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In dieser Arbeit wird aus Gründen der besseren Lesbarkeit das generische Maskulinum 

verwendet. Weibliche und anderweitige Geschlechteridentitäten werden dabei ausdrücklich 

mitgemeint, soweit es für die Aussage erforderlich ist. 

 

1. Einleitung 

1.1 Problemstellung 

 
Das Rathaus der Stadt Olpe soll abgerissen und neu gestaltet werden. Das ist das Ergebnis des 

Bürgerentscheids vom 6. April 2017 (Bürgerentscheid „Rathaus Olpe“, 2020). Aus dieser 

Entscheidung heraus entstehen viele neue Fragen darüber wie das Rathaus und das direkte 

Umfeld gestaltet werden sollen. Das Thema Bürgerbeteiligung spielt dabei eine zentrale Rolle. 

Denn damit die politischen Entscheidungsprozesse zur Gestaltung des neuen Rathauses auch 

von den Bürgern akzeptiert werden, ist es wichtig diese mit einzubeziehen (Ritzi & Schaal, 

2011). Die erwartete Quantität der Beteiligung wird dabei aber oft nicht erreicht. Die Gründe 

für die fehlende Beteiligung sind sehr vielfältig und decken von zu hohem Zeitaufwand, zu 

komplizierten Verfahren und fehlendem Interesse und Vertrauen alles ab (Zepic et al., 2017). 

Die Frage nach dem neuen Standort des Rathauses wurde allerdings schon in zwei 

Bürgerwerkstätten breit diskutiert (Standortwahl / Stadt Olpe, 2016). Die Frage nach der 

Gestaltung bleibt dabei aber noch offen.  

Creactive Citizen ist ein Projekt, das versucht diese Frage mithilfe der Bürger zu beantworten. 

Das Ziel des Projekts besteht hier „in der Entwicklung, Erprobung und dem Einsatz eines 

Online-Beteiligungstools“ (Creactive Citizen, 2020). Es geht also vor allem darum, die 

Bürgerbeteiligung durch innovative digitale Ideen zu unterstützen. In Olpe dominieren im 

Bereich der Bürgerbeteiligung allerdings noch hauptsächlich formale Verfahren wie 

Versammlungen und Formulare. Das Problem ist hier die eher geringe und einseitige 

Beteiligung der älteren Bürger. Dabei wird die Verwendung der E-Partizipation, also die 

Nutzung von digitalen Medien zur Unterstützung von demokratischen Entscheidungsprozessen, 

immer beliebter in politischen Entscheidungen (Macintosh, 2004). Einer der Vorteile hier ist, 

dass durch die E-Partizipation die Akzeptanz der politischen Entscheidungen stark erhöht 

werden kann (Kapsa, 2018). Grund dafür ist die Miteinbeziehung der Bürger in den 

Entscheidungsprozess. Somit können deren Meinungen und Wünsche mitberücksichtigt 

werden. Dies ist im vorliegenden Fall in Olpe besonders wichtig, da das Rathaus repräsentativ 

für die Bürger steht. 
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1.2 Zielsetzung 

 

An der Entwicklung der E-Partizipation möchte das Projekt CreactiveCitizen also anknüpfen 

und unter anderem eine passende Lösung für die Bürgerbeteiligung im Falle des neuen 

Rathauses finden. Da es sich dabei um ein sehr visuell geprägtes Vorhaben handelt, ist die 

Benutzung von Augmented Reality zur Unterstützung der Bürgerbeteiligung in Betracht 

gezogen worden. Im Zuge dieser Überlegung wurden in der Vergangenheit schon verschiedene 

Funktionen umgesetzt, die dabei helfen sollen diese Idee zu realisieren. Die Funktionen setzen 

allerdings unterschiedliche Anwendungsfälle um. Deren Zusammenhang ist in dieser Form von 

Außenstehenden nur schwer zu begreifen. Im Verlaufe dieser Arbeit sollen daher zwei dieser 

Funktionen, die in Form einer App für Smartphones umgesetzt wurden, integriert werden. Mit 

der ersten Funktion, im folgenden „Überlagern“, ist es möglich Gebäude mit anderen virtuellen 

Modellen am Smartphone zu überlagern. Das virtuelle Gebäude wird dabei dreidimensional 

dargestellt. Mit der zweiten Funktion, im folgenden „Objekte platzieren“, ist es möglich über 

das Smartphone virtuelle Objekte in der Umgebung zu platzieren. Damit soll die Gestaltung der 

Rathausumgebung visualisiert und vereinfacht werden. Nach der Integration soll der dadurch 

entstandene Prototyp noch erweitert werden, sodass die Funktionen in der Praxis getestet 

werden können. Daraufhin soll der Prototyp auf seine Gebrauchstauglichkeit hin evaluiert 

werden. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse sollen dann in der iterativen Entwicklung 

berücksichtigt und zusammen mit einer Social Media Integrierung umgesetzt werden. 

Ziel dieser Arbeit ist es einen ersten Prototypen einer Applikation für Smartphones zu 

entwickeln, der die Funktionen der beiden Prototypen „Gebäudeüberlagerung“ und 

„Platzierung von Objekten“ integriert. Eine sinnvolle Integration soll auch die Navigations- und 

Interaktionsmöglichkeiten in der Benutzeroberfläche berücksichtigen. Nach der Erweiterung 

soll der neue Prototyp auf die Gebrauchstauglichkeit hin evaluiert werden. Es wurde 

festgestellt, dass Mitglieder von Social Media Plattformen mehr dazu neigen an 

Bürgerbeteiligungen teilzunehmen Vicente & Novo, 2014, S. 386). Da außerdem schon ein 

Austausch zwischen den Bürgern in sozialen Netzwerken stattfindet, sollen hier auch 

Anforderungen zur Social-Media Integration erfragt und identifiziert werden (Radtke & 

Saßmannshausen, 2020). Dadurch soll vermieden werden, dass die Bürger mehrere Kanäle zum 

Austausch benutzen müssen.  

Für die Umsetzung der Evaluation sollen Nutzertests in Verbindung mit der „Think Aloud“-

Methode und einer Perspective-Based UI-Prüfung durchgeführt werden. Dabei sollen die 

Nutzer sich in die Rolle eines Bürgers in Olpe hineinversetzen und Aufgaben mithilfe des 
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Prototypen lösen. Währenddessen sollen sie dabei ihre Gedanken laut aussprechen. Dadurch 

sollen Probleme in der User Experience besser festgestellt werden. Anschließend soll mit den 

Probanden noch ein Interview zu der Benutzung des Prototypen sowie zur persönlichen 

Nutzung von Social Media in Verbindung mit Bürgerbeteiligung durchgeführt werden.  

Auf Basis der Evaluationserkenntnisse erfolgt eine Optimierung und Weiterentwicklung des 

Prototypen, dabei soll der Fokus auf der Integration von Social-Media Kanälen liegen. Es 

stellen sich also folgende Kernfragen: 

• Wie könnten zwei unterschiedliche Formen der Bürgerbeteiligung sinnvoll in einem 

Prototyp umgesetzt werden? 

• Welche Rolle spielt Social Media für die Bürgerbeteiligung?  

• Wie lässt sich Social Media in das Bürgerbeteiligungstool integrieren?   

• Ist eine Steigerung der Bürgerbeteiligung mit dem Prototypen zu erwarten?  

 

2. Grundlagen 

2.1 Domänenrecherche 

2.1.1 Bürgerbeteiligung 
 

Zu Beginn sollte erst einmal geklärt werden, was man unter Bürgerbeteiligung versteht. Dabei 

gibt es je nach Kontext unterschiedliche Definitionen und Ausprägungen. Ein Großteil der 

Literatur über Formen der Partizipation wurde von der International Association for Public 

Participation (IAPP) zusammengefasst und sinnvoll kategorisiert. Nach der IAPP umfasst das 

Spektrum der Bürgerbeteiligung fünf Haupttypen von Prozessen: Information, Konsultation, 

Einbeziehung, Zusammenarbeit und Befähigung der Bürger. Diese stellen einen fließenden 

Übergang nach der Intensität der Beteiligung, von schwächeren zu stärkeren 

Beteiligungsformen dar (IAP2 Spectrum of Public Participation, 2015). Dabei sind die Ziele 

der einzelnen Formen folgende: 

• Information: Bereitstellung von Informationen über den gegebenen Sachverhalt 

• Konsultation: Einholung von Feedback und Ideen der Bürger 

• Einbeziehung: Feedback der Bürger erhalten und so gut es geht berücksichtigen 

• Zusammenarbeit: Direkte Zusammenarbeit mit den Bürgern während des ganzen 

Prozesses. Feedback der Bürger fließt je nach Möglichkeit direkt mit in den 

Entscheidungsprozess. 

• Befähigung der Bürger: Finale Entscheidung liegt bei den Bürgern 
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Die Definition der Bürgerbeteiligung kann also je nach Stärke der Partizipation anders 

ausfallen. Im Falle der Neugestaltung des Rathauses liegt vor allem eine partizipative 

Beteiligung vor. Hier geht es also vor allem um die Einbeziehung und Zusammenarbeit mit der 

Öffentlichkeit. Unter partizipativer Bürgerbeteiligung „werden alle Verfahren und Prozesse 

verstanden, bei denen Personen außerhalb der politischen Mandatsträger oder der ihnen 

zugeordneten Behörden und Institutionen an der kollektiv wirksamen Willens- und 

Entscheidungsfindung aktiv mitwirken.“ (Benighaus et al., 2016, S. 33). 

Aber aus welchem Grund sollte die Öffentlichkeit bei Entscheidungsprozessen involviert 

werden? Große Projekte, bei denen auch die Öffentlichkeit merklich betroffen ist, können 

schnell von den Bürgern abgelehnt werden, wenn diese sich nicht repräsentiert fühlen. Ein Blick 

auf das Projekt „Stuttgart 21“ zeigt dies sehr deutlich. Gegen das umstrittene Bahnprojekt 

versammeln sich auch heute noch, zehn Jahre nach Baustart, die Kritiker zu Demonstrationen. 

Bei einer Befragung von Demonstranten gegen Stuttgart 21 am 18.10.2010 wurden die drei 

folgenden Gründe am häufigsten genannt (Rucht et al., 2010): 

1. Hohe Kosten des Projektes 

2. Profit nur auf Seiten der Banken und Baukonzerne  

3. Demokratiedefizite bei der Planung des Projektes 

 

Punkt drei zeigt hier ganz deutlich, dass die Bevölkerung sich nicht repräsentiert und 

übergangen fühlt. Erst nachdem die Demonstrationen eskalierten, waren sich Gegner und 

Befürworter darüber einig, „dass die Beteiligung der Öffentlichkeit ausgebaut werden muss“ 

(Böhm, 2011, S. 614). Daraufhin soll es mehr Volksabstimmungen geben und die Bürger sollen 

stärker in den Prozess der Entscheidungsfindung eingebunden werden. Rechtlich ist es hier aber 

schwierig nachwirkend schon bestehende Pläne wieder für ungültig zu erklären und rückgängig 

zu machen (Böhm, 2011). Daher ist es umso wichtiger die Bürger von Anfang an mit in die 

Entscheidungsfindung zu integrieren. Nur so kann auch für die nötige Transparenz gesorgt 

werden, damit die Akzeptanz der Bürger größtmöglich steigt.  

 

2.1.2 E-Partizipation 
 

Durch die immer stärker voran streitende Digitalisierung gibt es unzählige neue Möglichkeiten 

für Kommunikationswege zwischen der Politik und der Gesellschaft (Feeney & Welch, 2012). 

Das bedeutet auch, dass immer mehr Möglichkeiten für die Bürgerbeteiligung entstehen. Die 

Weiterentwicklung der Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) ermöglicht 
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zusätzlich ein besseres Engagement der Bürger. E-Mails und Online-Chats machen die 

Interaktion zwischen Bürgern und Regierungen leichter und schneller (Zheng, 2017, S. 424). 

Ableitend aus dieser Entwicklung ist auch eine neue Form der Bürgerbeteiligung 

entstanden, die E-Partizipation. Es gibt viele verschiedene Definitionen der E-Partizipation, 

die leicht voneinander abweichen. Allerdings haben die meisten gemeinsam, dass die 

Beteiligung der Bevölkerung an Entscheidungsprozessen durch die IKT unterstützt wird 

(Wirtz et al., 2016). Die Bürgerbeteiligung in der E-Partizipation findet hier also online 

statt, bzw. sie wird durch elektronische Hilfsmittel unterstützt. Das ist auch der 

entscheidende Vorteil gegenüber der traditionellen Bürgerbeteiligung. Digitale 

Partizipationsverfahren bieten die „Möglichkeit, einen hohen Grad der Transparenz 

sicherzustellen“ (Robra-Bissantz et al., 2017, S. 470). Dabei ist es aber wichtig, dass die 

Bürger mit der Qualität des Partizipationsverfahren und der Kommunikation seitens der 

Regierung zufrieden sind. In einer Studie (Kim & Lee, 2012) hat sich nämlich ergeben, dass 

diese Faktoren in direktem Zusammenhang mit dem wahrgenommenen Einfluss auf die 

Entscheidungsfindung steht. Außerdem wird die Transparenz durch die Teilnehmer besser 

eingeschätzt, wenn sie der Meinung sind, dass sie in der E-Partizipation einen hohen 

Einfluss auf die Entscheidungsfindung haben. Dabei hat sich auch ergeben, dass die 

Bewertung der Transparenz in direktem Zusammenhang mit dem Vertrauen in das Projekt 

steht. Die Qualität des Partizipationsverfahrens steht hier also in direktem Zusammenhang 

mit der Bewertung der Transparenz und des Vertrauens. 

Aber in welcher Form findet E-Partizipation statt? Durch die sich stetig entwickelnde IKT 

ist ein breites Spektrum an verfügbaren Methoden entstanden. Je nach partizipativer 

Beteiligungsform eignen sich bestimmte Verfahren besonders gut. Aufsteigend nach der 

Intensität der Beteiligung wurden hier folgende Formen genannt (Albrecht et al., 2008): 

• Weblogs 

• Online-Umfragen 

• Foren 

• Groupware/CSCW 

• Virtual/Augmented Reality 

 

Bei der Auswahl eines geeigneten Verfahrens muss auch berücksichtigt werden, welche 

Zielgruppen angesprochen werden sollen. In der Praxis hat sich nämlich ergeben, dass Personen 

mit einem höheren Verständnis von digitalen Medien auch eher dazu geneigt sind an E-



  6 

Partizipation Verfahren teilzunehmen (Vicente & Novo, 2014). Daher sollte es vermieden 

werden, dass es nur eine sehr einseitige Zielgruppenabdeckung gibt. 

  

2.1.3 Beispiele in der Stadtplanung 
 

Im Jahr 2019 gab es laut einer Studie von Newzoo (Global Mobile Market Report, 2019) 

insgesamt 3,2 Milliarden Smartphone Nutzer auf der Welt. In Deutschland nutzten im Jahr 2018 

acht von zehn Menschen ein Smartphone (Haas, 2018). Dabei haben sich die Zahlen in den 

letzten Jahren kontinuierlich gesteigert. Es ist also keine Überraschung, dass dieser Trend auch 

in der E-Partizipation zu beobachten ist. Die Verwendung von Smartphones für 

Partizipationsverfahren wird auch hier immer geläufiger. Dies ist besonders in der Stadtplanung 

von Vorteil, da nun eine situationsbedingte Partizipation ermöglicht wird (Ertiö & Ruoppila, 

2014). Die Teilnehmer können also in städtebaulichen Maßnahmen direkt an den betroffenen 

Stellen über ihr Smartphone an den Partizipationsverfahren teilnehmen. Dies ist sehr wichtig 

für die zuständigen Behörden der Planung, da sie so direkteres Feedback erhalten können. 

Durch den visuellen Aspekt in der Architektur- und Stadtplanung eignet sich der Einsatz von 

AR als interaktives Kommunikationsmittel hier besonders gut (Doll et al., 2017). In der Praxis 

hat sich hier auch gezeigt, dass es eine höhere Bereitschaft zur Partizipation an Projekten in der 

Stadtplanung durch den Einsatz von AR auf Smartphones gibt (Allen et al., 2011). Aus diesem 

Grund sollen hier zwei E-Partizipations-Projekte aus der Stadtplanung vorgestellt werden. 

 

1. Augmented Participation - Hammerbrooklyn Digital Campus 
 
Der Hammerbrooklyn Digital Campus soll ein Ort in Hamburg werden, „an dem etablierte 

Unternehmen aller Branchen, Organisationen, Start-ups und andere kluge Köpfe aus der ganzen 

Welt zusammengebracht werden, um zu experimentieren, zu lernen und Innovationen 

umzusetzen“ (Meinecke, 2019). Zu Beginn besteht das Gebäude nur aus 

übereinandergestapelten Containern, dies soll aber nur eine provisorische Übergangslösung 

sein. Für den fertigen Bau des Gebäudes wurde ein Architekturwettbewerb veranstaltet, für den 

es fünf fertige Entwürfe gab. Um diese Entwürfe für die Öffentlichkeit visuell darzustellen, hat 

Paulina Porten im Rahmen ihrer Bachelorarbeit eine passende AR-App entwickelt. 

In der App können die Entwürfe direkt auf der Straße vor Ort im Maßstab 1:1 visualisiert 

werden. Ziel der App war es einen Diskurs anzuregen, um verschiedene Meinungen über die 

Entwürfe einzuholen. Dafür gab es drei verschiedene Orte von denen die Entwürfe betrachtet 

werden konnten, sogenannte Viewpoints. Nachdem die Teilnehmer die Viewpoints in Form 
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von einer Karte mit dem Smartphone eingescannt hatten, konnten sie sich die Entwürfe über 

ihren Screen anschauen und zu jedem Entwurf Audio Kommentare abgeben (Porten, 2020). 

(siehe Abbildung 1) 

 
Abbildung 1: Überlagern Beispiel, Quelle: https://paulinaporten.com/augmented-participation-1 

 

Da es sich bei dem Vorhaben um keine offizielle Partizipationsstudie handelte, wurden die 

erhaltenen Ergebnisse auch nicht weiter verwendet. Allerdings konnten mit den 40 

Teilnehmern einige positive Resonanzen gezogen werden. Die Teilnehmer bestätigten, dass 

die Entwürfe durch die visuelle Darstellung mit AR viel besser bewertet werden konnten. 

Durch die 3D-Ansicht direkt vor Ort konnte auch der Einfluss der Umgebung mit in Betracht 

gezogen werden. So konnten auch die Teilnehmer, die keine Erfahrung mit dem Stadtbau 

haben, qualitativeres Feedback geben (Graff, 2020, nextReality.Hamburg Podcast - XR 

Podcast #38, 2019). 

