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1 ABSTRACT

Seit Jahrhunderten ist die europdaische Stadt imdélafir Stadtquartiere und Bauwerke missen immer
wieder neue Nutzungen gefunden werden. Neue Teotieol, Wirtschaftsformen oder kulturelle Vorlieben
lI6sen einen Strukturwandel aus, der dazu fuhrts @ebaude ihre eigentliche Nutzung verlieren umd le
stehen (Langenbrick et al. 2012:8).

Leerstande von Geschéafts- und Wohnraumen waremsdatmoer ein Problem innerhalb des Stadtgefiiges.
Aufgrund knapper Ressourcen als auch regionalgpdbisiten riicken sie zunehmend in das Blickfeld der
raumlichen Planung. Wichtig ist es, Zukunftspersipek fir den jeweiligen Standort zu erkennen uad v
Anfang an in die Planungen und Mafinahmen mit eidéin zu lassen.

In diesem Kontext kénnen Augmented Reality Techgielo als Kommunikations- und Informationstools in
der Leerstandsbewadltigung eingesetzt werden. AutgdeReality spielt digitale Informationen auf eine
reale Umwelt, so dass Smartpones mit den realeek@nj in Kommunikation treten kdnnen. Zukinftige
Ladenkonzepte kdnnen so in einer Art augmentieRem-Up-Store schon zum Zeitpunkt der Konzeption
sichtbar gemacht werden.

Mobile Partizipation mittels Augmented Reality kaals zusatzliches Informationstool dazu beitraggem,
Projekt der Bevolkerung zu kommunizieren. Die Betggung fur die Technik soll Ideen in die Kopfe der
Menschen ,pflanzen”. Augmented Reality bietet eiméedrigschwelligen Zugang zum Thema Leerstand,
mit Spal3, kreativen, witzigen und spielerischereide

Das vorliegende Paper erortert die Methode deuelidn Leerstandsbespielung und demonstriert anhand
eines praktischen Beispiels, wie diese in der Raalimsetzbar ist. Ziel des umgesetzten Projektrses,
neben der Visualisierung zukinftiger Potenziale ddema “Bespielung von Leerstdnden” in einer
spielerischen Art so zu vermitteln, dass eine relasetzung angeregt wird.

2 PROJEKTIDEE - LEERSTANDE THEMATISIEREN, OFFENTLICHK EIT EINBEZIEHEN

Als Planer laufen wir durch die GeschéftsstralRen ldeenstadt und unterziehen diese mit unserer
Wahrnehmung, meist unbewusst, einer Bewertung. Wftdecken gestalterische, funktionale oder
strukturelle Defizite und malen uns in unseren G&da aus ,was ware wenn”? Was ware wenn in dem seit
Jahren leer stehenden Kaufhaus auf der Ecke wiedes Treiben herrschen wirde? Menschen wiirden aus-
und eingehen, die Laufkundschaft wirde sich audhdi@ anderen Geschéafte Ubertragen. In unseren
Gedankenspielen produzieren wir uns ,Scheinweltém“denen wir die Innenstadt lebendiger und
lebenswerter machen. Diese Gedanken gilt es festewmhund zu visualisieren, um sie der Offentlighke
mittels Augmented Reality zu kommunizieren.

Genau an diesem Punkt setzt das Projekt der Vgtukkerstandsbespielung an. Mittels Augmentedityeal
(AR) - Methoden sollen diese Gedankenspiele algadyPop-Up-Stores festgehalten und kommuniziert
werden. Denn die Entwicklung von Leerstanden uncerd&wischennutzung soll méglichst von vielen
Akteuren getragen und unterstitzt werden. IntezessBirger und urbane Aktivisten sollen daherkstéin
diese Prozesse eingebunden werden. Smartphonemainites Web bieten mittels AR die Mdglichkeit,
einen neuen Informationskanal zu nutzen, der espeierischen Ansatz eréffnet. Es ist eine neuenf-dre
~Stadt im Konjunktiv auszumalen” (Rauterberg 2002}, um Visionen fur die Zukunft des urbanen Raums
zu entwickeln. Pop-Up-Stores zeichnen sich durdtiicte begrenzte Offnung, kulturelle Veranstaltunge
Kombination mit einem Café oder einer Bar, gerinBadget, Werbung durch Mund-zu-Mund-Propaganda,
oder dem Ruf als Geheimtipp aus. Sie sind mittldear vielen Stadten als Zwischennutzung erprobt.
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Abbildung 1: ,Pop-Up-Zwischennutzung” mittels Augmed Reality (Eigene Darstellung)

