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Gamification & Storytelling

- Digitale Erlebnisse mit Sinn



e e : braNden
Gamification im Tourismus burg

»~Gamification ist die Anwendung von Spielelementen in einem nicht -spielerischen Kontext, mit dem Ziel,
Menschen zu motivieren und zu einem bestimmten Verhalten zu animieren.”
Hipp-Gruner, M. (2017): Gamification in der Marketingkommunikation

« Destination besser kennenlernen
* Neugier, etwas zum ersten Mal auszuprobieren
« Ohne groBen Aufwand etwas neues Lernen / Edutainment

« Die Grenzen zwischen virtueller und realer Welt austesten

-> Gamification im Tourismus ist ortsgebunden
-> Es geht immer um Storytelling (lokale Informationen)
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EXTENDED REALITY (XR)
...auch erweiterte Realitdt genannt, ist der Oberbegriff flr alle Kombinationen aus realen und
virtuellen Umgebungen. Die Linie zwischen Realitdt und simulierter Welt verschwimmt, da die

Nutzenden visuell, akustisch und auch in andere Welten eintauchen.

VIRTUAL REALITY (VR)
... bezeichnet eine komplett virtuelle Welt, die nichts mehr mit der realen Welt zu tun hat. Ein VR -
Headset oder ein am Kopf befestigtes Display sorgt fiir eine 360-Grad-Ansicht einer kiinstlichen

Welt, in die der Mensch immersiv eintaucht komplett von der Wirklichkeit abgeschirmt ist.

AUGMENTED REALITY (AR)

...ist die Anreicherung der realen Welt durch virtuelle Informationen und digitale Objekte wie Bilder,
Text, Animationen, auf die via Smartphone, Tablet oder AR-Brille zugegriffen werden kann. Die
Nutzendensind nicht von der realen Welt isoliert, kénnen interagieren und sehen, was sich vor ihnen

abspielt.

Baruther Glashutte
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Aktueller und kiinftiger Einsatz von AR
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Basis: Bevolkerung ab 16 Jahren | Quelle: Bitkom Research
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Warum AR und Tourismus bragaI?n
zusammenpassen 9

Neue Erlebnisse: AR kann die Immersion in die Reiseerfahrung verbessern, indem es digitale
Objekte nahtlos in die reale Welt integriert.

Verbesserte Benutzererfahrung: AR kann die Reiseerfahrung erheblich verbessern, indem sie den
Touristen interaktive und informative Inhalte in Echtzeit bietet.

Neue Zielgruppen: jingere Generationen, Familien, Bildungstouristen, Einheimische
Barrierefreiheit: AR kann dazu beitragen, Reisen fir Menschen mit Behinderungen zugdnglicher zu

machen, indem sie beispielsweise Horbeschreibungen fiir Sehbehinderte bieten oder
Gebdrdensprachiibersetzungen fiir Gehorlose bereitstellen.



Was machen wir in
Brandenburg

seit 2021 intensiver mit dem Trendthema AR beschdaftigt

und Veranstaltungen und Austauschformate angeboten

2023 mit XR Kunstwanderweg und DinoCity sind zwei touristische
Angebote in Brandenburg an den Start gegangen, die bereits auf

Augmented Reality setzen

Seit 2024 AR-Initiative zur Konzeption und Entwicklung von

AR-Demonstratoren im Tourismus in Brandenburg:

e Aufruf Ideenwettbewerb
e Entwicklung von 6+1 AR -Demonstratoren
* Online-Konzeptionsworkshops fiir weitere Interessierte

e Dokumentation/Learnings im Tourismusnetzwerk

-> Lokale Expertise /lokaler Content!




AR-Demonstratoren
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Station 3: Markisches Meer v Station 2: Naturgut Kolinitz v

Mihlendamm - Station 2



AR-Demonstratoren

Willkommen im Spreewald! Klatschweiber v

Willkommen im Spreewald! Mit dieser AR-App Titek Klatschweiber (weilerer Titel: Altweiber)
tauchst du noch tiefer in die Schénhedt unserer Kinstier: Walter Howard (1910 - 2005
Region ain. Doch diega Schdnhe 44 5 Standaet: Hainrich-Meaine-Allee (Kopie), Stadtisches
STATION 2 - Die Entdeckung und das ; et e S e R inie P S EEEC
A v e Chrmaimat 5
Wissen im Stein

f Wit 210

Miss Ol

Famiie Lowenthal (Stolpersteine) v
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Benedict Kelly
Projektmanager
Digitale Innovationen

benedict.kelly@reiseland-bra urg.de
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