 
2. VR-Planning – we’re planning 

 

Im Jahr 2017 hat das Institut Fraunhofer Austria durch den Einsatz von Virtual und 

Augmented Reality eine Simulationssoftware entwickelt. Die Teilnehmer konnten in zwei 

Verfahren entweder mit einem head mounted display (siehe Abbildung 2) in einem virtuellen 

Rundgang den neu geplanten Stadtteil Seestadt Aspern in Wien erkunden oder mit einem 

Smartphone/Tablet mit AR ein geplantes 3D-Modell eines Eisenbahnbauprojekts begutachten 

(siehe Abbildung 3).  
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                                         Abbildung 2: HMD im Einsatz, Quelle: https://www.ait.ac.at/news-events/single-view/detail/5378/ 

 

 
Abbildung 3: AR-Beispiel VR-Planning, Quelle: https://www.ait.ac.at/news-events/single-     
view/detail/5378/ 

 
Das Ziel des Projektes war es „die partizipative Planung öffentlicher Verkehrsräume inklusiver, 

effizienter und nachhaltiger zu gestalten indem innovative Straßengestaltungen erlebbar 

gemacht werden“ (VR Planning - we’re planning, 2020). Dabei soll auch die Herausforderung 

untersucht werden Teilnehmer mit verschieden ausgeprägtem Wissen und Kompetenzen 

effektiv in den Partizipationsprozess miteinzubeziehen. Dafür wurden die Verfahren mit 12 

Teilnehmern im Alter von 24-68 Jahren durchgeführt. Hier hat sich ergeben, dass die 

Teilnehmer größtenteils dazu tendieren würden VR/AR-Systeme in einem 

Partizipationsverfahren zu benutzen. Dabei wurde das AR-System im Vergleich zu VR, als 

leichter zu bedienen eingestuft (Schrom-Feiertag et al., 2018). Dies ist besonders wichtig für 

die Teilnehmer mit keinem so hohen technischen Verständnis. Beide Systeme wurden hier auch 

als Bereicherung für die Kommunikation mit anderen Teilnehmern empfunden. 
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2.2 Technische Grundlagen 

2.2.1 Augmented Reality 
 

Die erste AR-Technologie wurde 1968 in Harvard entwickelt, als der Informatiker Ivan 

Sutherland ein AR-Head-Mounted-Display-System entwickelte (Javornik, 2016). In den 

nächsten Jahrzenten hat sich hier in der Forschung allerdings einiges getan. Aber was genau 

versteht man unter Augmented Reality? Die Definition von AR wird je nach Kontext oder Art 

der Implementierung immer etwas anders ausgelegt (Van Krevelen & Poelman, 2010). Eine 

allgemeine Definition hat sich allerdings im Jahre 1997 nach Azuma wie folgt definiert: AR 

erlaubt dem Benutzer die reale Welt zusammen mit virtuellen Objekten zu sehen. Dabei wird 

die reale Welt von den virtuellen Objekten überlagert oder ergänzt (Azuma, 1997). Die reale 

Welt wird hier also nicht wie in der VR komplett ausgeblendet, sondern nur ergänzt. Hierbei 

sollte auch eine klare Abgrenzung von AR und VR erfolgen. VR wird definiert als die 

„Verwendung einer computergenerierten 3D-Welt, in der man navigieren und möglicherweise 

interagieren kann, was zu einer Echtzeitsimulation eines oder mehrerer der fünf Sinne des 

Benutzers führt“ (Guttentag, 2009, S. 638). Hier kann die Definition allerdings auch je nach 

Kontext etwas abweichen. In den meisten Definitionen von VR und AR wird allerdings auf das 

von Milgram et al. entwickelte Virtuality Continuum-Diagramm Bezug genommen. 

In diesem Diagramm werden zwei Extrempunkte gegenübergestellt, „Reale Umgebung“ und 

„Virtuelle Umgebung“ (siehe Abbildung 4). 

 

 
          Abbildung 4: Virtuality Continuum, Quelle: Milgram & Kishino, 1994 

Je nachdem welchem Punkt man sich nähert ist die Verwendung von realen Objekten mehr oder 

weniger stark ausgeprägt (Milgram & Kishino, 1994, S. 3). AR liegt daher näher am linken 

Punkt und VR näher am rechten Punkt. Innerhalb dieses Diagramms wird auch der Begriff 

Mixed Reality (MR) definiert. MR beschreibt dabei einfach eine Vermischung von Realität und 

Virtualität, die im Spektrum des VC liegt. 
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Durch die zunehmende Leistung heutiger Smartphones, bieten sich auch im Zusammenhang 

mit AR hier immer mehr Möglichkeiten. Für die Verwendung von AR am Smartphone werden 

fünf Komponenten benötigt (Zeile, 2011): 

• System mit entsprechender Software 

• Rendereinheit 

• Trackingsystem 

• Kamera 

• Anzeigesystem 

 

Ein modernes Smartphone besitzt jede dieser Komponenten. Das Trackingsystem wird dabei 

nochmals in zwei Verfahren unterteilt. Unterschieden wird zwischen nichtvisuellem Tracking 

und visuellem Tracking. Das nichtvisuelle Tracking funktioniert durch GPS oder diverse 

Sensoren. Das Problem hier ist, dass je nach Standort das GPS-Signal sehr unzuverlässig sein 

kann. Durch das visuelle Tracking wird über eine Kamera der Standort bestimmt, indem das 

Videobild analysiert wird. Beide Verfahren können dabei auch kombiniert werden für ein 

genaueres Ergebnis (Mehler-Bicher et al., 2010, S. 27–29).  

Die Einsatzbereiche von AR sind dabei sehr vielfältig und verbessern vor allem die 

„Kommunikation oder Interaktion“ (Mehler-Bicher et al., 2010, S. 13). Vorteile werden durch 

AR aber auch in Bereichen wie der Medizin, Produktion, Touristik, Unterhaltung oder 

Konstruktion gewonnen. Ein bekanntes Beispiel aus der Fernsehbranche ist der Einsatz von 

virtuellen Studios. In virtuellen Studios werden reale Personen vor virtuellen Hintergründen 

dargestellt (Azuma, 1997, S. 8). Der Hintergrund kann nun beliebig verändert werden, um z.B. 

zusätzliche Informationen anzuzeigen (siehe Abbildung 5). 

  

 
       Abbildung 5: Virtuelles Studio beim ZDF, Quelle: https://www.film-tv-video.de/productions/2016/05/09/plazamedia-
realisiert-fuer-das-zdf-die-virtuelle-erweiterung-des-mobilen-uefa-champions-league-studios/ 
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Bei der Nutzung von AR entstehen aber auch Probleme, die nicht außer Betracht gelassen 

werden sollten. Eine der Hauptschwierigkeiten bei der Entwicklung von AR-Projekten besteht 

darin, dass visuelle Elemente perfekt mit realen Objekten koordiniert werden müssen. Ein 

kleiner Fehler in diesem Bereich kann zu einer merklichen Fehlausrichtung zwischen virtuellen 

Objekten und physischer Welt führen, sodass die Wahrnehmung von AR den Benutzer nicht 

mehr überzeugen kann (de la Fuente Prieto et al., 2017). 

In Bezug dazu steht auch das Problem der Occlusion (Höhl & Broschart, 2015). Darunter 

versteht man das Problem, dass virtuelle Objekte reale Objekte verdecken, obwohl sie 

eigentlich hinter diesem Objekt erscheinen sollten (siehe Abbildung 6). Bei der AR ist die 

Okklusion für ein überzeugendes Erlebnis unerlässlich. Virtuelle Objekte sollten nur dann 

angezeigt werden, wenn sich keine physischen Objekte zwischen ihnen und der Kamera 

befinden. 

 
Abbildung 6: Occlusion, Quelle: https://medium.com/selerio/occlusion-is-important-in-ar-9a672ff9ca2d 

 
2.2.2 Unity3D 

 

Für die Umsetzung einer AR-Anwendung muss auch eine entsprechende 

Entwicklungsumgebung benutzt werden. Im Bereich der AR/VR haben sich hier zwei Optionen 

etabliert, Unity3D und Unreal Engine. 

Der größte Unterschied von Unreal zu Unity ist die Qualität der Grafikleistung. Die Unreal 

Engine ist besonders bekannt für seine robuste Grafik und hohe Leistungsfähigkeit (Nixon, 

2020, S. 1). Diese hohe Leistungsfähigkeit ist besonders für sehr komplexe Projekte geeignet. 

Für nicht so leistungsstarke Geräte wie Smartphones ist Unity die bessere Wahl, da für Unity 

auch eine geringere Verarbeitungsleistung notwendig ist und somit auch auf weniger 

leistungsstarken Systemen umgesetzt werden kann. 
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Der Lernprozess ist bei Unity hier auch weniger komplex und es ist möglich schneller erste 

Ergebnisse zu erzielen (Dickson et al., 2017). Unity ist somit benutzerfreundlicher, daher finden 

sich dazu auch mehr Onlineressourcen. Da die AR-App für die Neugestaltung des Rathauses 

keine besonders hohen grafischen Voraussetzungen enthält wurden die bisherigen Prototypen 

mit Unity3D entwickelt. Dies wird in dieser Arbeit auch so fortgesetzt. 

 

2.2.3 Vorarbeiten 
 

Im Rahmen dieser Arbeit sollen unter anderem zwei Funktionen, die in früheren Arbeiten 

implementiert wurden, integriert werden. Daher soll hier ein kurzer Überblick der Funktionen 

gegeben werden. 

In der ersten Funktion „Überlagern“ wurde die Funktion umgesetzt, dass existierende Gebäude 

durch ein virtuelles Gebäude überlagert werden können. Der Prototyp CreCrit ist für diese 

Funktion im Verlauf von mehreren Arbeiten entstanden. Beginnend mit ersten Entwürfen, 

einem klickbaren Prototypen, bis hin zur Implementierung der ersten Version sowie der 

Weiterentwicklung dieser Version beruhend auf den Erkenntnissen von Nutzertests (siehe 

Abbildung 7). 

 
Abbildung 7: CreCrit Zusammenhang der Arbeiten, Quelle: Vogt, 2019, S.12 

 

Die Anforderung für das Überlagern von Gebäuden ist dabei aus der Analyse von bereits 

existierenden „Anwendungen zur Bürgerbeteiligung und zum Themengebiet der Augmented 

Reality“ (Vogt, 2019, S. 12) entstanden. Der Benutzer kann in dieser Funktion verschiedene 

virtuelle Gebäude über den Button „Modellauswahl“ auswählen. Das ausgewählte Modell kann 

dann über das reale Zielobjekt überlagert werden (siehe Abbildung 8). 
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Abbildung 8: CreCrit Überlagern Vorschau, Quelle: Vogt, 2019, S.40 

Das existierende Gebäude, welches überlagert werden kann, hat dabei in diesem Fall noch keine 

Relevanz für das Rathaus in Olpe und wurde nur zu Testzwecken für die Funktion verwendet. 

Zusätzlich zum Überlagern ist es möglich Markierungen an den virtuellen Gebäuden zu 

erstellen. An diesen Markierungen können Kommentare erstellt werden, die auch von anderen 

Benutzern eingesehen werden können. Dies soll eine Diskussion zwischen den Nutzern über 

die verschiedenen Modelle anregen. Die Speicherung der Kommentare läuft im Moment noch 

über eine SQLite Datenbank ohne Datenbankserver. Somit ist ein Austausch von Daten 

zwischen mehreren Geräten bisher noch nicht möglich. Die bisher erstellten Markierungen 

können über den Button „lade Markierungen“ angezeigt werden. 

Mit dem Ziel die Bürgerbeteiligung an der Neugestaltung des Rathauses zu steigern, ist die 

zweite Funktion „Objekt platzieren“ entstanden. Hier ist es möglich in der Umgebung virtuelle 

Objekte zu platzieren. Dafür sieht man über der Kamera am Smartphone einen Marker auf dem 

Boden des Smartphone-Bildschirms (siehe Abbildung 9).  

 

Abbildung 9: Objekte Platzieren, Quelle: Diener & Hambürger, 2020, S.59 
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Zusätzlich werden hier die zwei Button „Bank“ und „Baum“ am unteren Rand eingeblendet. 

Die Grundfunktion besteht hier darin, über diese Button entweder einen virtuellen Baum oder 

eine  virtuelle Bank auf den Marker zu platzieren (Diener & Hambürger, 2020). Auf diese Art 

kann die Umgebung beliebig gestaltet werden, um verschiedene Ideen anschaulich zu 

visualisieren. Die Anforderung für die umgesetzte Funktion, ist aus dem Ergebnis einer 

Umfrage über die Wünsche und Vorstellungen der Bürger an eine AR-App für die Gestaltung 

des Rathauses entstanden (Diener & Hambürger, 2020). Das Gestalten der Umgebung wurde 

hier mehrfach genannt und somit in einer simplen Version für einen ersten Test umgesetzt.  

3. Erweiterung und Integration der Funktionen 

3.1 Integrierung der Vorarbeiten 

 

Vor der weiteren Implementierung sollte die Zielgruppe des Prototypen definiert werden. In 

der Vergangenheit wurde hier im Rahmen der „Objekt platzieren“-Funktion schon eine 

Stakeholderanalyse durchgeführt. Daraus haben sich folgende Interessensgruppen ergeben: 

Bewohner, Entwickler, Auftraggeber, Architekten, Stadtverwaltung, Politik, Unternehmen der 

Umgebung und Presse (Diener & Hambürger, 2020). Die App soll in der Zukunft hauptsächlich 

von den Bürgern, also den Bewohnern, genutzt werden. Daher soll bei der Implementierung 

auch ein Fokus auf diese Zielgruppe gelegt werden. Neben der Stakeholderanalyse wurden 

schon zwei Personas aus einer Umfrage zu den Wünschen und Vorstellungen der Bürger an die 

AR-App und einer Stakeholderanalyse erstellt (siehe Abbildung 10).  

 
Abbildung 10: Personas, Quelle: Diener & Hambürger, 2020 

 
Die definierte Zielgruppe besteht hier also hauptsächlich aus Bürgern der Stadt Olpe und 

Umgebung im Alter von 20 bis 40 Jahren. Erfahrung in der Bürgerbeteiligung ist kaum bis gar 

nicht vorhanden und das Verständnis von neuer Technologie ist vor allem bei den älteren 
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Teilnehmern nicht besonders ausgeprägt. Die Verwendung von neuer Technologie wird aber 

grundsätzlich positiv aufgefasst. Diese Kriterien sollten bei der weiteren Entwicklung 

berücksichtigt werden. 

Um eine AR-App mit Unity zu entwickeln, ist auch die Verwendung eines AR-SDKs 

notwendig. Hierbei werden mehrere Komponenten wie die Rendereinheit und das 

Trackingsystem vereint. Somit werden durch das SDK eine Reihe von Tools bereitgestellt, die 

für die Entwicklung von AR notwendig sind (Amin & Govilkar, 2015). 

Vor der Integration der beiden Prototypen müssen daher zunächst einige Vorüberlegungen 

aufgestellt werden. Die Funktion „Objekte platzieren“ wurde mit dem AR-SDK „AR 

Foundation“ und die Funktion „Überlagern“ mit dem AR-SDK „Vuforia“ implementiert. 

Daraus resultieren zwei mögliche Optionen für die Integration beider Prototypen. Entweder 

einer der beiden Prototypen wird an das AR-SDK des anderen Prototypen angepasst oder es ist 

möglich, dass beide Prototypen trotz unterschiedlicher AR-Engine in einer Applikation genutzt 

werden können. Da es bei der Anpassung eines Protoypen an eine andere AR-Engine zu 

größeren Änderungen im Code kommen würde, ist diese Option zeitaufwendiger und würde 

den zeitlichen Rahmen dieser Bachelorarbeit überschreiten. Daher sollte zunächst überprüft 

werden, ob es möglich ist beide Prototypen in einer App zu nutzen. Laut der offiziellen Vuforia 

Dokumentation ist es nicht möglich beide AR-Engines in einer Szene zu benutzen (How to Use 

Vuforia Engine and AR Foundation in Separate Unity Scenes, 2020). Allerdings ist es möglich 

beide AR-Engines zu benutzen, wenn diese nur in unterschiedlichen Szenen benötigt werden. 

Aktuell werden die Funktionen als voneinander getrennte Systeme betrachtet, daher sollte es 

bei der Integration beider Prototypen in einer Applikation zu keinen Problemen kommen. Dies 

sollte allerdings bei der weiteren Planung und Entwicklung berücksichtigt werden, falls es 

Pläne geben sollte beide Prototypen in einer Szene zu vereinen. Bevor die Funktionen aber 

integriert werden können, muss die „Objekte platzieren“-Funktion für Androidsysteme 

angepasst werden, da hier ursprünglich für iOS entwickelt wurde. Der Name für den hier 

entstehenden Prototypen wird als „AROlpe“ festgelegt, um den innovativen Einsatz von AR zu 

betonen. 

 

3.2 Navigation zwischen den Funktionen 

 

Da es nun mehr als eine Funktion gibt und man auch zwischen diesen wechseln können sollte, 

muss eine passende Navigation in die Applikation integriert werden. Dies sollte nicht ohne Plan 

geschehen, da die Navigation einen großen Einfluss auf die Benutzerfreundlichkeit nehmen 
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kann. Die Navigation ist fester Bestandteil des User Interfaces und sollte so einfach wie möglich 

gehalten werden (Nielsen, 1993, S. 115).  

Da die App für Android entwickelt wird, sollten hier auch die Design Richtlinien für Android 

und Material beachtet werden. Material ist ein von Google entwickeltes Designsystem, das  bei 

der Erstellung hochwertiger digitaler Erlebnisse unterstützen soll (Introduction - Material 

Design, 2020). In den Grundprinzipien der Navigation wird direkt zu Beginn beschrieben, dass 

jede App ein festes Startziel hat. Dabei handelt es sich um den ersten Screen der angezeigt wird 

wenn die App geöffnet wird (Principles of navigation, 2020). Für den Startpunkt einer App hat 

sich vor allem das Springboard durchgesetzt. Das Springboard dient als Einstiegspunkt zu den 

einzelnen Hauptfunktionen, daher wird es auch als Launchpad bezeichnet (Neil, 2012, S. 3). 

An dieser Stelle könnte neben der Navigation zu den Hauptfunktionen, auch genauere 

Informationen zu der App enthalten sein. Ein typisches Beispiel für ein Springboard ist der 

Homescreen eines aktuellen Smartphones. 