Ubertragen auf das Konzept der Virtuellen Leerstbedpielung bedeutet dies, dass die Ideen und Ktmnze
spielerisch umgesetzt werden, um mdglicherweisehBlamer - gerade aul3erhalb der Fachdisziplin - zu
finden und hierdurch den Ansatz zu verfestigen. §pdelende Mensch als medial kompetenter Aktelerein
neuen Auffassung von Stadtplanung (Streich 201):21@ter dem lateinischen Ausdruck Homo (Mensch)
ludens (spielend), versteht man den spielenderdaddrch schépferischen Menschen (Academic 2012). De
bedeutende Spieletheoretiker Johan Huizinga erthebtSpiel zur Grundlage jeder Kultur und pragt den
Begriff Homo ludens. Huizinga stellt Recht und Kyi&Vissenschaft und Dichtung, Philosophie und Kunst
unter das Vorzeichen des Spiels (Huizinga 1956:RP@ps Spiel ist nach Huizinga eine kulturschaffende
menschliche Aktivitat, welche freies Handeln erfimtd nicht an ein materielles Interesse geknljoftyies
zeitlich und raumlich begrenzt ist (Prill 2002:18)1 Gerade hinsichtlich mobiler Kommunikationsgerat
werden diese Anséatze unter dem Begriff der ,Gamiiftn” diskutiert. Die per AR visualisierten Ideen
sollen ein Bild des Moglichen entwerfen und dierBefiter zu neuen Ideen und deren Umsetzung inatie T
inspirieren.

3 GRUNDLAGEN

3.1 M-Partizipation

Die mobile Partizipation (M-Partizipation) ist elreilgebiet der E-Partizipation und die Weiterentiing

von der Desktop-basierten Beteiligung hin zur nmabiBeteiligung. Diese kann daher wie folgt definier
werden: ,Der Oberbegriff M-Partizipation umfasstrafiche Initiativen, MaRnahmen und Methoden, welche
auf mobilen Endgerdten (z.B. Mobiltelefonen, Siplaohes und Tablets) via drahtloser
Kommunikationstechnologie erfolgen, um die Mitwings von Birgern und anderen Akteuren an
stadtplanerischen Prozessen zu erweitern.” (HOf8@%:106). Sie erweitert und vertieft die Beteihg der
Burger und Akteure dadurch, dass sie in einer neeélichen und rdumlichen Dimension untereinarnder
Verbindung treten kénnen, um Informationen auszadhen, zu kommentieren und abzustimmen (Hoffken,
Streich 2013:225).

Der Informations- und Datenaustausch findet nialrt iitber Text statt, integrierte Kameras und Miknafo
ermdglichen die Aufnahme von Bild, Ton und Videde PS-Komponente der mobilen Geréate erlaubt
einen Raumbezug auf Basis von digitalen Kartenustéelen, um zusétzliche Informationen, (bspw. 3D-
Modelle) hinzuzuftigen.

3.2 Augmented Reality

Augmented Reality oder zu Deutsch ,Erweiterte Ra#llidsst sich den realitatsvirtualisierenden Mefn
zuordnen. Unter dem Begriff kann man alle Technikeasammenfassen, die mit Hilfe von
Computersystemen eine Verbindung zwischen eineulignen und einer realen Umwelt herstellen (Streic
2011:229). Bei der Augmented Reality wird die Ré&aldurch Bilder, Videos oder 3D Modelle des Prtgsk
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Uberlagert. Eine Kombination von virtuellen undle@aObjekten entsteht. Hierflir bendtigt ein Systéen
Komponenten (Zeile 2012):

« Die Recheneinheit oder auch Renderer projiziert\ddnellen Inhalt in Echtzeit auf den richtigen
Platz.

