Checkliste: Erfolgsfaktoren fiir die Konzeptionsphase

1 Geeignete Teilnehmerinnen und Teilnehmer auswdhlen:
Wer kennt Geschichten, Inhalte und Zielgruppen? Wer kann Inhalte
beisteuern?

2 Verantwortung kldren:
Gibt es eine Person, die das Projekt vor Ort federfiihrend betreut und
Entscheidungen treffen kann?

3 Zielgruppen und Erzdahlanlédsse definieren:
Was soll vermittelt werden, und an wen?

4 Konzeptionsworkshop vor Ort durchfiihren:
inklusive Einflihrung in AR und gemeinsamer ldeenfindung

5 Erwartungsmanagement betreiben:
Was ist mit einfachen Mitteln méglich? Was braucht mehr Ressourcen?

6 Bestehende Materialien sichten:
Was ist schon da, was kann wie eingebunden werden? Was kann eventuell
zusd@tzlich produziert werden?

7 Technik im Blick behalten:
Was sind die Voraussetzungen vor Ort?

8 Friihzeitig Feedbackformate mitdenken:
Kurze Interviews, O-Tdne oder Reflexionen fir die spdtere Kommunikation
sammeln

brquen
urg



Exkurs: Native App, WebAR oder Instant App?
Spdatestens nach Abschluss der Konzeptionsphase und vor dem Start in die
Entwicklung stellt sich die zentrale Frage: Welche technische Lésung fiir die
Augmented-Reality-Anwendung ist eigentlich die richtige? Denn ,,AR" ist nicht gleich
~AR“. Je nach Zielsetzung, Anwendungsort, Budget und gewiinschtem
Nutzungserlebnis bieten sich unterschiedliche technische Ansdatze an. Grundsatzlich
lassen sich drei Hauptformen unterscheiden, die jeweils eigene Vor- und Nachteile mit

sich bringen: Native Apps, WebAR und Instant Apps (App Clips).

Die folgende Ubersicht zeigt die wichtigsten Merkmale, Unterschiede und
Entscheidungshilfen:

Native App

(klassische App)

(Browserbasiert)

Instant App / App
Clip (hybrid)

Zugriff / Hohe Performance, ||Abhdngig vom o
Nutzun Kombination aus App-
9 volle Hardware- Browser und .
. und WebAR-Vorteilen,
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kleinen bis mittleren

grafikintensive Inhalte([ruckeln oder Anwendungen
abbrechen
Performance & |[Erfordert Installation )
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Fazit: Welche L6sung ist wann sinnvoll?

WebAR eignet sich besonders fiir kleine, niedrigschwellige Anwendungen an
einem einzelnen Standort, etwa als ergdnzendes Informationsangebot.
Vorteil: schnelle Nutzung ohne App-Download

Nachteil: technische Limitierungen (z. B. Kamerazugriff, Performance)

Native Apps sind ideal fiir komplexe, langfristig genutzte AR-Erlebnisse mit
mehreren Stationen, Gamification-Elementen oder ortsiibergreifenden
Funktionen.

Vorteil: stabile Leistung, viele Gestaltungsmdglichkeiten

Nachteil: hohe Entwicklungs- und Wartungskosten, Download-Hirde

Instant Apps / App Clips bilden eine Zwischenl6sung. Sie bieten einen
schnellen Einstieg ohne vollstandige Installation und eignen sich gut fir
Events, Testphasen oder Marketingaktionen.

Nachteil: eingeschrénkte Zukunftsfahigkeit (insbesondere auf Android, wo die
Funktion 2026 eingestellt wird)

Empfehlung:

Fur touristische Pilotprojekte und Demonstratoren bietet sich héufig WebAR
als Einstieg an, vor allem, wenn niedrigschwellige Zugé@nge und einfache
Testmoglichkeiten im Vordergrund stehen. Fiir dauerhafte, qualitativ
hochwertige AR-Erlebnisse mit mehreren Inhalten oder Standorten ist jedoch
eine Native App langfristig die robustere und nachhaltigere Lésung.
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