Aber in welcher Form können die Hauptfunktionen nun geöffnet werden? Im Launchpad 

können die Funktionen mittels eines Buttons geöffnet werden. Falls hier in der Zukunft noch 

mehr Funktionen implementiert werden, können diese einfach zum Launchpad hinzugefügt 

werden. Sobald man hier aber eine Funktion geöffnet hat und zu der nächsten navigieren 

möchte, müsste man vorher wieder zum Launchpad navigieren. Material schlägt für die schnelle 

Navigation zwischen den Hauptfunktionen eine Navigationsleiste unten am Screen vor (Bottom 

navigation - Material Design, 2020). Diese Leiste ist eine bekannte Designvorlage für die 

Navigation und wird als Tab Menu bezeichnet (Neil, 2012). In dieser Leiste kann mit nur einem 

Tap der Bereich oder eine Funktion gewechselt werden. 

Aber wie kann nun von den Hauptfunktionen wieder zum Launchpad navigiert werden? In den 

Android Guidelines gibt es diverse Grundsätze für verschiedene Bereiche und Funktionen in 

der App. Der erste Grundsatz der Navigation UX-N1 besagt, dass die App die standardmäßige 

Navigation über den Android Zurück-Button unterstützen sollte (Core app quality, 2020). In 

den Grundprinzipien der Navigation wird außerdem beschrieben, dass der Zurück-Button in der 

App Bar dieselbe Funktion wie der Android Zurück-Button haben muss. Die einzige Ausnahme 

ist hier, dass die App niemals über den Zurück-Button in der App Bar geschlossen werden darf. 

Die App Bar ist eine Leiste am oberen Screen die zur Navigation und für die wichtigsten 

Grundfunktionen genutzt werden kann (Add the app bar | Android Developers, 2020) (siehe 

Abbildung 11). Durch die Verwendung der App Bar wird die App konsistent zu anderen 

Android-Apps und vereinfacht es so den Nutzern die Navigation zu verstehen. 
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Abbildung 11: App bar, Quelle: Eigene Darstellung in den Android Einstellungen 

 
Für die Navigation müssen also folgende Elemente implementiert werden: 
 

• Launchpad mit Buttons die zu den Prototypen führen 
• App Bar in allen Screens mit vorhandenem Zurück-Button 
• Android Zurück-Button 
• Tab Menu zum Wechseln zwischen den Prototypen  

 
 

Für das Launchpad wurde eine zusätzliche Szene eingefügt (siehe Abbildung), die beim Start 

der App geöffnet wird. Hier wird platzhalterweise erst mal ein scrollbarer Text angezeigt, der 

später noch konkretisiert oder auch entfernt werden kann. Für die Navigation zu den beiden 

Funktionen wird hier das Tab Menu umgesetzt. Da das Tab Menu auch für die beiden 

Funktionen umgesetzt wird, wird die Navigation dadurch konsistent gehalten und erleichtert 

dem Nutzer den Einstieg in die App. 

Zurzeit gibt es keine Möglichkeit in Unity direkt ein Tab Menu zu implementieren. Es ist aber 

möglich dies mit einfachen Buttons zu simulieren. Dazu werden zwei Buttons am unteren Ende 

des Screens vor einen schwarzen Hintergrund platziert, die zu den jeweiligen Szenen der 

Prototypen navigieren. Wird eine Szene nun geöffnet wird der jeweilige Button im Tab Menu 

deaktiviert um zu verdeutlichen, dass der Benutzer diesen Prototyp schon geöffnet hat (siehe 

Abbildung 12).  
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Abbildung 12: Launchpad, Tab Menu, App bar, Quelle: Eigene Darstellung 

 
Für alle Screens wurde nun auch eine App bar umgesetzt. Aktuell wird hier der Name des 

Screens zur besseren Übersicht und ein Zurück-Button in der linken Ecke angezeigt. Das Icon 

wird dabei aus der offiziellen Sammlung von Material verwendet (siehe Abbildung 13).  

 
Abbildung 13: Zurück-Button, Quelle: https://material.io/resources/icons/?icon=arrow_back&style=baseline 

Diese Form der Konsistenz ist sehr wichtig für den Nutzer, da er dadurch selbstsicherer in der 

Bedienung wird (Nielsen, 1993, S. 134). Nur auf dem Launchpad wird kein Zurück-Button 

angezeigt, da dies der Startbildschirm ist. Der Zurück-Button öffnet hier immer die zuletzt 

geöffnete Szene. Parallel dazu wurde für den Android Zurück-Button (siehe Abbildung 14) 

dieselbe Funktionalität implementiert. Dieser wird nun auch permanent angezeigt. Der einzige 

Unterschied zum Zurück-Button in der App bar ist, dass im Launchpad die App geschlossen 

wird wenn der Android Zurück-Button betätigt wird. 
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Abbildung 14: Android Zurück-Button, Quelle: Eigene Darstellung 

 

3.3 Erweiterungen an „Objekte platzieren“ 

 

Um die Bürgerbeteiligung möglichst effizient zu gestalten, muss die Anwendung eine 

qualitative Funktionalität aufweisen (Zheng, 2017, S. 428). Aus diesem Grund sollen an 

beiden Funktionen vor der Evaluation noch einige Änderungen vorgenommen werden, 

damit der Prototyp gebrauchstauglicher ist.  

Bei einem ersten Test der beiden Funktionen fällt schnell auf, dass die „Objekte platzieren“-

Funktion nicht sehr flüssig läuft und somit für einen realen Nutzertest unbrauchbar ist. Das Bild 

ruckelt sehr stark und die virtuellen Objekte bleiben nicht an derselben Stelle. Dies scheint vor 

allem an dem Wechsel zu Android in Verbindung  mit der Version 1.0 von AR Foundation zu 

liegen (AR Tracking is slow - Issue #112, 2020). Im ersten Schritt muss hier also die AR 

Foundation Version aktualisiert werden. Je nachdem welche Version genutzt werden soll, muss 

auch die Unity Version angepasst werden. Aktuell wird für den Prototypen die Unity Version 

2018.3.5f1 verwendet. Damit für die spätere Weiterentwicklung keine Probleme entstehen, soll 

hier auf die aktuelle Long-Term Support (LTS) Version 2019 aktualisiert werden. Dabei 

handelt es sich um Versionen, die alle Funktionen der letzten Versionen beinhalten sowie 

zusätzliche Verbesserungen für eine möglichst hohe Stabilität (Bibby, 2019). Für Unity 2019 

wird AR Foundation 2.1 empfohlen (AR Foundation Samples - What version should I use?, 

2020)  

Durch das Update auf die Version 2.1 werden auch einige Änderungen am Code nötig sein. 

Dies soll direkt als Anlass genommen werden, um an der Grundstruktur der Funktion 

Änderungen vorzunehmen. Für ein intuitiveres Benutzerelebnis wäre es sinnvoller wenn der 

Nutzer die virtuellen Objekte nicht über einen Button, sondern über einen Tap auf den Screen 

platzieren könnte. Dadurch würde die Touchfähigkeit von Smartphones besser ausgenutzt 

werden. Aus diesem Grund soll der Marker auf dem Boden mit einer Markierung des erkannten 

Bodens ersetzt werden (siehe Abbildung 15). Sobald der Benutzer nun in den erkannten Bereich 

tippt wird an dieser Stelle ein virtuelles Objekt platziert. Tippt er dagegen außerhalb des 

erkannten Bodens geschieht nichts. 



  20 

  

 
Abbildung 15: Links: Alter Marker, Rechts: Neuer Marker, Quelle: Eigene Darstellung 

Bisher konnte der Nutzer nachdem die virtuellen Objekte platziert wurden in keiner Weise mehr 

mit ihnen interagieren. Der Benutzer soll hier aber motiviert werden verschiedene 

Visualisierungen auszuprobieren, damit mehrere Ideen entstehen. Das ist mit dem derzeitigen 

Stand nicht möglich. Weitere Anforderungen aus der Literatur sind hier nur schwer zu beziehen, 

da es sich um ein relativ neues Entwicklungsgebiet handelt. Vor allem in Bezug auf die 

Stadtplanung existieren kaum vergleichbare Anwendungen. Mit der App FingARtips können 

Gebäude mit der Hand auf einem Stadtplan platziert werden, um hier eine städtebauliche 

Visualisierung vorzunehmen. Die Interaktion mit den jeweiligen Gebäuden beschränkt sich auf 

folgenden Funktionen: Erstellen, Löschen, Verschieben, Drehen und in der Größe verändern 

(Buchmann et al., 2004). Daran anlehnend sollen auch hier folgende Grundfunktionen 

implementiert und erweitert werden: 

• Verschieben der Objekte 

• Auswahl an Objekten erweitern 

• Objekte löschen 
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• Größe der Objekte verändern 

Das Drehen der Objekte kann aus zeitlichen Gründen vor der Evaluation nicht mehr umgesetzt 

werden. Für das Verschieben der virtuellen Objekte wird nun nach der Prüfung, ob der Benutzer 

auf den erkannten Boden getippt hat, überprüft ob auf ein virtuelles Objekte getippt wurde. Ist 

dies der Fall können die virtuellen Objekte einfach per Touch mit dem Finger verschoben 

werden. Falls der Benutzer nun ein Objekt an eine falsche Stelle platziert hat oder die 

Darstellung auf einer anderen Stelle sehen möchte, kann er es ganz einfach neu positionieren. 

Zusätzlich zum Verschieben der Objekte ist nun auch möglich die Größe der Objekte zu 

verändern. Um hier die Konsistenz zu den Touch-Gesten zu bewahren, soll das Verändern der 

Größe der Objekte auch per Touch-Geste möglich sein. Das Designsystem Material schlägt hier 

eine Vielzahl von Touch-Gesten für diverse Szenarien vor (Gestures - Material Design, 2020). 

Für die Zoom-Funktion oder das Verändern der Größe eines Objekts hat sich die Pinch-Geste 

durchgesetzt (siehe Abbildung 16).  

 
Abbildung 16: Pinch-Geste, Quelle: https://www.flaticon.com/free-icon/zoom-in_109677 

Wenn in dem Prototypen nun das Berühren eines Objektes festgestellt wird, wird zusätzlich 

überprüft, ob ein zweiter Finger den Bildschirm berührt. In diesem Fall kann der Benutzer nun 

die Größe des Objektes mit der Pinch-Geste verändern. Die platzierten Objekte können von der 

Größe her je nach Umgebung unterschiedlich wirken. Daher ist es wichtig, dass die Benutzer 

die Größe der Objekte nun zu jeder Zeit verändern können. 

Um die Objekte in der App FingARtips zu löschen, müssen diese in einen Papierkorb gezogen 

werden. Dies ist in der App AROlpe so nicht möglich, da die Objekte nur im Rahmen des 

erkennten Bodens bewegt werden können. Aber in Anlehnung an den Papierkorb, wird hier ein 

Papierkorb-Button in der App bar platziert, über den einzelne Objekte gelöscht werden können 

(siehe Abbildung 17). Dazu muss nur auf ein Objekt getippt werden, nachdem man den 

Papierkorb-Button aktiviert hat. Nach dem Löschen der gewünschten Objekte muss erneut auf 

den Löschen-Button getippt werden, um den Löschen-Modus zu beenden.  
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Abbildung 17: App Bar - Löschen, Quelle: Eigene Darstellung 

Die andere Option bietet die Möglichkeit alle Objekte auf einmal zu löschen. Dazu muss der 

Benutzer nur auf den entsprechenden Button tippen (siehe Abbildung). 

 
Abbildung 19: Neu Laden-Button, Quelle: https://material.io/resources/icons/?icon=refresh&style=baseline 

Nachdem der Benutzer auf den Button getippt hat, muss er erst mal in einem Dialogfenster 

bestätigen, dass er wirklich alle Objekte löschen möchte. Dies soll verhindern, dass diese 

Aktion ohne Absicht ausgeführt wird. Der Benutzer erhält so mehr Kontrolle über sein Handeln. 

Mit diesen beiden Optionen ist es dem Benutzer nun möglich die Umgebung frei zu gestalten, 

da Objekte wieder entfernt werden können, falls sie doch nicht in die Vorstellung des Benutzers 

passen.  

Um aber eine wirklich freie Gestaltung bieten zu können, wird die Auswahl an virtuellen 

Objekten erweitert. Zur Auswahl stehen jeweils zwei Bänke, Bäume und Abfalleimer. Die 

jeweiligen Kategorien der Objekte sind in Form von drei Buttons vorhanden. Tippt der Benutzer 

nun auf einen der Buttons, wird dieser entsprechend markiert und es kann das ausgewählte 

Objekt dieser Kategorie platziert werden. Zur besseren Übersicht welches Objekt platziert wird, 

wird das Bild des ausgewählten Objektes in den jeweiligen Buttons dargestellt (siehe Abbildung 

18). Die Auswahl eines anderen Objektes einer Kategorie kann über den Bearbeiten-Button 

vorgenommen werden. Dieser steht jeder Kategorie zur Verfügung (siehe Abbildung 18). 

Die Objekte werden aus dem Asset Store in Unity importiert. In einem fortgeschrittenen 

Stadium des Prototypen, sollten die Objekte noch an die realen Bedingungen angepasst werden.  
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Abbildung 16: Objekte platzieren - Neue Buttons, Quelle: Eigene Darstellung, Edit-Icon: 

https://material.io/resources/icons/?icon=edit&style=baseline 

 
 

3.4 Erweiterungen an „Überlagern“ 

 

In einer vorangegangenen Arbeit wurde für die „Platzieren“-Funktion schon eine Evaluation 

durchgeführt. Die Erkenntnisse daraus wurden in einer Tabelle zusammengefasst und nach dem 

Schweregrad sortiert (siehe Abbildung 19). Einige Anforderungen wurden schon umgesetzt. Im 

Rahmen dieser Arbeit sollen hier im ersten Schritt die nächsten offenen Punkte nach dem 

Schweregrad implementiert werden. Dabei können allerdings aus zeitlichen Gründen nicht alle 

Punkte umgesetzt werden.  

 
Abbildung 17: Anforderungen aus der Evaluation, Quelle: Vogt, 2019 
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Problem ID 3: Markierung verschoben, statt neuer Touch 

Zurzeit wird die Markierung nach dem Tippen auf das virtuelle Gebäude erstellt und angezeigt. 

Um einen Kommentar zu verfassen, muss nun erneut auf die Markierung getippt werden. Das 

Problem hier ist, dass wenn man vor dem Öffnen der Markierung nochmal auf das virtuelle 

Gebäude tippt, die letzte Markierung an diesen Punkt verschoben wird. Zur Lösung dieses 

Problems wird an der Grundstruktur etwas geändert. Da das Setzen einer Markierung ohne 

Kommentar keinen Mehrwert bietet, wird die Kommentarfunktion jetzt sofort geöffnet 

nachdem auf das virtuelle Gebäude getippt wird. Auf diese Weise ist es nicht mehr möglich die 

gesetzte Markierung zu verschieben. 

 

Problem ID 4: lade Markierungen auffälliger gestalten 

Dieser Punkt wird im Abschnitt „Hilfestellungen für den Benutzer“ umgesetzt. 

 

Problem ID 6: Markierungen löschen 

Aktuell ist es nicht möglich zwischen den eigenen Kommentaren und den Kommentaren 

anderer Nutzer zu unterscheiden. Daher ist eine Kommentar Löschen Funktion mit dem 

aktuellen Stand nicht möglich, da der Benutzer nur seine eigenen Kommentare löschen sollte. 

Dazu müsste noch ein passendes Login-System implementiert werden und dies liegt nicht im 

zeitlichen Rahmen dieser Arbeit.  

Allerdings ist das Löschen der neu gesetzten Markierung ohne Kommentar in diesem Rahmen 

möglich. Dazu wird in der Kommentar-Schreiben-Szene noch ein Abbrechen-Button 

implementiert (siehe Abbildung 20). 

 
Abbildung 18: Abbrechen-Icon, Quelle: https://material.io/resources/icons/?icon=cancel&style=baseline 

Wird dieser bestätigt, wird die Szene der Überlagern-Funktion wieder geöffnet und die zuletzt 

gesetzte Markierung gelöscht. Der Zurück-Button bekommt hier parallel dazu dieselbe 

Funktion, damit die Navigation konsistent bleibt (siehe Abbildung 21). 



  25 

 
Abbildung 19: Neue Kommentar-Schreiben-Szene, Quelle: Eigene Darstellung 

 Der Text des Speichern-Buttons wird durch ein Speichern-Icon (siehe Abbildung 22) ersetzt, 

damit die Nutzer die entsprechende Funktion leichter verstehen können (Yan, 2011). 

 
Abbildung 20: Speichern-Icon, Quelle: https://material.io/resources/icons/?icon=save&style=baseline 

Zusätzlich wird die Hintergrundfarbe an die des Launchpads angepasst, um auch hier konsistent 

zu bleiben. Wenn der Speichern-Button betätigt wird, wird der Kommentar in der Markierung 

gespeichert und die Überlagern-Funktion wieder geöffnet. Damit der Nutzer auch weiß, dass 

das Speichern erfolgreich war, ist es wichtig hier dem Nutzer Feedback zu geben (Nielsen, 

1993, S. 134). Um den Nutzer über das erfolgreiche Speichern zu informieren, wird nach dem 

Schließen der Kommentar-Schreiben-Szene ein entsprechender Text angezeigt (siehe 

Abbildung 23). 

 
Abbildung 21: Kommentar gespeichert-Pop-Up, Quelle: Eigene Darstellung 
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Dieses Pop-Up wird nach drei Sekunden automatisch geschlossen, damit der Benutzer nicht 

noch einen zusätzlichen Interaktionsschritt erhält. 

 

Problem ID 7: kein Objekt erkannt Hinweis fehlt 

Falls das zu überlagernde Objekt noch nicht erkannt wurde, sollten die Nutzer hier darüber 

informiert werden. Durch dieses Feedback erhalten die Nutzer Informationen darüber, wie der 

aktuelle Status ist. Dafür wird der Text „Kein Objekt erkannt“ auf dem Bildschirm angezeigt, 

solange das zu überlagernde Objekt nicht gefunden wurde (siehe Abbildung 24). 

 
Abbildung 22: Kein Objekt erkannt, Quelle: Eigene Darstellung 

 
3.5 Hilfestellungen für den Benutzer 

 

Damit die Benutzer direkt zu Beginn wissen wie die App funktioniert macht es Sinn einige 

Hilfestellungen zu integrieren. Die erste Hilfestellung auf dem Mainscreen wurde im 

vorherigen Abschnitt beschrieben. Auf dem Mainscreen wird zentral ein scrollbares Textfeld 

platziert, in dem der Benutzer über die App und die Funktionen informiert wird. So erhält der 

Benutzer direkt einen kleinen Einblick in die Thematik.  