* Die Anzeigeeinheit, eine spezielle Brille oder Bisplay, stellt die Inhalte dar.

« Die Trackingeinheit erfasst den Standort des Bemstzund errechnet aufl’erdem dessen
Blickrichtung, wird jedoch nur bei sensorbasiefiéethoden bendétigt — siehe Abschnitt ,Visuell- vs
sensorbasierte Methoden®.

« Die Aufnahmesensorik in Form einer Kamera erfagstehlen Objekte.

Dass Augmented Reality mittlerweile immer alltaggiecher wird, geht vor allem auf den Siegeszug der
Smartphones zurtick. Die handlichen Geréte bietes,akas zum Starten von AR-Anwendungen nétig ist:
Der integrierte Lagesensor zum Bestimmen des Stemmdowie der Blickrichtung und die Mdoglichkeit,
mittels einer Software virtuelle Objekte Uber diankera in Echtzeit auf die Realitat zu projizier@eile
2012:27). Dennoch kampft diese neue Technologieeémnoch mit technologischen Problemen, hohen
programmiertechnischen Anforderungen und einewggde schlechten Darstellung der virtuellen Inhalte
Diesen Problemen wird im Kapitel ,Technische Umgety' begegnet.

AR ist ein modernes Format, dass das Potentialvbatallem bei jungen Leuten Interesse zu wecken.
Beispielsweise stellt die erweiterte Realitdt eigete Moglichkeit dar, jungen Menschen die
Leerstandsbespielung zu kommunizieren. Sie assemiidie schicken Bilder von kreativen, kulturellen
Nutzungen mit Spafl und werden so dazu motiviethssaktiv zu werden. Angebote sollen Uber AR
vermittelt werden und zu kulturellem Aktivismus aifén.

3.3 Leerstand und Pop-Up-Stores

.Leerstand ist ein Naturgesetz — oder zumindestkalturelles Phdnomen, genauso wie die Brache in de
Landwirtschaft. Dort wird Brache nicht als Scharatéer Problem interpretiert, sondern als notwendige
Erholungsphase vor der nachsten Saat* (BUrginrizitiech Langenbrick et al. 2010:9). Viele Stadtbem
heute, vor allem in den 1b-Lagen, mit Ladenleedg@in zu kampfen. Sie tragen zu einem
Attraktivitatsverlust der Standorte bei und kénrseneine Abwartsspirale in Gang setzen oder veestark
Solche Trading-Down-Prozesse umzukehren, stellt zdistrale Herausforderung der Entwicklung von
innerstadtischen Geschaftsbereichen und Stadttéikzein der Zukunft dar (Froessler 2009:13). Irz@ige

auf Ladenleerstande sind Zwischennutzungen eireregsthritt zur Verbesserung des Erscheinungsbildes
eines Ladenlokals und dienen auch zur Stabilisgedas Umfelds. Von ihnen geht die Botschaft auss da
dieser Standort nicht aufgegeben wird (Bentler 2003

