modell 

des Schiffes auf realem (reflektierendem) Was-

ser schwer überzeugend dargestellt werden 

kann. Das Schiff hätte für die Nutzer*innen den 

Anschein als würde es schweben. Das AR-Mo-

dell des Schiffes hätte außerhalb des Wassers, 

auf einer Wiese (einem denkbaren ehemaligen 
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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 Römerlager Anreppen, die Figur eines 

römischen Legionärs und eine römische Insula 

am Wegesrand entlang der RLR.

AR-Szene: Römerlager Anreppen

Der südlich gelegene Teil des Römerlagers 

Anreppen, das sich derzeit als große Fläche mit 

angedeuteten, ehemaligen Strukturen präsen-

tiert, wird als Modell aus geometrischen Ele-

menten ohne detaillierte Formen (Blöcke) mit 

einer halbtransparenten Oberfläche (keine 

Beleuchtung, keine Farben, keine Texturen) 

nachgebildet. Die Nutzer*innen können sich 

so von den umfangreichen Dimensionen und 

Strukturen des Lagers einen Eindruck machen. 

Ergänzend wird ein römischer Legionär in der 

AR-Szene platziert, um die Nutzer*innen zu 

begrüßen und die Szene einzuleiten. Hierzu 

wurde in einer Infobox, markiert mit einem „i“, 

ein Text hinterlegt, den die Nutzer*innen durch 

Antippen öffnen können. Der Text umfasst 

zum einem eine Begrüßung und nimmt zum 

anderen erläuternd Bezug auf die dargestellte 

AR-Szene und das Römerlager Anreppen. Der 

römische Legionär ist animiert und zückt sein 

Schwert bzw. nimmt eine Kampfhaltung an. 

Die AR-Szene im Römerlager Anreppen wird 

markerbasiert, über eine im Lager platzierte 

Stele mit aufmontierter Infotafel und Marker-

bild, ausgelöst.

Hafenstandort) dargestellt werden müssen. 

Von der Darstellung von Schiffen mittels AR 

wurde daher Abstand genommen.

Auf AR-Inszenierungen zum Thema Wasser-

erlebnis und den „Lebensraum Lippe“ wurde 

zunächst verzichtet: digitale Modelle von Tie-

ren und Pflanzen im Lebensraum (Eisvogel, 

Enten, Gänse, Reiher, Raubvögel, …) sind zwar 

verfügbar, aber bereits weit verbreitet, u. a. bie-

tet Googles Suchmaschine die Möglichkeit, 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 für eine Darstel-

lung von Standardsituationen möglich, zum 

Beispiel ein römischer Soldat, eine römische 

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 Bündelung der Mittel auf Insze-

nierungen zum Thema Römer vornehmen. Eine 

Darstellung unterschiedlicher Flutungszustände 

in der Landschaft waren im vorgegebenen Bud-

get nicht möglich, eine Darstellung der Lebe-

wesen in der Flussaue erschien aufgrund der 

starken bereits vorhandenen Angebote nicht 

interessant genug. 

Präferiert wurden daraufhin:

• Darstellung des Römerlagers Anreppen in 

Delbrück 

• Darstellung von einzelnen „Römerspots“ 

entlang der RLR, um das Thema Römer an 
Abb. 4 Screenshot aus der AR-Szene „Römerlager Anreppen“/Markerbild © Ruhr Tourismus GmbH

zahlreichen geeigneten Stellen erlebbar und 

digital greifbar zu machen. 

Abb. 3 Cortenstahl-Stele mit Infotafel und Markerbild im 
Römerlager Anreppen © Ruhr Tourismus GmbH
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AR-Szene: Römischer Legionär am Wegesrand

Für eine repetitive Platzierung von AR-Sze-

nen entlang der RLR wurde der römische Legi-

onär „Quintus“ entwickelt. Der Legionär „Quin-

tus“ ergänzt auch die AR-Szene im Römerlager 

Anreppen (siehe Abb. 4). 

Der Legionär stellt einen römischen Soldaten im 

Rang eines Centurion in hochauflösender Qua-

lität dar. Der Legionär wurde in drei AR-Szenen 

eingebettet, ist animiert und nimmt in diesem 

Rahmen jeweils verschiedene Positionen ein. 

Ergänzt werden die AR-Szenen durch Textbo-

xen, die mit einem „i“ markiert sind und durch 

Antippen von den Nutzer*innen aufgerufen 

werden können. Je nachdem, welche AR-Szene 

aufgerufen wird, wird auch ein anderer Text 

sowie ein anderer Bewegungsablauf des Legi-

onärs präsentiert. Die Nutzer*innen können 

mit ihrem Endgerät nah an das 3D-Modell des 

Legionärs herantreten und sich um diesen 

Abb. 5 „Info-Sticker“ und Screenshot aus der AR-Szene 
„Legionär Quintus“ © Ruhr Tourismus GmbH

herumbewegen, um so die einzelnen Details 

der Ausrüstung zu betrachten. 

Die AR-Szene „Legionär Quintus“ kann mar-

kerlos über 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 können. 

AR-Szene: Römische Insula am Wegesrand

Ebenfalls für eine repetitive Platzierung von 

AR-Szenen entlang der RLR wurde eine römische 

Insula, d. h. ein römisches, mehrgeschossiges 

Stadthaus, ausgewählt und entwickelt. 

Die AR-Szene zeigt ein typisch römisches Stadt-

haus der Mittelschicht, das so bspw. auch in 

der ehemaligen römischen Stadt Colonia Ulpia 

Traiana, der heutigen Stadt Xanten, vorgefun-

den werden konnte. Die Nutzer*innen können 

Abb. 6 „Info-Sticker“ und Screenshot aus der AR-Szene 
„Römische Insula“ © Ruhr Tourismus GmbH

mit ihrem mobilen Endgerät um das Haus 

herumgehen, um so einen Eindruck von der 

Größe sowie der Gestaltung dieser typischen 

Wohnhäuser zu bekommen. Das Haus ist nicht 

begehbar. Ergänzt 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 Wohnhäusern bzw. in den römischen 

Städten und verweist zudem auf weitere Erleb-

nismöglichkeiten im LVR-Archäologischen Park 

Xanten. 

Die AR-Szene „Römische Insula“ kann marker-

los über 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 

können.

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 für Android und iOS entwi-

ckelt. Die kostenlose App beinhaltet u. a. Stre-

cken- und Anreiseinformationen zur RLR, Orte 

und Sehenswürdigkeiten 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 

über eine eigene Auswahlfläche „AR-Inhalte“ 

angeboten. Direkt aus der App können die drei 

AR-Szenen „Römischer Legionär am Weges-

rand“ bzw. die Szene „Römische Insula“ gestar-

tet werden, sie sind ohne speziellen Marker 

abrufbar. Die AR-Szene „Römerlager Anrep-

pen“ ist hier zwar hinterlegt, aber kann nicht 

aus der App heraus gestartet werden. Hierzu 

ist das Abscannen des Markers im Römerlager 

Abb. 7 Screenshots aus der App zur Römer-Lippe-Route © Ruhr Tourismus GmbH






