Um die Funktionen für den Benutzer noch genauer zu erklären, bietet sich vor allem für 

Smartphones die Benutzung eines Transparency an. Dabei handelt es sich um eine 

durchsichtige Ebene auf der Anweisungen für die Benutzung der Funktion dargestellt werden 

(Neil, 2012, S. 173). So können einzelne Elemente der Funktion näher erläutert werden ohne 

die Übersichtlichkeit zu verlieren. Da es schwierig ist alle Erklärungen auf einer Ebene 

anzuordnen, werden die einzelnen Funktionen schrittweise erklärt. Dazu muss der Benutzer 
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immer auf den Bildschirm tippen, um die nächste Erklärung anzeigen zu lassen. Dies wird dem 

Benutzer auch durch ein Tap-Icon angezeigt (siehe Abbildung 25). 

 
Abbildung 23: Tap-Icon, Quelle: https://www.flaticon.com/free-icon/touchscreen_3570026?term=tap&page=1&position=65 

Nach jedem Tap wird nun eine Funktion für die geöffnete Szene angezeigt. Auf diese Art 

können dem Nutzer sehr übersichtlich alle nötigen Funktionen erklärt werden. (siehe Abbildung 

26 

 

 
Abbildung 24: Transparency, Quelle: Eigene Darstellung 

Das Transparency wird jeweils für die Objekt platzieren- und Überlagern-Funktion angezeigt, 

wenn man die jeweilige Funktion nach der App Installation das erste Mal öffnet. Anschließend 

wird das Transparency nicht mehr angezeigt wenn eine der Funktionen geöffnet wird. Falls der 

Nutzer allerdings noch einmal die Funktion erklärt haben möchte, gibt es die Möglichkeit das 

Transparency über ein Hilfe-Icon in der App bar erneut zu öffnen (siehe Abbildung 27).  
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Abbildung 25: Hilfe-Icon, Quelle: https://material.io/resources/icons/?icon=help&style=baseline 

 

4. Evaluation 

4.1 Planung 

 
Bevor die Evaluation durchgeführt werden kann, muss eine passende Methode ausgewählt 

werden. Grundsätzlich wird unter qualitativen und quantitativen Methoden unterschieden. 

Pauschal lässt sich nicht sagen welche Methodik besser ist, dies hängt stark von verschiedenen 

Faktoren ab. Aber was genau versteht man unter qualitativer und quantitativer Forschung? 

Die quantitative Forschung ist ein Ansatz zur Prüfung von Theorien durch Untersuchung der 

Beziehung von verschiedenen Faktoren (Creswell, 2014). Die daraus entstehenden Ergebnisse 

sind „zunächst nur zahlenmäßig darstellbare, abstrakte Daten“ (Witt, 2001, S. 1). Diese Daten 

können nun statistisch ausgewertet werden, um vorhandene Theorien zu überprüfen. Um dies 

zu gewährleisten, müssen dementsprechend möglichst viele Daten gesammelt werden. Die 

gesammelten Daten müssen zusätzlich auch standardisiert, also vergleichbar sein. Nur so 

können die Daten auch für statistische Zwecke genutzt werden. In der Ausführung eignen sich 

dafür am besten geschlossene Fragen. 

In der qualitativen Forschung werden dagegen anthropologische und ethnographische 

Methoden verwendet, um die Teilnehmer zu untersuchen (Lowhorn, 2007). Dazu gehören unter 

anderem Beobachtungen und Interviews. Die Fragen und Aufgaben sind dabei eher offen 

gestellt. Daraus resultiert, dass die Antworten auch nicht standardisiert sind, sondern stark 

voneinander abweichen können in ihrer Art. Das Ziel dabei ist es also keine bestehenden 

Theorien zu überprüfen, sondern mehr über die Art und Weise des Verhaltens der Probanden 

in einem bestimmten Kontext zu erfahren. So können gezielt konkrete Probleme festgestellt 

werden. Diese Art der Forschung ist pro Teilnehmer zeitaufwendiger und wird daher mit einer 

kleineren Anzahl von Teilnehmern durchgeführt als eine quantitative Studie. 

Eine Studie kann dabei natürlich auch Elemente von beiden Forschungsansätzen enthalten. 

Diese Art der Forschung wird als Mixed-Method-Research bezeichnet. 
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Im ersten Schritt dieser Evaluation soll der Prototyp auf seine Gebrauchstauglichkeit hin 

überprüft werden. Dazu ist es dringend notwendig, dass die Teilnehmer die App in der Praxis 

testen können. So lassen sich direkt Informationen darüber erkennen, wie die Nutzer mit der 

App interagieren und wo genau Probleme in der Nutzung auftreten (Nielsen, 1993). Diese 

Informationen lassen sich am besten durch direkte Beobachtungen der Benutzer beim Benutzen 

des Prototypen feststellen. Es werden also vorranging qualitative Methoden nötig sein. 

Für die Überprüfung der Benutzerfreundlichkeit von Software gibt es verschiedene Methoden, 

die auch miteinander kombiniert werden können. Auf diese Art können Methoden entstehen, 

die genau auf die jeweilige Situation und die Software zugeschnitten sind (Wilson, 2014). Doch 

sollte zuvor geklärt werden welche Nutzer für den Test zur Verfügung stehen. Im Optimalfall 

wären hier Tester aus verschiedenen Altersgruppen direkt aus der Stadt Olpe. Dagegen 

sprechen hier allerdings leider zwei Gründe. Der Standort des Autors befindet sich im Moment 

in Hamburg, dadurch sind Tests in Olpe nur eingeschränkt möglich. Hinzu kommt noch die 

aktuelle SARS-CoV-2 Situation. Durch die aktuell wieder steigenden Infektionszahlen (Stand: 

02.11.2020) ist die Kontaktaufnahme zu fremden Personen und deren Bereitschaft für einen 

Live Test vor Ort sehr stark eingeschränkt. Aus diesem Grund stehen hier vor allem Personen 

aus dem direkten Umfeld des Autors für die Evaluation zur Verfügung. Die genannten 

Einschränkungen werden aber im Auswahlverfahren einer Methode mit berücksichtigt. 

Mit der Beschränkung der Anzahl der Teilnehmer für die Evaluation bietet sich hier vor allem 

die Perspective-Based UI-Prüfung an. Dabei betrachten die Teilnehmer das Produkt aus 

verschiedenen Perspektiven. Die Verwendung einer anderen Perspektive soll dabei die 

Problemfindungsfähigkeit der Teilnehmer vergrößern (Wilson, 2014, S. 50). Diese Methode ist 

also besonders passend, falls man nur eine begrenzte Auswahl an Teilnehmern hat, die 

Anwendung aber für ein breites Publikum zur Verfügung gestellt werden soll. Somit kann hier 

von den Teilnehmern in Hamburg verlangt werden, dass sie sich in die Rolle eines Bürgers in 

Olpe hineinversetzen sollen. 

Um einen besseren Einblick in die Gedanken der Teilnehmer zu erhalten, wird diese Methode 

noch mit der Think-Aloud-Methode kombiniert. Dabei sollen die Teilnehmer ihre Gedanken 

während der Ausführung laut aussprechen. Auf diese Art können Einblicke in die Art und 

Weise gewonnen werden, wie die Teilnehmer Probleme lösen (Jaspers et al., 2004). Dadurch 

sollen also vor allem Probleme bei der Benutzung des Prototypen hervorgehoben werden. 

Anschließend soll noch ein Interview mit allgemeinen Fragen zur Benutzerfreundlichkeit und 

Bedienung des Prototypen durchgeführt werden. Dies wird dann gleichzeitig mit dem Interview 

zur persönlichen Nutzung von Social Media verbunden. Zur Analyse der Ergebnisse wird der 
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ganze Prozess als Audioaufzeichnung aufgenommen und die Benutzung des Prototypen wird 

per Bildschirmaufnahme des Smartphones aufgezeichnet.  

 

4.2 Vorbereitung 

 
Vor der Durchführung der Evaluation wird hier ein Evaluationsbogen für die Teilnehmer mit 

den nötigen Informationen erstellt (siehe Anhang 1.1). Dieser ist in drei Abschnitten gegliedert: 

Hintergrund, Perspektive, Aufgaben. Der Abschnitt Hintergrund erläutert kurz den Anlass für 

die Entwicklung des Prototypen. Im nächsten Abschnitt wird die Perspektive erklärt, in die sich 

die Teilnehmer hineinversetzen sollen. Hier liegt der Schwerpunkt darauf, dass Sie sich 

vorstellen sollen ein Bürger der Stadt Olpe zu sein und vor dem Rathaus stehen. Im letzten 

Abschnitt sind die Aufgaben aufgelistet, die die Teilnehmer mit der Think-Aloud Methode 

durchführen sollen. Dabei ist der Schwerpunkt darauf gelegt worden jede mögliche Funktion 

des Prototypen von den Teilnehmern testen zu lassen. 

Für das anschließende Interview ist eine Mischung aus demographischen Fragen, Fragen zur 

Nutzung des Prototypen, Erfahrung mit AR und Bürgerbeteiligung sowie zur persönlichen 

Social Media Nutzung entstanden, die als Leitfaden dienen sollen (siehe Anhang 1.2). Ziel ist 

es hier erneut Probleme bei der Nutzung des Prototypen zu identifizieren, sowie neue 

Anforderungen der bisherigen Funktionen und zur Social Media Integrierung zu definieren. 

 

4.3 Ausführung 

 
Bevor die Teilnehmer mit dem Test beginnen können, werden Ihnen Begrifflichkeiten wie 

Bürgerbeteiligung und AR erklärt. Hier wird auch der Hintergrund der Bachelorarbeit noch 

einmal verdeutlicht und die Situation in Olpe erläutert. Dazu wird Ihnen schon einmal der 

Evaluationsbogen ausgehändigt. An dieser Stelle wird den Teilnehmern auch noch einmal 

erklärt, dass es bei der Aussprache Ihrer Gedanken kein richtig und falsch gibt. Im Anschluss 

werden noch offene Fragen geklärt und dann starten die Teilnehmer mit den Aufgaben des 

Evaluationsbogens. An diesem Punkt wird auch die Bildschirmaufnahme am Smartphone 

gestartet. Den Teilnehmern wird ab diesem Zeitpunkt nur geholfen wenn es schwerwiegende 

Probleme gibt. Ansonsten sollen die Teilnehmer versuchen, selbst Probleme zu lösen, die 

eventuell auftauchen werden. Dadurch soll zusätzlich festgestellt werden, wie intuitiv die App 

zu benutzen ist. Da der Test in Hamburg stattfindet, ist ein Überlagern des realen Rathauses in 
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der App nicht möglich. Aus diesem Grund wird ein Bild des Rathauses auf einem iPad gezeigt 

(siehe Abbildung 28). 

 

 
Abbildung 26: Überlagen Funktion mithilfe eines iPads, Quelle: Eigene Darstellung 

 

So können die Teilnehmer die Überlagern-Funktion trotzdem mit dem passenden Gebäude 

testen. Nachdem alle Aufgaben beendet wurden, wird die Bildschirmaufnahme beendet. Nun 

wird noch das Interview mit den vorbereitenden Fragen durchgeführt. Das Interview wird zur 

späteren Analyse per Audio aufgenommen.  

 

4.4 Auswertung 

4.4.1 Probleme und neue Anforderungen 
 

Insgesamt konnte die Evaluation des Prototypen mit fünf Teilnehmern im Alter von 22 – 48 

Jahren durchgeführt werden (siehe Abbildung 29). Eine größere Menge an Teilnehmer zu 

finden ist aus zeitlichen Gründen sowie der aktuellen SARS-CoV-2 Pandemie leider nicht 

möglich gewesen.   

 

ID Geschlecht Alter Wohnort Beruf 

1 Männlich 22 Hamburg Student 

2 Weiblich 24 Nachrodt Studentin 

3 Männlich 26 Hamburg Kaufmann für Spedition- und 

Logistikdienstleistungen 

4 Männlich 32 Hamburg Android Entwickler 

5 Männlich 48 Kölln-Reisiek iOS Entwickler 
Abbildung 27: Demografisches Ergebnis, Quelle: Eigene Darstellung 
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Mit den vorhandenen Teilnehmern hat sich aber schon gezeigt, dass die offensichtlichsten 

Fehler bezüglich der Gebrauchstauglichkeit schon erkannt wurden, da es hier einige Punkte 

gibt, die von fast allen bemängelt wurden. Eine größere Gruppe von Teilnehmer hätte also 

vermutlich nur wenig neue relevante Erkenntnisse gebracht. Des Weiteren sind zwei der 

Teilnehmer App Entwickler und konnten somit besonders technisches Feedback geben. 

Dadurch konnten mehr Erkenntnisse gewonnen werden, da hier die App aus einer zusätzlichen 

Perspektive betrachtet wurde. 

 

Von den fünf Teilnehmern hatte nur eine Person Erfahrung mit Bürgerbeteiligung. Grund für 

die Teilnahme war hier eine persönliche Betroffenheit, da hier über die Gestaltung von 

Neubauten und Grünflächen in der Nachbarschaft per Briefwahl abgestimmt wurde (siehe 

Anhang 2.2). Die anderen vier Teilnehmer hatten noch keine Erfahrung mit Bürgerbeteiligung. 

Die Gründe dafür waren ähnliche, wie sie sich schon aus der Literaturrecherche ergeben haben. 

Für zwei Teilnehmer ist bisher nie eine persönliche Betroffenheit durch eine mögliche 

Bürgerbeteiligung entstanden oder es fehlte das Interesse. Teilnehmerin 1 sagte dazu: „Ich hab 

es einfach nie wirklich als notwendig gesehen.“ (siehe Anhang 1.1). Drei Teilnehmer gaben 

allerdings an, dass Sie auch einfach bisher noch nie die Möglichkeit, an einer Bürgerbeteiligung 

teilzunehmen, wahrgenommen haben. Hier sollten also im späteren Verlauf des Projektes 

Kanäle geschaffen werden, um möglichst viele Bürger darauf aufmerksam zu machen. Dazu 

bietet sich Werbung über diverse Social Media Plattformen an, da alle Teilnehmer angegeben 

haben, Social Media zu benutzen. 

Trotz der fehlenden Erfahrung in der Bürgerbeteiligung konnten alle Teilnehmer bestätigen, 

dass sie durch die Verwendung von AR mehr Interesse hätten an einer Bürgerbeteiligung 

teilzunehmen. So sagte Teilnehmer 3 dazu: „Ja klar, also umso technischer und visuell 

vorstellbarer das ist, da wäre ich dann natürlich viel interessierter weil ich es mir besser 

vorstellen kann.“ (siehe Anhang 1.3). Zwei der Teilnehmer würden dies nur unter der 

Bedingung machen, dass es nicht zu zeitaufwendig wäre. Dazu müsste die Teilnahme im Alltag 

möglich sein. Hier bestätigt sich also die Annahme, dass die Bürgerbeteiligung durch die 

Verwendung von AR gesteigert werden kann. Dies scheint unabhängig davon zu sein, ob schon 

Erfahrung mit AR vorliegt.  

Nur die beiden App Entwickler gaben hier an, dass sie schon ein wenig Erfahrung mit AR 

haben. Unklar ist wie sehr die eigene Einschätzung der Technikaffinität die Bereitschaft in 

diesem Fall beeinflusst. Von den fünf Teilnehmern hat sich nur eine Teilnehrmerin als nicht 

technikaffin bezeichnet. Allerdings hat Sie mit den alltäglichen technischen Begegnungen keine 
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Probleme (siehe Anhang 1.1). In der Zukunft sollten hier auch Teilnehmer mit sehr wenig 

Technikaffinität befragt werden, um ein klareres Bild der Gesamtsituation zu erhalten. 

 

Im praktischen Test der App konnte vor allem die AR-Funktionalität überzeugen. Die 

Teilnehmer waren überrascht wie schnell und gut die Überlagerung funktioniert. Außerdem hat 

den Teilnehmern das Platzieren der Objekte sehr gefallen. Die platzierten Objekte „haben nicht 

plötzlich die Position verloren, weil man sie sich kurz nicht angeschaut hat [...]“ (siehe Anhang 

2.5). Die Objekte bleiben hier konstant an der platzierten Stelle stehen. Die Aufgaben konnten 

hier größtenteils ohne externe Hilfe gelöst werden. Allerdings gab es bei fast allen Teilnehmern 

Verständnisprobleme mit dem Tutorial in Form des Transparencies. Hier wurde ein grauer 

Verlauf über den Screen gelegt mit den Erklärungsschritten in schwarzer Schrift. Falls nun kein 

heller Untergrund vorhanden ist beim Benutzen der App sind die Erklärungen „[...] ein bisschen 

schwer zu sehen“ (siehe Anhang 2.3). Dies hat zur Folge, dass der Benutzer Schwierigkeiten 

hat die Funktionen genau zu verstehen. Ein weiteres Problem hier ist, dass alle Teilnehmer nicht 

verstanden haben, dass das Tutorial erst beendet werden muss bevor die Funktionen genutzt 

werden können. Dazu beigetragen hat auch die Tatsache, dass die Buttons der jeweiligen 

Funktion durch das Transparency hindurch betätigt werden können. So äußerte sich Teilnehmer 

4 während des Tutorials folgendermaßen: „Jetzt hätte ich eher erwartet, dass ich zumindest von 

der Anleitung her, erst mal was auswählen sollte.“ (siehe Anhang 2.4). 

Das Öffnen der Kommentare hat für manche Teilnehmer auch nicht wie erwartet funktioniert. 

Die Markierungen werden zu klein dargestellt. Daher wurde die Markierung beim Tippen oft 

nicht getroffen und die „Kommentar schreiben“-Szene wurde fälschlicherweise geöffnet. Die 

gesetzten Markierungen sollten daher größer dargestellt werden. 

 

Ein anderes großes Problem ist das Interagieren mit den virtuellen Objekten der Objekte 

Platzieren-Funktion. Drei der Teilnehmer hatten das Problem, dass bestehende Objekte 

verschoben werden, wenn direkt neben diese ein neues Objekt gesetzt werden soll. „Und setze 

jetzt noch einen Papierkorb, hab dann aber leider damit den Baum verschoben, obwohl ich 

eigentlich getippt hab. Diese Gestenerkennung ist sagen wir mal, verbesserungsfähig.“ (siehe 

Anhang 2.3). Hier zeigt sich ganz deutlich eine Frustration bei den Betroffenen. Das Problem 

hier liegt an den Collidern der Objekte. Diese sind nötig, um mit dem entsprechenden Objekt 

zu interagieren. Der Collider repräsentiert dabei die interagierbare Fläche der virtuellen 

Objekte. Zur Zeit werden für die zu platzierenden Objekte Box Collider verwendet. Das 

bedeutet, dass die interagierbare Fläche des Objektes wie eine Box um das Objekt gelegt wird. 
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Allerdings können diese bei ungewöhnlichen Formen sehr ungenau sein, wie z.B. bei Bäumen 

(siehe Abbildung 30). Mesh Collider dagegen passen sich mehr der Form des Objektes an (siehe 

Abbildung 30). Betroffene Objekte sollten daher einen Mesh Collider besitzen. 