In der heutigen Zeit wird Pop-Up im alltdglichen gamg vielfach mit ,visuellen Elementen eines
Computerprogramms”* — den sogenannten Pop-Up-Fenstein Verbindung gebracht. Im Bereich der
Architektur spricht man von Spontan- oder Pop-Uphtektur, wahrend im Kontext von
Zwischennutzungen — gerade bei Ladenleerstandeifach von Pop-Up-Stores gesprochen wird. Als Pop-
Up-Stores werden haufig Laden bezeichnet, derenudffszeiten nur tber relativ kurze Zeitspannen von
wenigen Tagen bis einigen Monaten reichen (Hurth0288). Pop-Up-Stores sind weit mehr als nur
tempordare Laden mit schlichtem Design und gerinderestitionsaufwand. Sie haben noch andere,
gemeinnitzige Eigenschaften, die sie mit der Spamthitektur verbinden. Der Architekt und Initiatoon
.Stuttgart PopUp®, Peter Welgand, spricht im Zusanhang mit Pop-Up Zwischennutzungen von
Modellen oder lebensgrof3en Prifstanden fir urbargel®e im realen Stadtraum, deren Ziel eine
entspannte Labor-Situation ist: ,Man kommt mit Bémgund Nutzern der jeweiligen Quartiere ins Gedpra
und gewinnt dabei Informationen Uber die Interesden Menschen, die sich ,betroffen” fihlen von
Bauvorhaben und Entwicklungsplanen.” Unter dem &espunkt der Kommunikation kdnnten Pop-Up
Nutzungen als neues Instrument der informellen 8dmeteiligung genutzt werden (Marquart 2012:6-8).

.Die Pop-Up-Stores kdnnen gegen den Leerstand rifetfagt Stephanie Leyser, die Geschaftsfihrerin der
Bundesvereinigung City- und Stadtmanagment. ,Bemiikg und potenzielle Mieter ndhmen die
Raumlichkeiten ganz anders wahr, wenn sie beleid sind ganz nebenbei schitze die Nutzung vor
Vandalismus” (Haag 2008).
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4 TECHNISCHE UMSETZUNG

4.1 Geodatenbank

Eines der Kernprobleme aktueller Augmented Redligyrvices ist die Verfugbarkeit von Daten. Diese
kénnen nur innerhalb dieser Services abgerufenemeuhd erlauben so nur einen eingeschrankten Zugrif
Auch erweist sich das Erstellen und zur Verfugutallen von Daten teilweise als sehr komplex. Nutzer
mussen eigene Programmierschnittstellen zur Pragearhindung (API) aufsetzen oder es werden nicht
standardisierte Metadatenformate verwendet. AuRerkiénnen die Systeme oft nur speziell aufbereitete
Daten nutzen, ein Einflgen oder Kopieren von magliereise relevanten Daten ist nicht mdglich.

Um diese Problematik zu bewaéltigen, wurde im Kontd®s vorgestellten Projekts die am Deutschen
Forschungszentrum fir Kinstliche Intelligenz (DF&mbH) in Kaiserslautern entwickelte RADAR-
Plattfornt eingesetzt. Sie realisiert eine webbasierte Itrfrksur, die das Einspielen, Integrieren, Verwalten
und Teilen beliebiger Formen von Geodaten erlalbt. Hilfe verschiedenster Adapter kdonnen dieses
Geodaten auf einfache Weise in anderen Kontexteh Applikationen wie etwa Augmented Reality
Services genutzt werden (Memmel 2012). Um digitakelte mittels geobasiertem AR erlebbar zu machen,
muss zunachst auf der RADAR-Plattform eine Grupjteden Inhalten angelegt werden, die die AR-App
abrufen soll. Die Mitglieder der Gruppe UbernehrdenVerwaltung der zusammengefiihrten Daten. Inhalte
kdnnen von allen Mitgliedern der Gruppe ergénzt bedrbeitet werden. Auf diesem Weg kann nach dem
Prinzip des “Crowdfunding” jeder Birger mit dem B8#t in die Gruppe seine Ideen einbringen.

Fotomentage Pop-Up- | 3DModell Pop-Up- Pop-Up-
Lagerverkauf Lagerverkauf Zwischennutzung

Rendering des
Popupstores

B!
£l
£

lhre Optionen b Ihre Optionan p Ihre Optionen p lhre Optionen p

Handzeichnung Richard Wagner-Strafe
Popupstore 133

s W = oas

Abbildung 2: Screenshot aus der genutzten RADARHBIat (kl.radar-projekt.de)

4.2 Marker vs geobasierte Augmented Reality

Im Planungsprozess stehen dem Nutzer zwei versaigedechniken zur Verfigung, um die Position der
virtuellen Inhalte in der Realitéat festzulegen. $@esind zum einen GPS gestitzte Verfahren zur
Geolokalisation und zum anderen sogenannte MakkerGeolokalisation zeigt Inhalte mithilfe des GPS-
Empfangs am Ort an. Prinzipiell kénnen alle mobBgmigerate mit GPS diese Inhalte anzeigen. Dereifort

! http://radar-project.de

H

REAL CORP 2014:
PLAN IT SMART



Christoph Holderle, Stefan Héffken, Martin Memmedté&r Zeile

der Geobasierten AR ist, das die POls besser gefunegtrden kénnen, da die Layar-App diese inklusive
Entfernung anzeigt, sobald der Betrachter sein imane in dessen Richtung hélt. AuRerdem kann dileer
Einstellungen eine Liste oder eine Ubersichtskatter POls angezeigt werden. Negativ fiir die
Leerstandsbespielung sind die ungenaue Verortuvgesdie schlechte Darstellung der virtuellen Indal
Marker bieten eine bessere Darstellung der erveitéRealitat durch eine direkte Uberlagerung datere
Objekte. Weiterhin missen sie nicht Uber GPS vetraverden und sind somit immer auf der gewinschten
Position. Dies sind wichtige Eigenschaften fiur egedungene Prasentation der Beispiele fur Pop-Up
Nutzungen. Negativ ist der teilweise Ausfall derrkda durch &uRRere Einflisse, da als zu Uberlageesle
Objekte, die Schaufenster der Ladengeschéfte diandndiese durch Reflexionen temporér unbrauchbar
werden kénnen. Dem kann durch das Einpflegen methharker, mit unterschiedlichen Lichtverhaltnissen
im Layar-Creator entgegen gewirkt werden.

Losung: Am Besten ware eine Kombination aus beidgm, kénnte man die Vorteile der besseren
Uberlagerung der realen Welt durch Marker, mit deimfacheren Finden der verschiedenen virtuell
bespielten Leerstande mittels GPS verbinden. Eitehe Kombination bietet Layar Vision aber auch ein
Entwickler-Tool von Junaio. Beide sind jedoch kasftichtig und finden deshalb in dieser Arbeit lein
Verwendung.

Deshalb wurde in dieser Arbeit der Layar-Creatod dier Layar Developers Account verwendet — zwei
kostenlose Entwicklertools. Uber die Navigation desbasierten Layar Developers Account soll dezéut
des AR-Kanals zu den bespielten Ladenlokalen gefidarden. Dort weist ihn ein Hinweisplakat daraurf, h
dass er das bespielte Ladenlokal erreicht hat aeigtl in Bild des zu scannenden Markers, welcher dbn
Layar-Creator eingespielt wurde. Die angezeigtetzdhgsbeispiele werden durch einen Link zur RADAR-
Plattform erganzt, wo weitere textliche Informagoarund ein Uberblick iber die Visualisierungen wsart

5 BEISPIEL POP-UP-ZWISCHENNUTZUNG IN KAISERSLAUTERN

Die Einzelhandelsvertraglichkeitsstudie zum Bau d&&SE-Centers in Kaiserslautern kam bei ihren
Untersuchungen unter anderem zu dem Schluss (Besebrlage 0039/2011): ,Es ist bei der derzeitig zu
beobachtenden Entwicklung eventuell erforderlichn d.eerstandsmanagement aufzubauen.” Um
Leerstanden entgegen zu wirken muss Kaiserslaattraktiver werden. In unserer mobilen Gesellschaft
zieht es die Menschen dorthin, wo sie die bestdehsbedingungen vor finden. Deshalb benétigt dietSt
eine buntere, vielfaltigere und in der Offentlichikerasentere (Sub-) Kultur. Pop-Up Zwischennutamg
sind bereits in vielen Stadten erfolgreich erprd@lie Idee ist es, diese nach Kaiserslautern zunhotel
dadurch einen Beitrag fur eine lebenswerte Stadeisten. Mittels Augmented Reality soll das Thesmod
eine neue Weise prasentiert werden um Impulse bergend mdglicherweise eine neue Form kreativer
Nutzungen zu etablieren — eine Virtuelle Leerstardpielung als MaRnahme zur Standortentwicklung.