 

 
Abbildung 28: Links: Box Collider, Rechts: Mesh Collider, Quelle: Eigene Darstellung 

 

Zusätzlich hat sich hier auch in den Beobachtungen gezeigt, dass das Verändern der Größe 

eines Objektes nur eingeschränkt funktioniert. Da Objekte nicht vorselektiert werden können, 

sondern nur auf ein Tippen reagieren, muss bei der entsprechenden Zoom-Geste erst mit einem 

Finger auf das Objekt getippt werden, bevor mit dem zweiten Finger die Zoom-Funktion 

ausgeführt werden kann. Intuitiv haben die Teilnehmer hier sofort mit beiden Fingern auf das 

Objekt getippt und dies führte dazu, dass die Geste oft nicht für das entsprechende Objekt 

erkannt wurde.  

Während der Interaktion mit den Objekten hatten zwei Teilnehmer auch vergessen, den 

Löschen-Modus wieder zu deaktivieren. Dies führte dazu, dass es zu Verwirrung kam, da beim 

Verschieben des nächsten Objektes wieder die Löschen Funktion ausgeführt wurde. Leider 

hatte sich keiner der Teilnehmer während der Aufnahme dazu geäußert. Allerdings konnte 

dieses Problem sehr gut beim Analysieren der Bildschirmaufnahmen erkannt werden. 

Für eine intuitivere Gestenerkennung und bessere Interaktion mit den Objekten haben beide 

App Entwickler vorgeschlagen, dass Objekte vor dem Interagieren selektiert werden müssen. 

Die Selektion sollte dann „visuell auch irgendwie vermittelt“ (siehe Anhang 2.3) werden. „Dass 

man da dann weiß welches ist gerade in der Bearbeitung und dann könnte man darüber halt 

dann auch löschen, zurückzusetzen, irgendwas machen.“ (siehe Anhang 2.4). Bei dieser 

Umsetzung würde der Löschen-Modus also vollständig entfallen, da der Löschen Button nur 
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auf das selektierte Objekt wirken könnte. Die Zoom-Geste wäre somit auch nicht mehr davon 

abhängig, dass der Nutzer erst auf das Objekt tippt. 

 

Ein weiteres Problem, welches von vier Teilnehmern bemängelt wurde, ist die kleine Schrift 

des Textes im Eingabefeld beim Verfassen eines Kommentars für die Überlagern-Funktion. 

„Ich finde das Kommentar sieht auf dem Bildschirm sehr klein aus, das könnte man etwas 

größer machen.[...] Wenn ich nicht wüsste was ich geschrieben hab, könnte ich es nicht lesen.“ 

(siehe Anhang 2.2). So ähnlich hatten fast alle Teilnehmer die Schriftgröße wahrgenommen. 

 

Zwei Teilnehmer hatten das Problem, dass die App beim Überlagern der virtuellen Gebäude 

„so ein bisschen laggt“ (siehe Anhang 1.3) und neu gestartet werden musste. Dieses Problem 

konnte nach der Evaluation nicht mehr reproduziert werden. Eine Vermutung liegt nahe, dass 

durch die laufende Bildschirmaufnahme die Kapazität der Leistung des Smartphones ausgereizt 

wurde. In der Zukunft sollte dieser Punkt allerdings weiter beobachtet werden. 

 

Die hier aufgeführten Probleme werden in einer Tabelle zur besseren Übersicht 

zusammengefasst (siehe Abbildung 31). Hinzu kommen hier noch weitere Anmerkungen und 

Probleme, die von den Testern während der Evaluation genannt wurden. Dabei handelt es sich 

dann um weniger relevante Punkte, da diese nur von einzelnen Teilnehmern erwähnt wurden 

und keinen großen Einfluss auf die Gebrauchstauglichkeit der App haben.  

Sortiert sind die Probleme nach einem Schweregrad von 1–10. Eine 10 würde hier bedeuten die 

App ist durch das Problem unbenutzbar. Der Schweregrad entsteht zum einen aus der Anzahl 

der Nennungen während der Evaluation und zum anderen wie stark die Teilnehmer bei der 

Nutzung der App eingeschränkt wurden.  
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Funktionen und können mit Kommentaren versehen werden, um dem Benutzer die 

Funktionsweise genauer zu erklären (siehe Abbildung 35). Um die Erklärungen weiter zu 

verdeutlichen und die Schrift lesbarer zu gestalten, werden diese in eine Sprechblase mit einem 

hellblauen Hintergrund gesetzt. So ist der Kontrast der schwarzen Schrift höher und dem Nutzer 

wird deutlich, dass er sich in einem Dialog befindet. Die Texte der Anleitung werden hier direkt 

an die umgesetzten Anforderungen angepasst. 

 
Abbildung 33: Neues Tutorial, Quelle: Eigene Darstellung 

 
Zusätzlich wird dem Benutzer im ersten Schritt mitgeteilt, dass vor dem Start das Tutorial 

beendet werden muss. In jeder Sprechblase wird außerdem das Tap-Icon platziert, damit der 

Benutzer sieht, dass er auf den Bildschirm tippen muss um fortzufahren. Durch das Anzeigen 

der Screenshots kann der Nutzer auch nicht mehr mit den Button im Hintergrund interagieren. 

 
Anforderung 3: Collider der Objekte müssen an die Form des Objektes angepasst werden 

Um mit einem virtuellen Objekt zu interagieren, müssen die Objekte eine Collider Komponente 

besitzen. Die Teilnehmer der Evaluation hatten beim Platzieren von Bäumen hier die größten 

Schwierigkeiten. Deswegen soll für die Bäume der Box Collider durch einen Mesh Collider 

ersetzt werden. Dabei passt sich der Collider deutlich der Form des Objektes an. Dies hat aber 

auch zur Folge, dass Mesh Collider in der Praxis zu Performance Problemen führen können, da 

der Rechenaufwand deutlich größer ist. Aus diesem Grund wurden hier ursprünglich auch nur 

Box Collider verwendet. Mesh Collider sollten daher nur wenn nötig eingesetzt werden. Für 

die Mülleimer und Bänke reicht es den Box Collider an die Form des jeweiligen Objektes 
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Ein kurzes Tippen wird erkannt, wenn das Tippen nicht länger als 100 ms dauert. So wird es 

auch in Android Systemen gehandhabt (Android View Configuration, 2020). Wenn der Nutzer 

nun auf den Boden tippt wird an dieser Stelle das ausgewählte Objekt platziert und das Objekt 

wird automatisch selektiert. Tippt der Nutzer nun auf das selektierte Objekt kann es verschoben 

werden oder es wird durch ein kurzes Tippen wieder deselektiert. Mit deselektierten Objekten 

kann der Nutzer nicht mehr interagieren. Auf diese Weise ist auch das Problem gelöst, dass 

beim Verschieben eines Objektes über ein anderes Objekt, das andere Objekt aus Versehen mit 

verschoben wird. Wird auf den erkannten Untergrund getippt erscheint ein neues Objekt, 

welches automatisch selektiert wird. Das selektierte Objekt wird dabei mit einem roten Kreis 

auf dem Boden markiert (siehe Abbildung 38). 

 

 
Abbildung 36: Selektiertes Objekt, Quelle: Eigene Darstellung 

 
Ein weiteres Problem der Gestenerkennung ist das Vergrößern/Verkleinern von Objekten. Hier 

musste erst auf das entsprechende Objekt getippt werden und dann konnte mit einem zweiten 

Finger die Größe des Objektes verändert werden. In der Evaluation hat dies nicht immer 

funktioniert, da die Tester intuitiv mit beiden Fingern gleichzeitig auf das Objekt getippt haben. 

Da Objekte nun selektiert werden können, muss die Zwei-Finger-Geste nicht mehr direkt auf 

dem Objekt stattfinden. Auf diese Weise wird die Geste ohne Probleme erkannt. 

Probleme mit dem Löschen Modus werden auf diese Weise auch behoben. Entweder wurde 

vergessen den Löschen Modus zu deaktivieren oder es wurden mehr Objekte gelöscht als 

gewollt, da hier auf das Objekt getippt werden musste und dabei mehrere Objekte erkannt 

wurden. Diese Lösung wird mit dem Selektieren der Objekte neu umgesetzt. Der Löschen 

Button wird nur noch angezeigt wenn ein Objekt selektiert ist. Zusätzlich wird der Button aus 
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der App bar entfernt und rechts am Rand auf dem Screen platziert. Damit soll verdeutlich 

werden, dass der Löschen Button in Bezug zu dem selektierten Objekt steht. Wenn das 

selektierte Objekt gelöscht werden soll, muss nicht mehr auf das Objekt, sondern auf den 

Löschen Button getippt werden (siehe Abbildung 39). 

 

 
Abbildung 37: Neue Löschen-Funktion, Quelle: Eigene Darstellung 

 
 Anforderung 7: Gesetzten Markierungen größer darstellen 

Hier hatten die Teilnehmer Schwierigkeiten, die gesetzten Markierungen in der Überlagern 

Funktion zu öffnen. Zur Lösung des Problems werden nun die Markierungen nach dem Setzen 

der Markierung vergrößert (siehe Abbildung 40). In der Zukunft sollte hier in der Praxis mit 

dem echten Rathaus überprüft werden, ob die Größe der Markierungen passend ist.. 
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Abbildung 38: Vergrößerte Markierungen, Quelle: Eigene Darstellung 

 

Anforderung 8: Markierungen laden-Button in „Kommentare“ umbenennen 

 

Um die gespeicherten Kommentare anzuzeigen muss auf den Lade Markierungen-Button 

getippt werden. Der Begriff „Markierungen“ löste hier Verwirrung aus, da nach einer  

Möglichkeit gesucht wurde Kommentare zu öffnen. Aus diesem Grund wird der Lade 

Markierungen-Button in „Kommentare“ umbenannt. Mit dieser Bezeichnung ist es klarer, dass 

über diesen Button Kommentare geladen werden können. 

 

5.2  Facebook Integration  

 

Für die Integration von Facebook in Unity gibt es ein von Facebook bereitgestelltes SDK für 

Unity. Zusätzlich wird ein Facebook Entwicklerkonto und eine eigene Facebook App benötigt. 

Zur Integration von Facebook in ein Unity Programm muss nun nur noch die App-ID der 

Facebook App in den Facebook Einstellungen in Unity gespeichert werden. Dies ist wichtig für 

die zukünftige Entwicklung, da hier nur die App-ID ausgetauscht werden muss, wenn das 

Projekt von jemand anderem weiterentwickelt werden soll. Nun können verschiedene 

Handlungen über das Unity Programm in Facebook ausgeführt werden. Dazu wird Facebook 

im ersten Schritt initialisiert und anschließend kann der Nutzer sich mit verschiedenen 

Berechtigungen auf Facebook anmelden. Die gewünschten Aktionen benötigen 

dementsprechend die passenden Berechtigungen, die im Login übergeben werden. Für das 

Teilen von Fotos im eigenen Feed wird die „publish_actions“-Berechtigung benötigt. Seit 
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August 2018 wurde diese Berechtigung allerdings entfernt (Facebook Changelog - Apr 24, 

2018, 2020). Das Teilen von Videos und Fotos im eigenen Feed ist also nicht mehr möglich.  

Das Teilen von Fotos ist allerdings noch in Gruppen mit der „publish_to_groups“-Berechtigung 

erlaubt. In der Evaluation ist zweimal der Vorschlag gefallen, dass die Screenshots direkt in 

einer passenden Gruppe hochgeladen werden sollten. Außerdem wird Facebook hier schon von 

den Bürgern genutzt, „um sich über aktuelle Geschehnisse in ihrer Stadt zu informieren“ 

(Radtke & Saßmannshausen, 2020, S. 15). Daher soll hier die Funktion umgesetzt werden 

Screenshots in einer Gruppe für das Rathaus hochzuladen. Da die App sich noch im 

Entwicklungsmodus befindet, muss die dafür verwendete Gruppe eine private Gruppe des 

Entwicklers sein. Das Teilen in dieser Gruppe kann hier auch nur über den Facebook Account 

des Entwicklers geschehen. Dafür wird eine Gruppe mit dem Titel „AROlpe“ auf Facebook 

erstellt. Für das Hochladen in diese Gruppe muss die Gruppen-ID im Entwicklungscode 

angegeben werden. Entsprechend kann später diese ID einfach ausgetauscht werden, um das 

Teilen in anderen Gruppen zu ermöglichen 

 

Das Erstellen von Screenshots wird über einen Teilen-Button umgesetzt. Der Button wird dabei 

in die App Bar platziert, um weiter die Konsistenz zu wahren hier allgemeine Funktionen 

darzustellen. Für das Icon des Buttons, wird das allgemein bekannte Teilen-Icon verwendet 

(siehe Abbildung 41).  

 
Abbildung 41: Teilen-Icon, Quelle: https://material.io/resources/icons/?icon=share&style=baseline 

 
Nach Betätigen des Buttons werden alle Button auf dem Screen ausgeblendet und es wird ein 

Screenshot erstellt. Dieser Screenshot wird zusammen mit drei Button in einem Overlay 

angezeigt (siehe Abbildung 42). Durch das Anzeigen des Screenshots kann der Nutzer besser 

entscheiden, ob das Ergebnis zufriedenstellend ist. Unter dem Screenshot befinden sich die 

Button: Teilen, Facebook, Wiederholen. Über den Wiederholen- und Schließen-Button kann 

das Overlay geschlossen werden. Die Funktion des Teilen-Buttons wird am Ende dieses 

Abschnittes erläutert. Tippt der Nutzer nun auf den Facebook-Button, erscheint ein Login-

Overlay von Facebook (siehe Abbildung 43). 
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Abbildung 42: Screenshot-Overlay, Quelle: Eigene Darstellung      Abbildung 43: Facebook-Login 

             Quelle: Eigene Darstellung 

 
Nach erfolgreichem Einloggen erscheint ein neues Overlay. Hier wird erneut der Screenshot 

mit einem Text darüber angezeigt, der den Nutzer darüber informiert, dass das Foto in der 

AROlpe Gruppe hochgeladen wird. Hier kann der Nutzer außerdem noch einen Text eingeben, 

der zusammen mit dem Bild hochgeladen wird. Bestätigen kann der Nutzer dies über den 

„Absenden“-Button oder der ganze Prozess kann über den „Abbrechen“-Button beendet 

werden (siehe Abbildung 44). Nach dem Absenden wird das Overlay geschlossen und der 

Nutzer erhält eine Bestätigung über den Erfolg des Uploads in einem sich selbst schließenden 

Popup-Text. Das Bild wird automatisch zusammen mit dem Text in der AROlpe Gruppe geteilt 

(siehe Abbildung 45).  
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Abbildung 44: Facebook Overlay        Abbildung 45: Post in Facebook Gruppe 

Quelle: Eigene Darstellung                                                      Quelle: Eigene Darstellung 

  

Eine weitere Möglichkeit Inhalte über andere Apps zu teilen, ist das Verwenden das nativen 

Teilen-Dialogs (siehe Abbildung 46). 

 

 
Abbildung 39: Nativer Teilen-Dialog, Quelle: https://web.dev/web-share/ 
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Diese Möglichkeit besteht auch in Unity. Dafür können schon erstellte Plugins genutzt werden, 

die über den Asset Store in Unity heruntergeladen werden können. Um dem Nutzer noch 

weitere Möglichkeiten zu bieten den Screenshot zu teilen, soll das Teilen über den Teilen-

Dialog auch in dieser App umgesetzt werden. Dafür wird das Plugin „Native Share for Android 

& iOS“ aus dem Asset Store importiert. Hiermit ist es möglich einen Teilen Dialog zu öffnen, 

über den dann die entsprechende App ausgewählt werden kann (siehe Abbildung 47). Über die 

ausgewählte App kann der Screenshot im ausgewählten Kanal geteilt werden. Dafür muss der 

Nutzer auf den Teilen-Button im Overlay tippen, nachdem der Screenshot gemacht wurde. So 

kann der Screenshot zusätzlich auch in anderen Sozialen Medien geteilt werden. Voraussetzung 

dafür ist aber, dass die entsprechende App installiert ist. Die direkte Integrierung von Social 

Media funktioniert dagegen auch über die Web Ansicht, weshalb sie dem Teilen Dialog 

vorzuziehen ist. Zusammen bieten beide Methoden dem Nutzer ausreichend Möglichkeiten 

Inhalte über diverse Plattformen zu teilen. 

 
Abbildung 40: Teilen-Dialog in AROlpe, Quelle: Eigene Darstellung 

 
Die gesamte Social Media Integration ist nur für den Portrait-Modus optimiert. Eine passende 

Darstellung im Landscape-Modus muss daher in der nächsten Iteration umgesetzt werden. 
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6. Fazit 
 

Das Ziel der Arbeit war es einen Prototypen einer AR-App zu entwickeln, um die 

Bürgerbeteiligung zu unterstützen. Der Prototyp soll dabei verschiedene Funktionen besitzen 

können, um die Unterstützung der Bürgerbeteiligung für möglichst verschiedene 

Anwendungsfälle erproben zu können. Dazu wurden schon zwei bestehende Funktionen in 

einem Prototypen integriert, mit dem die App auf seine Gebrauchstauglichkeit überprüft wurde. 

Im Rahmen dieser Evaluation wurden auch neue Anforderungen an den Prototypen sowie 

bezüglich der Social Media Integrierung definiert.  

Eine Steigerung der Bürgerbeteiligung ist durch den Einsatz des Prototypen zu erwarten, da das 

Feedback in der Evaluation größtenteils positiv ausgefallen ist. Die größten Probleme, die hier 

bemängelt wurden liegen im Design der App. Da es sich hierbei allerdings um einen Prototypen 

handelt mit Fokus auf den Funktionen, war diese Kritik zu erwarten. Die Integration der beiden 

unterschiedlichen Funktionen konnte dafür vollständig umgesetzt werden. Allerdings mussten 

hier noch größere Anpassungen als erwartet an den Funktionen vorgenommen werden, um 

einen realitätsnahen Gebrauch der App während der Evaluation zu gewährleisten. Somit ist die 

Nutzung beider Funktionen, um gleichzeitig eine Mitgestaltung und Mitbestimmung in einem 

Prototypen zu vereinen, möglich. 