5.1 Konzeptidee

Im Rahmen der Arbeit wurden mehrere, nach Them&gyiZiepe und Raumverfligbarkeit unterschiedene
Konzepte fur magliche Pop-Up Zwischennutzungen exkisit.

Das Konzept des Pop-Up Hobby-Shop zum Beispielt sieh, dass Birger im Rahmen ihres Hobbys
produzierte Giter verkaufen konnen. Dies dient Eiewicklung alternativer Okonomien und ist wichtig
zum Ausprobieren von Ideen fir junge Kreative.

Weitere Pop-Up-Konzeptideen sind:

« Der Kreativladen - Mitglieder der Kernbranchen #eeativwirtschaft Kaiserslauterns kénnen hier
ihre Produkte verkaufen.

* Der Hobby-Shop - Burger kdnnen hier im Rahmen ilktebbys produzierte Glter verkaufen.

« Der Lagerverkauf - Glnstig erworbene oder selbsgjdstellte, hochwertige Oberbekleidung kann
hier verkauft werden,

» Die Soccerarena - GrolRere Leerstdnde konnen temphri&h eine Indoor Soccerarena in
Verbindung mit Kleingastronomie genutzt werden.

e Die Leere Kiche - Leerstdnde koénnen tempordr duwsth Restaurant mit kleinem, aber
hochwertigem Angebot genutzt werden.
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» Das Fruhstickskino - Zwischen 5 und 8 Uhr morgeesden hier Filme gezeigt und Frihstick
serviert.
T.

Abbildung 3: Fotomontage des Nutzungsbeispiels Bppiobby-Shop (Eigene Darstellung)

Neben der Leerstandsbewaltigung weisen Pop-Up-Mg&uauch andere soziale und dkonomische Aspekte
auf, welche das Leben der Menschen in Kaiserslaugereichern konnen. Diese lauten im Einzelnen wie
folgt:

e Social Networking: Pop-Up-Nutzungen sind ein Foréim Birger, Kreative, Produzenten und
Unternehmer.

» Start-Up-Chance: Sie bieten jungen, kreativen Messcdie Chance mit Geschéftsmodellen zu
experimentieren.

e Unterhaltungswert: Sie wirken positiv auf das Imatpe Stadt Kaiserslautern, da sie durch ihren
kulturellen Mehrwert fiir eine bessere Lebensquadibéigen.

5.2 Prasentation

Die Virtuelle Leerstandsbespielung wurde mit derkaebasierten und der geobasierten Augmented Realit
veroffentlicht. Die geobasierte Variante bieteteelvessere Ubersicht tiber die bespielten Leerstitiele,
markerbasierte Variante entspricht der Vorstelleimer erweiterten Realitat, durch Mischen der dlgit
Visualisierungen mit den realen Objekten. Deshaliode ein Leitsystem entwickelt, welches die Vorzuge
der beiden AR-Methoden miteinander verbindet.

In der Geodatenbank RADAR wurden ausgewahlte Léedst verortet und mit verschiedenen textlichen
und bildlichen Informationen versehen. Uber den ragted Reality-Kanal ,Pop-Up KL wurden diese
Informationen dann weiter veréffentlicht. Der Abldiir den Nutzer gliedert sich folgendermalR3en:

e Orientierung: Der Nutzer ruft mit seiner Layar-Agpn AR-Kanal ab und wird zu den bespielten
Leerstanden gefuhrt (siehe Abbildung 4) - geobtskR.
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» Scannen: Hat der Nutzer den Leerstand erreichtd airvon einem dort angebrachten Plakat dazu
aufgefordert, das Schaufenster mit der Layar-Appcannen (marker-basierte AR). Unterstitzt wird
der interessierte Betrachter dabei durch eine Albbid des Schaufensterbereichs (siehe Abbildung
5). Das Schaufenster dient der AR-App als Marker,vibn der Smartphone-Kamera erkannt wird
und den Bezugspunkt fir die projizierten Inhaltendi Damit die digitalen Inhalte angezeigt werden
ist es wichtig, dass die Kamera exakt den Bereieh Mlarkers fokusiert. Die Abbildung des
Schaufensters dient als Hilfestellung fur die Andem