In der durchgeführten Evaluation konnten aufgrund der aktuelle SARS-CoV-2 Pandemie nur 

fünf Teilnehmer gefunden werden. In der Zukunft sollte hier mit mehreren und realen Nutzern 

direkt aus Olpe zusammen gearbeitet werden, um die Ergebnisse dieser Arbeit weiter zu 

validieren. Trotz dessen konnten in der Auswertung der Evaluation einige neue Anforderungen 

an den Prototypen definiert werden. Dazu gehören die neue Umsetzung des Tutorials sowie die 

Möglichkeit Objekte zu selektieren in der „Objekte platzieren“-Funktion. Die Teilnehmer 

konnten dabei die Gebrauchstauglichkeit des Prototypen auch schon bestätigen, da die 

Funktionen erfolgreich durchgeführt werden konnten. Nach Umsetzung der neuen 

Anforderungen konnte die Gebrauchstauglichkeit somit noch weiter gesteigert werden. 

Allerdings sind hier in der Zukunft noch weitere Anpassungen im Design nötig. 

Hier hat sich gezeigt, dass durch den Einsatz der innovativen Technik AR die Motivation an 

einer Bürgerbeteiligung teilzunehmen steigern würde. Dies konnten alle fünf Teilnehmer 

bestätigen. Es sollte allerdings angemerkt werden, dass alle Teilnehmer sich als leicht bis sehr 

technikaffin bezeichnen würde. Wie hoch die Bereitschaft nicht technikaffiner Bürger hier ist, 

sollte in der nächsten Iteration erforscht werden. 
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Alle Teilnehmer haben sich hier auch eine Social Media Integrierung gewünscht. Dies soll 

einstimmig über das Posten eines Screenshots auf einer Social Media Plattform funktionieren. 

Die Wahl ist hier aufgrund der Popularität und weiterer technischer Restriktionen auf Facebook 

gefallen. Da es nicht möglich ist über eine Unity App ein Bild im eigenen Feed zu posten, wurde 

die Funktion für das Posten in einer Gruppe umgesetzt. In dieser Gruppe könnte in Zukunft 

auch über Ideen und Vorschläge mithilfe der Screenshots diskutiert werden. Zusätzlich können 

die Screenshots über einen Teilen-Dialog in diversen anderen Social Media Plattformen direkt 

geteilt werden. Voraussetzung ist hier nur, dass die jeweilige App installiert ist. Somit konnte 

hier erfolgreich eine Social Media Integration durchgeführt werden. In der Zukunft sollte hier 

aber die Integration weiterer Social Media Plattformen, wie z.B. Twitter, in Betracht gezogen 

werden. Zusätzlich konnten die Social Media Funktionen aus zeitlichen Gründen noch nicht in 

das Tutorial miteingebaut werden. 
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Anhang 1: Evaluation 
 
Anhang 1.1: Evaluationsbogen 

 
Hintergrund: 
Das Rathaus in der Stadt Olpe soll abgerissen und neu gestaltet werden. Das ist das Ergebnis 
eines Bürgerentscheids aus dem Jahre 2017. Aus dieser Entscheidung heraus entstehen viele 
neue Fragen darüber wie das Rathaus und das direkte Umfeld gestaltet werden sollen. Der hier 
vorgestellte Prototyp soll bei der Beantwortung dieser Fragen mithilfe von Augmented Reality 
helfen. 
 
Perspektive: 
Stellen Sie sich bitte vor, dass Sie ein Bürger der Stadt Olpe sind und an der Neugestaltung des 
Rathauses im Rahmen einer Bürgerbeteiligung mitwirken möchten. Sie stehen vor dem Rathaus 
in Olpe und öffnen die AR-App zum ersten mal. Starten Sie nun bitte mit den unten stehenden 
Aufgaben. 
 
Aufgaben: 
Starten Sie die App und verschaffen sich erst mal einen ersten Überblick. Vergessen Sie nicht 
dabei Ihre Gedanken laut auszusprechen. Dabei gibt es kein Richtig oder Falsch. Erwähnen Sie 
einfach alles was Sie wahrnehmen, genau machen und generell alle Gedanken. 
 
Überlagern: 

• Öffnen Sie die Überlagern Funktion 
• Schauen Sie sich die Anleitung an 
• Überlagern Sie das Rathaus mit dem Modell „rh_sind“ und verschaffen sich einen 

Überblick 
• Überlagern Sie das Rathaus mit dem Modell „hochhaus“  und verschaffen sich einen 

Überblick 
• Öffnen Sie die Markierungen für das Modell „hochhaus“ 
• Öffnen Sie eine der schon gespeicherten Markierungen 
• Wechseln Sie zu Objekt „rh_sind“ 
• Hinterlassen Sie einen Kommentar für das Objekt „rh_sind“ 

 
Objekt platzieren: 

• Öffnen Sie die Objekt platzieren Funktion 
• Schauen Sie sich die Anleitung an 

 
Jetzt wollen Sie ihre Umgebung verändern: 

• Platzieren Sie verschiedene Objekte in der Umgebung 
• Verschieben und verändern Sie die Größe von Objekten Ihrer Wahl 
• Löschen Sie ein einzelnes Objekt 
• Löschen Sie alle Objekte 
• Kehren Sie zum Startbildschirm zurück 
• Schließen Sie die App 
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Anhang 1.2: Interview Fragen 

 
Können Sie mir Ihr Geschlecht, Alter, Beruf und Wohnort nennen? 
Würden Sie sich als technikaffin bezeichnen? 
Wie empfanden Sie die Navigation der App? 
Gibt es noch Funktionen die ergänzt werden sollten? 
Was hat Ihnen besonders gut gefallen? 
Was hat Ihnen am wenigsten gefallen? 
 
Haben Sie schon Erfahrung mit Augmented Reality? 
Haben Sie schon Erfahrung mit Bürgerbeteiligung?  
 Nein -> Hat dies bestimmte Gründe? 
 Ja -> In welcher Form? 
Würden Sie an einer Bürgerbeteiligung mithilfe der AR-App teilnehmen? Warum, warum 
nicht? 
 
Social Media Fragen: 
 
Verwenden Sie Social Media? 
 Nein-> Warum nicht? 
 Ja-> Für welche Zwecke nutzen Sie Social Media? Unterscheidet sich Ihre Social    

Media Nutzung je nach Kontext? Warum nutzen sie diesen Kontext? 
 
Würden Sie sich in der Bürgerbeteiligung auch eine Social Media Integration wünschen? 

Ja -> Wie sollte diese Integration am besten aussehen in Bezug auf den Prototypen?  
Nein-> Wieso? 
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Anhang 2: Interviewtranskription 
 
Anhang 2.1: Teilnehmer 1 

 
A: Autor 
I: Interviewpartner 
Datum: 13.11.2020 
 
Test der App #1 00:00:00 – 00:08:49 
I: Okay jetzt hab ich aus Versehen beides gelöscht. #00:06:20# 
I: Das würde ich vielleicht besser finden, wenn man nicht direkt alles auf einmal damit löscht. 
#00:07:29# 
I: Ich würde es besser finden wenn man jedes Mal darauf klicken müsste, z.B wenn ich die 
Bank und den Mülleimer habe und ich möchte nur den Mülleimer löschen, dass die Funktion 
dann jetzt ausgeht wenn ich den Mülleimer gelöscht habe. #00:08:09# 
 
Test der App #2 00:00:00 – 00:01:35 
I: Da ich gerade die Aufgabe übersehen habe einen Kommentar, der bereits erstellt wurde, zu 
öffnen, versuche ich das jetzt noch einmal. #00:00:12# 
I: Es ist etwas schwierig auf den Kommentar zu klicken. #00:10:00# 
 
Interview 00:00:00 – 00:07:23 
(…) 
A: Können Sie mir Ihr Geschlecht, Alter, Beruf und Ihren Wohnort nennen? #00:00:09# 
I: Ja ich bin weiblich, 24 Jahre alt, Studentin und wohne in Nachrodt. #00:00:15# 
A: Würden sie sich selbst als technikaffin bezeichnen? #00:00:20# 
I: Nein, also so die normalen technischen Dinge, wie Laptop, Handy, würde ich hin bekommen. 
Aber nichts weiter.0:00:35 
A: Also mit neuer Technologie haben Sie wenig Erfahrung? #0:00:39# 
I: richtig #0:00:39# 
A: Wie empfanden Sie denn die Navigation? #0:00:48# 
I: Die Navigation der App fand ich ziemlich einfach, aber manche Sachen hätten vielleicht ein 
bisschen deutlicher gemacht werden müssen. Zum Beispiel das Tutorial. Da hätte man vielleicht 
vorher dem User zeigen sollen, dass er einmal komplett durch tippen soll und mit der 
Löschfunktion würde ich es besser finden werden jedes Objekt erstmal nur einzeln gelöscht 
wird. #0:01:23# 
A: Ja, also dass der Löschen Modus dann sozusagen nach dem Löschen von einem Objekt 
wieder deaktiviert wird? #0:01:28# 
I: Genau #0:01:29# 
A: Was hat ihnen dann so besonders gut gefallen?#0:01:35# 
I: Besonders gut hat mir an der App die verschiedenen Modelle der Objekte gefallen, zum 
Beispiel dass es zwei Arten von Bänken und Mülleimern und dem Haus gab. Und die einfache 
Platzierung. Das halt auch die Größe verändert werden kann. #0:01:59# 
A: Und was hat Ihnen am wenigsten gefallen?#0:02:06# 
I: Am wenigsten gut hat mir nicht gefallen, dass sie den Boden teilweise nicht erkannt hat und 
wie schon gesagt Löschfunktion. Außerdem war der Kommentar zu klein.#0:02:25#  
A: Okay, dann noch mal zu dem erkennen des Bodens. Hatten Sie das Gefühl, dass das zu lange 
dauert in beiden Funktionen? Weil in der Überlagern Funktion wird ja angezeigt wenn das 
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Objekt noch nicht erkannt wurde und bei den Objekten platzieren bekommt man ja im Moment 
noch keine Rückmeldung. #0:02:44# 
I: Dass bei der Überlagern Funktion ging das meiner Meinung nach sehr schnell. Das fand ich 
sehr gut, was ich meinte war die Objekte platzieren Funktion, da hat das mit dem Boden 
erkennen ein bisschen gedauert. #0:02:57#  
A: Also wäre es hier sinnvoll wenn vielleicht dem User noch eine Rückmeldung gegeben wird, 
dass der Boden im Moment nicht erkannt wird noch gesucht wird? #0:03:04# 
I: Richtig. #0:03:04# 
A: Gibt es denn sonst noch Funktionen die Ihrer Meinung nach ergänzt werden 
sollten?#0:03:11# 
I: Ich würde es gut finden wenn man die Objekte z.B. platziert hat und dass es danach eine 
Speicherfunktion gibt, die das dann speichert. Sodass man das dann nicht direkt löschen muss. 
#0:03:25# 
 
A: Haben sie denn schon Erfahrung mit Bürgerbeteiligung? #0:03:33# 
I: Nur Wahlen und sowas. #0:03:38# 
A: Also auf freiwilliger Basis haben Sie so noch nicht irgendwo aus Eigeninitiative 
teilgenommen? #0:03:43# 
I: Nein #0:03:43# 
A: Hat das einen bestimmten Grund? #0:03:46# 
I: Ich hab es einfach nie wirklich als notwendig gesehen. #0:03:51#  
A: Haben sie schon Erfahrung mit Augmented Reality? #0:03:55# 
I: Nein. #0:03:57# 
A: Noch gar nicht? Weil oft sehen die Leute nicht, dass das auch in Snapchat funktioniert. 
#0:04:03# 
I:  Achso ja mit Snapchat stellt und Kamerafiltern schon, aber nichts derartiges wie diese App. 
#0:04:11#  
A: Ja was wäre denn wenn Sie die Chance hätten an einer Bürgerbeteiligung mithilfe von einer 
Augmented Reality App teilzunehmen, hätten sie da Interesse dran? #0:04:20# 
I: Ja ich glaube da würde ich mal mitmachen wenn dann die jeweilige Stadt so eine App 
anbietet. #0:04:29# 
A: Ja und das würde dann also hauptsächlich daran liegen, dass Sie Interesse an Augmented 
Reality hätten und Ihnen das Spaß macht? #0:04:34# 
I: Ja. #0:04:37# 
 
A: Okay dann kommen wir jetzt mal zu den Social Media Fragen. Erst mal ganz allgemein, 
verwenden Sie Social Media? #0:04:43# 
I: Ja. #0:04:45# 
A: In welcher Form? Gibt es da einen bestimmten Kontext? #0:04:49# 
I: Also es kommt halt auch drauf an welche Social Media Plattformen. z.B. Facebook verwende 
ich eigentlich nur für die Uni, um da mit den Leuten in Kontakt zu treten und auch so zum 
Informationsaustausch. Instagram ist für mich mehr für die Freizeit, um sich dann mit Leuten 
auszutauschen und um zu sehen was andere machen. #0:05:18# 
(…) 
A: Würden Sie sich dann in der Bürgerbeteiligung auch eine Social Media Integration 
wünschen?#0:05:45#  
I: Ja ich würde das ganz gut finden #0:05:49# 
A: Und in welcher Form sollte das dann am besten stattfinden? Das können Sie auch gerne so 
ein bisschen in Bezug auf den Prototypen von eben beziehen. #0:06:00# 
I: Ja ich könnte mir z.B. ganz gut vorstellen, dass die Gemeinde, die diese App verwendet, eine 
Facebook oder vielleicht sogar Instagram Seite einrichtet, wo die Bürger dann ihre Bilder, die 
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Sie in der App erstellt haben von dem Rathaus mit den Objekten hochladen und dann 
abgestimmt werden kann. #0:06:30# 
A: Also wäre es sinnvoll wenn man in der App direkt Screenshots erstellen könnte, die dann 
über Facebook oder Instagram geteilt werden können. #0:06:43# 
I: Genau. Und vielleicht sogar zur Vereinfachung, dass die jeweilige Gemeinde dann direkt auf 
die richtige Instagram oder Facebook Seite. #0:06:55# 
A: Ja also, dass das nicht im privaten Feed geteilt wird, sondern dass man es direkt in Gruppen 
teilen kann? #0:07:01# 
I:  Ja. #0:07:02# 
(…) 
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Anhang 2.2: Teilnehmer 2 

 
A: Autor 
I: Interviewpartner 
Datum: 15.11.2020 
 
Test der App 00:00:00 – 00:07:56 
 
I: Dies ist ein bisschen schwer zu lesen, deswegen halte ich den Zettel mal hier vor, damit ich 
das lesen kann. #00:00:53# 
I: Sieht so, dass die App Performanceprobleme hat. Die Framerate ist ein bisschen niedrig. 
#00:02:06# 
I: Ich finde das Kommentar sieht auf dem Bildschirm sehr klein aus, das könnte man etwas 
größer machen.[...] Wenn ich nicht wüsste was ich geschrieben hab, könnte ich es nicht lesen. 
#00:05:00# 
I: Es ist mir jetzt nicht ganz klar, wie ich alle Objekte löschen kann. #00:07:12# 
 
Interview 00:00:00 – 00:07:23 
 
A: Nenne mir mal bitte dein Geschlecht Alter, Beruf und Wohnort. #0:00:09# 
I: Männlich, 26, Kaufmann für Spedition und Logistikdienstleistungen und ich wohne in 
Hamburg. #0:00:16# 
A:  Würden Sie sich selbst als technikaffin bezeichnen? #0:00:21# 
I: Ja, nicht besonders technikaffin wie manch andere Leute, aber jetzt auch kein kompletter 
Volltrottel. #0:00:30# 
A: Wie empfanden Sie denn die Navigation? #0:00:36# 
I: Ich fand sie recht übersichtlich, aber es war nicht gleich alles leicht zu erschließen, also von 
der Symbolgebung her. #0:00:53# 
A: Haben Sie da ein konkretes Beispiel, was Ihnen besonders aufgefallen ist? #0:00:56# 
I: Da ich den einen Punkt kurzen bis übersprungen hatte wie man alles löscht, war mir nicht 
gleich klar, dass ich das über das „refreshen“-Zeichen alles löschen kann, sondern dachte das 
würde trotzdem über den Papierkorb gehen. #0:01:14# 
A: Also sollte am besten das Icon ausgetauscht werden Ihrer Meinung nach? #0:01:16# 
I: Ja #0:01:18# 
A: Gibt es denn noch allgemein Funktionen, die am besten ergänzt werden sollten? #0:01:23# 
I: Dass man eventuell mehrere Objekte gleichzeitig löschen kann, also dass man nicht jedes 
Objekt, was man einzeln löschen möchte, also nicht jedes Objekt einzeln löschen muss, sondern 
sagen kann, okay ich möchte diesen Baum, diesen Mülleimer und diese Bank gleichzeitig 
löschen, statt praktisch dreimal hin und her zu tippen, das in einem Rutsch machen zu können. 
#0:01:46# 
A: Dass man also sozusagen, die Objekte auswählen kann und dann auf den Löschen Button 
tippt und dann werden genau die Objekte gelöscht.#0:01:51# 
I: Genau. #0:01:51# 
A. Was hat Ihnen denn besonders gut gefallen? #0:01:56# 
I: Die Erklärungen waren eigentlich recht einfach zu verstehen und deutlich, wenn man sie nicht 
überlesen hat. #0:02:07#  
(…) 
A: Und was hat Ihnen am wenigsten gefallen? #0:02:31# 
I: Sie Schriftfarbe des Tutorials, da hatte ich dann ein weißes Blatt vor die Kamera gehalten, 
sodass sich praktisch die schwarze Schrift auf weißem Untergrund hatte. Und die Schriftgröße 
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im Kommentarfeld. Hätte ich da nicht gewusst was sie da geschrieben habe, hätte ich es nicht 
lesen können, ohne ganz nach nah vor den Bildschirm zu gehen. #0:02:58# 
A: Dann gehen wir mal weiter, haben Sie schon Erfahrung mit Bürgerbeteiligung? #0:03:07# 
I: Ja hier in der Nachbarschaft war schon mal eine Bürgerbeteiligung über die Gestaltung der 
Umgebung, beziehungsweise neue Wohnbauten und Grünflächenentfernung oder Grünflächen 
neu entstehen zu lassen. Ja das wurde in einem Bürgerbescheid ausgestellt und daran hatte ich 
mich beteiligt. #0:03:35# 
A: Okay ist das dann in Form von einer Umfrage gewesen? #0:03:39# 
I: Ja das wurde schriftlich, also per Post benachrichtigt und konnte dann da meinen Wahlbogen 
ausfüllen und dann einfach abgeben, ganz normal wie bei einer Briefwahl. #0:03:51# 
A: Hatten Sie bestimmte Beweggründe, dafür dass Sie da teilnehmen wollten? #0:03:59# 
I: Ja, da das hier unmittelbar in der näheren Umgebung ist und ich dann ja eventuell damit leben 
müsste wie die Umgebung umgestaltet wird, wollte ich mich da mitbeteiligen und ja Einfluss 
drauf nehmen, wie das hier in Zukunft aussehen soll oder eventuell auch nicht. #0:04:17#  
A: Haben Sie denn schon Erfahrung mit Augmented Reality? #0:04:24#  
I: Bisher noch nicht, also das war jetzt das erste mal. Außer solche Apps wie Snapchat, aber 
das zähle ich jetzt nicht dazu. #0:04:32# 
(…) 
A: Verwenden Sie Social Media? #0:04:36# 
I: Ja. #0:04:38# 
A: In welcher Form? #0:04:39# 
I: Für mich würde ich jetzt zu Social Media Instagram bezeichnen und dann einfach da eigene 
Fotos hochladen und rum scrollen was andere Leute für Fotos gemacht haben oder für Videos 
erstellt haben, also ein bisschen Abwechslung oder Ablenkung für sowas. #0:05:03# 
A: Okay also benutzen Sie Instagram eigentlich nur zur Selbstunterhaltung und nicht zum selber 
informieren? #0:05:10# 
I: Ne, aber ich glaube dafür ist Instagram nicht die richtige App. Zu mindestens um 
Informationen zu bekommen. #0:05:18# 
A: Und Facebook oder Twitter benutzen sie nicht? #0:05:20# 
I: Facebook gar nicht mehr und Twitter selten, da ich mir die Information, die ich haben will 
über andere Kanäle hole. #0:05:30# 
A: Würden Sie sich in der Bürgerbeteiligung denn eine Social Media Integration wünschen? 
#0:05:35# 
I:  Ich finde  es auf jeden Fall eine gute Idee und man könnte jetzt in dem Fall von meiner 
Bürgerbeteiligung, hätte man da eventuell hin gehen können und sich das dann auf der App 
anzeigen lassen. Und wenn es dann Mitgestaltungrecht gibt oder Mitgestaltungsmöglichkeit, 
dass man seine Ideen gleich vielleicht auf deren Instagram mit hoch lädt oder auf eine Seite und 
dass da per User Votings abgestimmt werden könnte. #0:06:25# 
(…) 
A: Wenn wir schon beim Thema der App sind, wie könnten Sie sich das denn konkret in dem 
Prototypen, denn wir eben getestet haben vorstellen? #0:06:34# 
I:  Da würde ich mir jetzt ein Instagram oder Twitter Icon vorstellen können und dass man da 
dann praktisch die Ideen, also einen Screenshot macht und dort dann hochladen kann. #0:06:54#  
A: Würden Sie das dann auch nur für Instagram nutzen, weil Sie ja Instagram nutzen oder 
würden Sie sich extra für die App auch Facebook oder Twitter noch zulegen? #0:07:05# 
I: Twitter hab ich sogar, aber wie gesagt, nutze ich selten. Wahrscheinlich müsste man um ein 
breites Spektrum abzubilden alle drei oder noch andere Apps mit hinzufügen. #0:07:25# 
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Anhang 2.3: Teilnehmer 3 

 
A: Autor 
I: Interviewpartner 
Datum: 19.11.2020 
 
Test der App 00:00:00 – 00:13:24 
 
(...) 
I: Jetzt wird mir schon erzählt was ich machen kann. Das kann ich allerdings nicht gut lesen, 
weil die Fenster von dem schon überlagerten Haus Schwarz sind und der Text auch Schwarz 
ist. #00:00:37# 
I: Tippe hier um alle Markierungen des virtuellen Objektes anzuzeigen. Ist mir jetzt nicht ganz 
klar, was damit gemeint ist, aber das werde ich ja wahrscheinlich gleich erfahren. #00:01:03# 
I: Mir fällt auch übrigens auf, dass das Modell schon bisschen mächtiger zu sein scheint und 
deswegen die App auf meinem Device, das ist ein Samsung Galaxy S7, schon so ein bisschen 
laggt. #00:02:08# 
I: So ich drück wieder auf das rh_sind. (...) So jetzt müsste ja demnächst das andere Objekt 
wiederkommen. Ja, jetzt ist es da. Da wäre vielleicht ein Indikator, dass gerade geladen wird 
sinnvoll gewesen. #00:02:33# 
(...) 
I: Hinterlassen Sie einen Kommentar. Ich frag mich jetzt nur wie ich das machen kann. 
#00:03:08# 
(...) 
I: Das war jetzt nicht unbedingt die beste Ansicht. Weil ich hätte mir jetzt vorstellen können, 
dass wenn ich auf „Lade Markierungen“ drücke und dann auf den roten Punkt drück, dass jetzt 
nicht unbedingt alles verschwindet und ich diesen Bildschirm (Kommentar Schreiben Szene) 
sehe, sondern ich hätte vielleicht gedacht das ist dann ein überlagertes Eingabefeld. #00:06:54# 
(...) 
I: Du kannst die Objekte auch über den Bearbeiten Button ändern. Allerdings frage ich mich 
jetzt gerade wieso auch über den Bearbeiten Button ändern. Wie würde ich Sie denn sonst 
ändern? Ich hab ja auch noch gar keine Objekte. #00:08:48# 
(...) 
I: Obwohl ich jetzt ehrlich gesagt bei dem Zeichen (Alle Objekte löschen-Button), das ist ja 
eher dieses typische Undo-Zeichen, gedacht hätte, dass die allerletzte Geschichte die ich 
gemacht hab, z.B. das Größenveränderung oder das Setzen eines Objektes, dass dann diese 
einzelne Aktion zurückgenommen wird. #00:09:50# 
(...) 
I: Okay das war jetzt vielleicht nicht ganz glücklich, dass ich einen gesetzt hab obwohl ich das 
gar nicht wollte. #00:10:39# 
(...) 
I: Und setze jetzt noch einen Papierkorb, hab dann aber leider damit den Baum verschoben, 
obwohl ich eigentlich getippt hab. Diese Gestenerkennung ist sagen wir mal, 
verbesserungsfähig. #00:11:10# 
 
Interview 00:00:00 – 00:25:15 
 
A: Dann starten wir mit den demografischen Fragen, kannst du mir dein Geschlecht, dein Alter, 
Beruf und Wohnort bitte nennen? #0:00:06# 
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I: Ja klar, also ich bin männlich, achtundvierzig Jahre alt, ich bin im Moment iOS Entwickler 
(…). Ich wohne in Kölln-Reisiek #0:00:26# 
A: Ja ich schätze mal die Frage ob du technikaffin bis können wir uns dann auch sparen mit 
deinem Hintergrund? #0:00:49# 
I: Ja ja, also ich würde schon sagen ich hab Bock auf Technik. #0:00:53# 
(…) 
A: Wie empfandest du denn die Navigation?#0:00:59# 
I: Sagen wir mal stark verbesserungswürdig. Ich fand zwar die Ansätze, dass ich mit einem 
Tutorial versucht werde durchzuführen (…), die Idee fand ich gut, die Umsetzung fand ich 
mittelmäßig. Ich hatte es eben, so während ich das Testvideo aufgenommen habe, schon mal 
ganz kurz erwähnt, dass ich es zum Beispiel es ungünstig finde, dass der Text Schwarz ist direkt 
auf dem Hintergrund und dass der Hintergrund selbst aber auch schwarz sein könnte. #0:01:38# 
(…) 
I: Während der Wartezeiten, während der kurzen Ladezeiten, dass ich dafür keine Indikatoren 
dafür gesehen habe, dass jetzt geladen wird, fand ich auch sagen wir mal nicht zeitgemäß. 
#0:02:02#  
(…) 
I: Die Tatsache, dass ich das machen kann wofür die App denn gedacht ist, das hat mir schon 
sehr gut gefallen, also dass es funktioniert. Also dass ich meine Kamera auf den Hintergrund 
richte und dass der Boden sofort erkannt wird und ich denn da Objekte setzen kann, das hat 
schon was faszinierendes, auf jeden Fall. #0:03:43# 
(…) 
A: Was hat Ihnen jetzt gar nicht gefallen? #0:04:27# 
I: Ja letztendlich habe ich das eben schon ein bisschen erwähnt mit den Funktionen, die ich 
erwarten würde, dass ich jetzt sagen würde das müsste durchgestylter sein. Und sich so ein 
bisschen an die Regeln halten, an die ungeschriebenen Regeln halten, wie so eine App 
eigentlich heutzutage, so eine Oberfläche einer App auszusehen hat. Mit beispielsweise 
Hamburger Menü oder das hatte ich während Videos auch schon erwähnt, dass das Undo-
Zeichen benutzt wurde, um eine Ich will alles Löschen-Funktion anzuwählen. #0:05:07#  
(…) 
A: Gibt es denn sonst noch Funktionen, die deiner Meinung nach ergänzt werden müssen? 
#0:05:36# 
I: Ich will es mal so sagen, wenn ich jetzt an die Gesten denke, also was ich jetzt so ein bisschen 
vermisst habe, ist halt das hängt auch mit diesem modernen App-Verhalten zusammen, dass 
man sagen könnte wenn der Baum schon steht, wenn ich ihn gerade platziert habe und ich dann 
noch mal auf den Baum rauf tippe, dass es mir dann beispielsweise visuell auch irgendwie 
vermittelt wird, dass ich den Baum jetzt gerade angewählt hab und dass ich dann, dass ich zum 
Beispiel nur dann etwas löschen könnte und nicht dass ich generell eine Löschen Funktion 
erstmal anwählen müsste, um dann auf den Baum zu tippen. #0:06:46# 
I: Das wäre eine Sache und dann lustigerweise, dass was ich ja eigentlich vermutet hatte, als 
ich zuerst den Undo-Pfeilgesehen habe, dass ich nämlich auch generell irgendwie überhaupt 
eine Undo-Möglichkeiten hätte, das wäre ja auch nicht verkehrt. #0:06:57#  
(…) 
I: […] die Gestenerkennung war insgesamt auch verbesserungswürdig. #0:08:36# 
(…) 
A: Hattest du schon Erfahrung mit Augmented Reality? #0:10:05# 
I: Wenig, hab auch eher mal so Apps, die ich irgendwo gefunden habe ausprobiert, aber ich hab 
selber nicht damit rumprogrammiert, sozusagen aber hier geht es ja eher um die User-Sicht. 
Also ich hab jetzt nie etwas wirklich damit gemacht, was am Ende für mich irgendwie mein 
Leben verändert hätte. Sondern das war im Bereich rum spielen und fand es auch interessant 
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und sehe aber natürlich auch das irrsinnige Potenzial und gerade was diesen Prototyp betrifft, 
finde ich das schon wirklich eine gute Idee. #0:10:36# 
(…) 
A: Hast du schon Erfahrung mit Bürgerbeteiligung? Hast du vielleicht schon mal an einer 
Bürgerbeteiligung teilgenommen? #0:10:43# 
I: Also anders als wählen gehen, habe ich mich nicht beteiligt. #0:10:52# 
A: Gibt es da bestimmte Gründe für? #0:10:54# 
I: Ich wüsste jetzt gar nicht wo ich mich großartig beteiligen soll, weil Bürger hat für mich eine 
ganz gewisse Bedeutung, dass ich jetzt sagen würde, Bürger bin ich ja beispielsweise meiner 
Kommune oder meines Bundeslandes oder dann halt meines Heimatlandes dann sozusagen. 
Und bei Bürgerbeteiligung, das Wort würde ich so interpretieren als ob irgendeine offizielle 
Stelle mich beispielsweise irgendwie wissen lässt, dass ich mich an irgendeiner Sache 
beteiligen könnte und um ganz ehrlich zu sein, bin ich mir gar nicht sicher ob ich mich dieser 
Kanäle überhaupt bediene sozusagen oder ob ich diese Kanäle überhaupt offen habe, dass sich 
eine offizielle Stelle bei mir melden könnte. #0:11:42# 
(…) 
I: Ja also es fällt für mich nicht kategorisch flach, das will ich damit nicht sagen, aber es gibt 
da einfach wenig Berührungspunkte und deswegen hat sich das Thema sozusagen also für mich 
noch gar nicht ergeben. […] Ich hätte auf jeden Fall Bock da drauf, also wenn ich mir jetzt 
vorstelle ich wäre Bürger der Gemeinde Olpe und ich würde mitbekommen, da kann man sich 
dran beteiligen das Rathaus zu gestalten oder auch den, was weiß ich was, selbst den Garten 
vor dem Rathaus oder was auch immer, würde ich sagen „Oh das ist ja geil.“ da würde ich 
mitmachen, auf jeden Fall. #0:12:38# 
A: Wie würdest du dir es dann am besten vorstellen, dass du dann davon erfährst? #0:12:48# 
(…) 
I: Fernsehwerbung, lokale Zeitungen um auch eine auch gewisse Altersgruppe ab zu 
frühstücken sozusagen, die sich halt letztendlich mit Social Media nicht auseinander setzen und 
dann halt eben Werbung auf Social Media für die Leute, die sich halt mit Social Media 
auseinander setzen. #0:13:28# 
(…) 
A: Ja ich glaube die Frage, ob sie dann an einer Bürgerbeteiligung mit Hilfe der AR-App 
teilnehmen würden, würde sich dann auch eigentlich schon erübrigen? #0:15:08# 
I: Genau, das hatte ich ja eigentlich schon beantwortet. Ja das würde ich auf jeden Fall. 
#0:15:10# 
(…) 
A: Verwendest du Social Media? #0:15:21# 
I: Ja, hatte ich ja schon gesagt genau. Facebook ist bei mir stark zurückgegangen. Das muss ich 
ganz ehrlich sagen, weil Facebook sich für mich persönlich als negativ Social Media entwickelt 
hat. Dass ich nur noch alles negative Nachrichten lese, das hängt sicherlich auch mit den Leuten 
zusammen, mit denen ich auf Facebook befreundet bin. #0:15:38# YouTube ist für mich auch 
und zu mir kommt da so weil auf wünsche passiert ja auch I: […]  Also Instagram ist für mich 
interessant, Twitter ist für mich interessant, YouTube ist für mich auch interessant. #0:15:57# 
(…) 
A: Sagen wir mal in Bezug auf politische Themen, würdest du da auch Social Media nutzen um 
dich zu informieren? #0:18:43# 
I: Auf jeden Fall, es ist letztendlich auch so, dass ich Social Media sogar benutzt habe, um das 
normale typisch deutsche Fernsehen, würde ich mal so sagen, zu ersetzen. Also ich guck 
beispielsweise die Tagesschau auf YouTube #0:18:59# 
(…) 
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A: Wenn wir das Ganze dann jetzt auch mal auf die App beziehen würden, weil es wäre 
eigentlich auch eine Social Media Integration geplant. Erst mal ganz allgemein, würdest du dir 
das wünschen, dass es jetzt in der App eine Social Media Integrierung gibt? #0:22:20# 
I: Ich stelle mir das jetzt gerade ein bisschen schwierig vor, also wäre das dann quasi so, dass 
ich da einfach sagen würde, ich poste jetzt sozusagen bei Instagram, poste ich jetzt ein Bild wie 
ich mir das Rathaus vorstelle? #0:22:38# 
A: Ja genau, das wäre eigentlich so der Grundgedanke dabei. #0:22:41# 
I: Ja das stelle ich mir ganz lustig vor und das hätte natürlich auch den Vorteil, dass man die 
dadurch eben den Bekanntheitsgrad dieser App eben enorm nach oben schießen könnte. 
#0:22:49# 
(…) 
A: Hättest du auch eine Idee wie du dir das konkret vorstellen würdest? #0:23:39# 
I: Ja das hatte ich ja gerade gesagt als Beispiel, dass man zum Beispiel das was man fertig 
gemacht hat, dass man davon Instagram Bild posten würde. #0:23:53# 
(…) 
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Anhang 2.4: Teilnehmer 4 
 
A: Autor 
I: Interviewpartner 
Datum: 21.11.2020 
 
Test der App 00:00:00 – 00:08:33 
 
(...) 
I: Das (Tutorial) ist ein bisschen schwer zu sehen #00:01:18# 
(...) 
I: Jetzt hätte ich eher erwartet, dass ich zumindest von der Anleitung her, erst mal was 
auswählen sollte. #00:01:41# 
(...) 
I: Ein bisschen klein der Text. (Kommentar im Eingabefeld) #00:03:58# 
(...) 
 
Beobachtungen: 
Löschen-Modus nicht wieder ausgemacht 
 
Interview 00:00:00 – 00:20:49 
 
A: So dann starten wir erst mal mit den demografischen Fragen, kannst du mir dein Geschlecht, 
Alter, Beruf und Wohnort nennen? #00:00:12 # 
I: Ich bin männlich, zweiunddreißig, ich bin Android Entwickler und wohne in Hamburg. 
#00: 00:19#  
A: Würdest du dich selber als technikaffin bezeichnen. #00:00:23#  
I: Ja schon. #00:00:30#  
(...) 
A: Wie empfandest du denn die Navigation? #00:00:35#  
I: Ja die Navigation ist relativ simpel gehalten, man kann ja nicht so viel machen weil man im 
Endeffekt ja die zwei Bereiche hatte in die man gehen möchte. [...] man nicht genau wusste 
welcher Button gesucht war laut der Anleitung. Zum Beispiel das mit dem Kommentare 
finden. Markierungen laden, das war für mich nicht vom Wording nicht intuitiv. #00:01:25#  
A: Also wäre da zum Beispiel "Lade Kommentare" besser? #00:01:30  
I: Ja einfach Kommentare oder so was, das wäre für mich jetzt eher mit der Intention, dass ich 
Kommentare suchen will. #00:01:34 # 
(...) 
A: Hat das denn mit der Anleitung so funktioniert? Oder hattest du da schon 
Probleme? #00:01:56#  
I: Ich konnte die Anleitung halt schlechten lesen, weil sie halt in Schwarz auf dem Boden, der 
jetzt hier Laub war. Dadurch konnte ich das jetzt schlecht erkennen, dass der überhaupt erst mal 
was stand und dann hat man die auch nicht so wirklich durchgelesen dann wollte ich auch direkt 
zum nächsten Punkt gehen und merkte dann,  dass da doch noch mehrere Anleitungsschritte 
kamen. #00:02:30 # 
(...) 
I: [...] und dann würde halt auch machen, dass man in der Zeit dann auch nichts anderes 
anklicken darf, weil das hatte ich dann auch versucht. #00:03:25#  
A: Gibt es denn so noch Funktionen, die du dir gewünscht hättest, die vielleicht deiner Meinung 
nach gefehlt haben? #00:03:35#  
(...) 
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I: Da wusste ich nicht genau wie ich sie (die virtuellen Objekte) platzieren wollte, also ich hatte 
intuitiv ein bisschen erwartet, dass wenn ich ein Objekt auswähle, er das mir einfach spontan 
in den View rendert und man muss ja noch einmal klicken. #00:05:25# 
(...) 
A: Fändest du es hier dann besser wenn die Objekte hier dann vorher schon so ein 
bisschen angezeigt werden oder fehlt dann da eher noch vielleicht ein Hinweis, dass du auf den 
Boden tippe musst? #00:05:41#  
I: Beides wäre okay. #00:05:45# 
 
(...) 
I: Was ich ein bisschen schwierig fand, was das Reselektieren, wenn ich jetzt mehrere gesetzt 
habe und dann wollte ich jetzt da einfach, was ich als erstes gesetzt hatte bearbeiten. Da war 
ich nicht sicher ob ich das ausgewählt hab, wie es aussehen müsste und dann hatte ich versucht 
das zu vergrößern oder zu bewegen und das hat nicht geklappt in der in meiner 
Herangehensweise. #00:07:11#  
A: Also hat dir da auch so ein bisschen das Feedback gefehlt welches Objekt vielleicht gerade 
ausgewählt ist? #00:07:16#  
I: Genau, da kann man jetzt zum Beispiel mit einer Umrandung oder sowas dann 
arbeiten. #00:07:23#  
(...) 
I: Dass man da dann weiß welches ist gerade in der Bearbeitung und dann könnte man darüber 
halt dann auch löschen, zurückzusetzen, irgendwas machen. #00:07:38#  
(...)  
A: Haben dir die Funktionen gereicht, die du mit den Objekten da noch machen konntest, also 
das einzelne löschen, löschen von allen Objekten und das verkleinern oder 
vergrößern? #00:08:08#   
(...) 
I: Rotieren wäre glaube ich noch ganz interessant, wenn man halt eine Bank hat oder sowas, 
dass man die noch anders rum hinstellen kann. #00:08:34#  
(...) 
A: Also würde es hier auch eher Sinn machen, dass der Button der jetzt alle Objekte löscht so 
verändert werden würde, dass man damit ein Schritt zurück gehen kann? #00:10:01#  
I: Ja, beziehungsweise zusätzlich, also die Funktion an sich, ist ja eine sehr gute Funktion, weil 
sonst müsstest du ganz aus dem View  zurückgehen und dann wieder reingehen damit 
sozusagen eventuell alles zurückgesetzt wird. [...]Also ich würde schon beides machen, dass 
man einzelne Schritte zurück gehen kann. #00:10:38# 
(...) 
A: Dann kommen wir mal zu etwas allgemeineren Fragen zu der App, was hat dir denn 
besonders gut gefallen? #00:11:06#  
I: Besonders gut gefallen wie schnell die Objekte platziert werden konnten und diese 
sozusagen platziert werden konnten, bewegt werden konnten, also dass sozusagen die 
Performance an sich ziemlich gut und auch dass die dann halt zusätzlich neue Flächen noch 
mitgescannt hat in dem Moment wo ich dann noch woanders hin geschaut hab. #00:11:38#  
(...) 
A: Und was hat dir dann am wenigsten gefallen, also was waren die größten 
Probleme? #00:11:51#  
I: Ja also was mir nicht gut gefallen hat war, einmal das Finden der Kommentare und auch 
generell so zu sehen was eine Markierung war, war ein bisschen schwierig, weil das irgendwie 
nur so ein roter Punkt war. Das fand ich irgendwie merkwürdig. #00:12:18#  
(...) 
A: Also hättest du dir da einfach ein anders Icon gewünscht? #00:12:29#  
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I: Ja irgendwie, dass das deutlicher ist was das überhaupt für eine Ansicht gerade 
ist. #00:12:38# 
(...) 
I: [...] der (Punkt) war so ein bisschen... der hatte glaube ich einen Verlauf, da wäre das einfach 
so plain in einer Farbe vielleicht besser. #00:13:27#  
(...) 
I: Die Texte waren mir ein bisschen zu klein, also der Kommentartext. #00:13:56#  
(...) 
I: Den ersten Screen wo man dann rein kommt, da fand ich jetzt irgendwie, dass der Text 
irgendwie zu eng in diesem Scrollcontainer rein geworfen wurde und der war jetzt auch nicht, 
ich meine das ist jetzt ein Prototyp, aber war jetzt nicht sehr ansprechend irgendwie, dass man 
jetzt Lust hat den zu lesen. #00:14:44#  
(...) 
A: Hast du denn schon irgendwie Erfahrung mit Bürgerbeteiligung? #00:15:14#  
I: Nein eigentlich nicht. #00:15:15#  
A: Gibt es da bestimmte Gründe für? #00:15:20#  
I: Das liegt wahrscheinlich daran, dass ich mich selber nicht wirklich informiert habe und auch, 
dass das nie so an mich ran getreten ist. #00:15:32# 
(...) 
A: Was wäre wenn jetzt jemand aktiv auf zukommen würde und würde dich fragen ob du da 
Lust drauf hast? Würdest du da grundsätzlich zustimmen oder eher nicht? #00:16:06#  
I:  Wär ich auf jeden Fall offen für, je nachdem wie viel Zeit mich das im Endeffekt kostet, aber 
wenn es gerade bei mir um die Ecke ein Projekt ist und ich hab die Chance mit dran zu werten, 
da wäre ich dabei. #00:16:25#  
(...) 
A: Würdest du denn eher bei einer Bürgerbeteiligung mitmachen, wenn das Ganze mit so einer 
AR-App abläuft oder wäre dir das eher egal? #00:16:52#  
I: Ja klar, also umso technischer und visuell vorstellbarer das ist, da wäre ich dann natürlich 
viel interessierter weil ich es mir besser vorstellen kann. #00:17:08#  
(...) 
A: Also wärst du auf jeden Fall durch Augmented Reality motivierter da 
mitzumachen? #00:17:31#  
I: Ja. #00:17:31#  
(...) 
A: Verwendest du Social Media? #00:17:37#  
I: Ja, auf jeden Fall. #00:17:39#  
A: In welcher Form? Also welche Plattformen? #00:17:43#  
I: Vor allem Instagram, ganz bisschen Twitter, Facebook nicht mehr wirklich, vielleicht alle 
paar Wochen mal gucke ich stichprobenartig rein und das auch nur um zu gucken ob, wirklich 
Freunde was gepostet haben. #00:18:03#  
A: Nutzt du die Plattformen je nach Kontext unterschiedlich? #00:18:08#  
I: Ja, also wenn ich Informationen zu irgendwelchen Unternehmen haben möchte, dann gucke 
ich eher auf Twitter wahrscheinlich. Ja irgendwelche Urlaubsbilder oder sowas was man gerade 
macht, das kommt dann eher auf Instagram. #00:18:30#  
A: Informierst du dich über politische Themen auch über Social Media? #00:18:34#  
I: Ja dann halt über Twitter oder sowas. #00:18:44#  
(...) 
A:  Würdest du dir denn jetzt in der Bürgerbeteiligung auch so eine Social Media Integrierung 
wünschen? Gerne jetzt auch direkt in Bezug auf den Prototypen. #00:18:58#  
I: Ja das wäre wahrscheinlich praktisch, dass man eventuell das wann man gesehen hat, wie 
man seine Sachen platziert hat zum Beispiel, dass man das dann irgendwie posten könnte. Ein 
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Screenshot mit Text drunter, also den dann direkt... da könnte ich mir sogar dann auch 
vorstellen, dass Leute das auf vielleicht auf Instagram benutzen würden oder dann auf 
Twitter. #00:19:23#  
A: Wo würdest du das denn persönlich am ehesten benutzen? Oder erst mal, würdest du das 
selbst nutzen und Screenshots teilen? #00:19:31#   
I: Ja, also wenn ich da dran arbeiten würde und mir die Mühe gemacht habe die Sachen 
ordentlich zu platzieren, so wie vielleicht mein Vorschlag wäre oder man das dann mit anderen 
Leuten erarbeitet hat. Das würde ich dann auf jeden Fall auch posten. #00:19:49#  
A: Und könntest du dir das dann eher Twitter oder Instagram vorstellen? #00:19:52#  
I: Ich würde es wahrscheinlich auf Instagram posten, weil ich dann ja sozusagen selbst da dann 
gerade dran arbeite und das dann schon zu meinen Unternehmungen gehört, aber ich würde es 
wahrscheinlich auch auf Twitter machen. #00:20:05#   
(...) 
A: Könntest du dir das Ganze auch auf Facebook vorstellen? Weil du ja meintest du nutzt 
Facebook eher weniger? #00:20:20#  
I: Ja, deswegen würde ich es wahrscheinlich eher nicht auf Facebook machen, ich weiß viele 
benutzen es wahrscheinlich mehr und wahrscheinlich auch um solche Sachen zu machen und 
sich dann in Gruppen treffen. Aber das ist für mich einfach nicht mehr relevant heutzutage. 
#00:20:49#  
(...) 
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Anhang 2.5: Teilnehmer 5 
 
A: Autor 
I: Interviewpartner 
Datum: 22.11.2020 
 
Test der App 00:00:00 – 00:12:08 
 
(...) 
I: Es ist ein bisschen schwierig zu lesen finde ich, also die schwarze Schrift auf dem Gebäude 
als Hintergrund ist vielleicht ein bisschen ungünstig. #00:02:31# 
(...) 
I: Es ist sehr irritierend, dass man sofort in den Kommentar-View kommt. (Beim Tippen auf 
dem Gebäude) #00:04:04# 
(...) 
I: Oh die Schrift ist ganz schön klein. #00:05:47# 
(...) 
I: (Teilnehmer speichert den Kommentar) Moment, jetzt bin ich wieder in dem alten Modell 
gelandet, das ist irritierend. 
(...) 
I: Das könnte man vielleicht ein bisschen präsenter haben, die grafische Oberfläche wirkt nicht 
so intuitiv. #00:06:43# 
(...) 
I: Ich hab versucht den Kommentar zu treffen, ihn aber nicht getroffen... vielleicht #00:08:28# 
(...) 
I: Wenn ich versuche dicht an einem anderen Baum einen weiteren zu platzieren, dann wird der 
Baum einfach verschoben. #00:10:32# 
(...) 
I: Also, er ist sich anscheinend nicht sicher welchen Baum er jetzt verschieben soll. #00:10:37# 
(...) 
 
Beobachtungen: 
User klickt nicht das Tutorial durch 
User klickt durch das Tutorial durch 
Vergrößern/Verkleinern funktioniert nicht 
 
Interview 00:00:00 – 00:15:18 
 
A: So, starten wir erst mal mit ein paar demografischen Fragen, kannst du mir dein Geschlecht, 
Alter, Beruf und Wohnort nennen? #00:00:07#  
I:  Ich bin männlich, zweiundzwanzig Jahre alt, Student und wohne in Hamburg. #00:00:14#  
A:  Würdest du dich selber als Technikaffin bezeichnen? #00:00:18#  
I: Ja durchaus. #00:00:20#  
A: Wie empfandest du denn die Navigation? #00:00:25#  
I: Ja also an sich so viel Navigation war nicht, also man konnte ja im Prinzip nur zwischen zwei 
Modi wechseln und ja es gab ja quasi die Buttons unten und vielleicht wäre es irgendwie 
schöner gewesen wenn man die Buttons ein bisschen verstecken könnte, also vielleicht in einem 
draw oder so, sodass man ein bisschen mehr Fläche auf dem Bildschirm mit tatsächlich dem 
content füllen könnte den man möchte, nämlich das Haus oder Objekte oder sowas. #00:01:00#  
(...) 
A: Gibt es sonst noch Funktionen die deiner Meinung nach ergänzt werden sollten? #00:01:17#  
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I: Ja je nachdem wofür die App tatsächlich am Ende gedacht ist, also ich würde mal vermuten 
zum Beispiel dieses mit den Objekten platzieren ist gedacht, dass man sich selbst zu recht legen 
kann, was würde ich denn schön finden, aber wenn es dann, sage ich mal nur temporär auf dem 
Handy bleibt, dann ist damit vermutlich nicht viel geholfen, also dann wäre es glaube ich ganz 
sinnvoll wenn man die Konfiguration speichern könnte. #00:01:47#  
(...) 
I: Ja ansonsten, Schritt zurück, also wenn man gerade irgendwas falsch gemacht hat oder 
irgendwas gelöscht hat was man nicht wollte. Das man vorwärts und rückwärts springen könnte, 
das wäre eigentlich auch ganz praktisch. #00:02:06#  
(...) 
A: Was hat Ihnen denn besonders gut gefallen? #00:02:20#  
I:  Ich war überrascht wie gut das geklappt hat, die Überlagerungsfunktion wie gut die geklappt 
hat. #00:02:32#  
(...) 
I:  Ich fand das Objekte platzieren ziemlich gut, also die Objekte haben nicht plötzlich die 
Position verloren, weil man sie sich kurz nicht angeschaut hat, sondern woanders hin geguckt 
hat. Das ist alles sehr stabil gewesen. #00:03:10#  
(...)  
A: Und was habt dir am wenigsten gefallen und wo hattest du vielleicht die größten 
Schwierigkeiten jetzt in der App? #00:03:46#  
I:  Ich fand es ziemlich schwierig in die App rein zu kommen, weil zuerst kommt ja dieses 
Tutorial und dadurch, dass die Schrift sehr schwer lesbar war habe ich erst mal überhaupt nicht 
gecheckt, dass das jetzt überhaupt das Tutorial war und ich hätte jetzt auch irgendwie erwartet, 
dass das Tutorial so weg faden würden, weil normalerweise hat man ja Sachen die, wo man 
sagen muss ich hab sie wahrgenommen, sodass die modal sind, also in einem Dialog aufploppen 
oder so und du kannst mit der App nichts anfangen bis du den Dialog weg geklickt 
hast. #00:04:27#  
(...)  
A: Hast du denn schon Erfahrung mit Bürgerbeteiligung? #00:05:28#  
I: Nein, an sich nicht. #00:05:30#  
A: Okay gibt es da irgendwie bestimmte Gründe für? #00:05:34#  
I: Einerseits bin ich sowieso nicht so sehr ein politischer Mensch und andererseits könnte ich 
mich an keine Bürgerbeteiligung erinnern, wo ich tatsächlich darauf aufmerksam gemacht 
wurde. Von daher hat sich die Chance noch nicht so ganz gegeben, aber selbst wenn sie sich 
ergeben hätte, würde ich denke realistisch sagen, dass das keinen großen Einfluss darauf 
hätte. #00:06:05# 
 
(...)  
A: Hast schon Erfahrung mit Augmented Reality? #00:06:20#  
I:  Nicht wirklich, also ich hatte vielleicht hier und da mal eine kleine App ausprobiert, aber ich 
würde mal sagen meine Erfahrung summiert sich auf vielleicht zehn Minuten AR-App 
bedienen. #00:06:33#  
(...) 
A: Du hast ja eben gesagt, dass du politisch nicht wirklich engagiert bist, würdest du denn 
trotzdem dich dann motivierter fühlen bei einer Bürgerbeteiligung mitzumachen wenn das mit 
Hilfe von so einer AR-App angeboten wird? #00:07:08#  
I: Ich würde sagen, die AR-App wäre für mich zumindest nicht der ausschlaggebende Punkt, 
es würde definitiv schaden irgendwas zu haben, was spaßig ist oder so.[...] Was für mich eher 
wichtig wäre ist, dass ich es quasi von zuhause machen könnte oder halt, dass ich nicht zu 
irgendeinem Event kommen müsste, wo sich dann 100 Leute alle über das neue Rathaus 
unteraustauschen wollen und dann hier zum Beispiel wäre das ja so, jeder könnte sich dann die 
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App runterladen und wenn man gerade am Rathaus vorbei kommt, ach ich guck mal wie das so 
aussehen könnte. Von daher wär das sicherlich eine der Situationen, wo ich am ehesten mit 
Bürgerbeteiligung mitmachen würde. #00:08:02#  
(...) 
A: Verwendest du Social Media? #00:08:26#  
I: Die einzige Social Media Plattform, die ich tatsächlich benutze wäre Reddit [...] #00:08:32#  
(...) 
A: Bist du trotzdem mal manchmal auf den Plattformen vielleicht unterwegs um dich zu 
informieren oder ähnliches? Weil man muss ja nicht unbedingt einen Account haben, um die 
Plattform auch nutzen zu können. #00:09:10#  
I: Also ich würde mal sagen vor circa zwei Jahren oder so hatte ich mal einen Instagram 
Account, da hab ich es auch ähnlich gemacht wie bei Reddit, dass ich letztendlich kaum was 
gepostet hatte, sondern einfach mir zu bestimmten Themen die Posts angeschaut hab. Aber 
selbst das passiert jetzt eigentlich nicht mehr, also wirklich die einzige Social Media Plattform 
mit der ich in Kontakt komme, ist im Moment Reddit. #00:09:37#  
A: Okay, aber kannst du dir vorstellen für die Bürgerbeteiligung dann einen Social Media 
Account anzulegen? #00:09:46#  
I: Definitiv nicht. #00:09:47#  
A: Würdest du dir denn dann in der Bürgerbeteiligung trotzdem eine Social Media Integration 
wünschen? #00:09:58#  
I: Also ich persönlich bräuchte es nicht, aber ich kann mir sehr gut vorstellen, dass es genügend 
Leute gibt, die davon profitieren würden und ja am Ende des Tages geht es ja, sage ich mal bei 
der Bürgerbeteiligung hauptsächlich darum, dass viele Leute erreicht werden und dass das 
Ergebnis möglichst repräsentativ ist und wenn dafür eine Social Media Integration hilfreich 
wäre, dann wär das sinnvoll denke ich. #00:10:26#  
A:  Wie würdest du dir das dann am besten vorstellen, wie das in der App dann abläuft wenn 
man so eine Social Media Integrierung hat, also in welcher Funktion könnte man das dann 
verwenden? #00:10:41#  
I: Also ich würde mal denken, angenommen man würde jetzt zum Beispiel Facebook oder 
sowas nehmen, dass man jetzt für diese Bürgerbeteiligung an sich ne Facebook-Seite hat und 
wann immer jemand diese App benutzt und irgendwie sagt, ich bin jetzt zufrieden mit dieser 
Konfiguration, die ich hab. Dass man die zum Beispiel speichern könnte und die App würde 
das dann zum Beispiel direkt auf die Facebook-Seite hochladen. #00:11:07#  
(...) 
I: Dann müsste man aber vermutlich Screenshots von der Konfiguration haben, weil man ja auf 
Facebook an sich jetzt nicht so eine Augmented Reality View hinzufügen könnte. #00:11:34#  
A: Also wäre es vielleicht eine Option, dass man Screenshot oder Videos von der aktuellen 
Szene macht und die dann einfach durch die App direkt hochladen kann? #00:11:44#  
I: Ja genau. Also letztendlich wenn das Ziel ist, dass man den Content, den die Leute erstellen 
auf irgendeiner Social Media Plattform sammeln möchte, dann sollte das die App für dich 
soweit es geht automatisch machen [...] #00:12:06#  
(...) 
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