Abbildung 5: Der Nutzer hat das Ziel erreicht (EigeDarstellung)

e Betrachtung: Eine Fotomontage des KonzeptvorschRgp-Up Lagerverkauf Uberlagert den
Innenraum eines Gewerbeleerstands. Abbildung 6 t zelgeg zusatzliche markerbasierte
Veroffentlichung der Ideen.

Abbildung 6: Beispiel Pop-Up-Lagerverkauf - markesiea (Layar-App)

Auf diese Weise kann der Nutzer direkt vor Ort wsthiedliche Varianten begutachten und sich imlgr@a
stadtischen Raum die neuen Nutzungen ,vor Augemefith Damit fihren solche Visualisierungen zur
Inspiration und verandern die Wahrnehmung der Nutze

Neben Plakataushdngen soll tber Mund zu Mund Pesmegund soziale Netzwerke Aufmerksamkeit auf
die virtuelle Leerstandsbespielung gelenkt werdBei einem Burgerworkshop im Rahmen eines
StralRenfestes kann fur weitere Aufmerksamkeit ggseerden. Ideen fir Pop-Up-Nutzungen kdnnen bei
solchen partizipativen Projekten skizzenhaft minétseichnungen festgehalten werden, um sie spdter fi
die Offentlichkeit mittels Augmented Reality zu &&entlichen. Durch ein Bildbearbeitungsprograméasst
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sich das weil3 des Zeichenblattes transparent sohatiwie die Farbe verdndern. Die Transparenz sorgt
dafir, dass sich die Zeichnungen besser in digtReginfiigen.

Abbildung 7: Nachbearbeitete Handzeichnung (Eideasstellung)

6 ERKENNTNISSE

Die Arbeit zeigt, dass Augmented Reality von tesbhér Seite aus, wenn auch mit etwas Improvisadisn,
Informationstool in Planungsprozessen eingesetai@vekann. Sie setzt eine virtuelle Leerstandskesuy
um, bei welcher Visualisierungen von Pop-Up-Nutzm@uf leerstehende Ladenlokale projiziert werden.
Ziel einer praktischen Anwendung ist es, das Thedea temporaren, kreativen Umnutzung von
Ladenlokalen spielerisch zu vermitteln, als Ingrazu dienen und zur Umsetzung anzuregen.

Der Beitrag stellt die Werkzeuge fur eine Virtuelleerstandsbespielung vor und liefert ein umsetsbar
Konzept. Es fehlt jedoch noch an der praktischemweqdung, um Schliisse Uber die Effektivitat dieses
vielleicht neuen informellen Instruments der Raumphg ziehen zu kdénnen. Deshalb lasst diese Arbeit
offen, ob Augmented Reality die Leute tatsachlielawdanregt, eine temporére Nutzung zu starten.b/ora
kann jedoch angenommen werden, dass Pop-Up Nutzungét das alleinige Mittel zur temporéren
Nutzung von Leerstanden sind. Sie sind nur eimkleTeil eines Aufwertungsprozesses, der zusamnien m
anderen Mal3nahmen fiur eine lebendige Stadt umgesstden kann.

Die Bespielung von Leerstanden mittels AR solltehaauf andere Zwischennutzungen Ubertragen werden.
Durch das breitere Angebot von mdglichen Nutzungére es wahrscheinlicher, mogliche Zwischennutzer
zu finden.

Die Leerstande sollten direkt und ohne Komplikatiorseitens der Stadt oder des Vermieters, beztigsfer
sein. Deshalb sollte die Politik Aufklarungsarbeéi Immobilienbesitzern betreiben und erlauterrssda
Immobilien einen Imagegewinn durch eine Pop-Up-ZWénnutzung erfahren. Ein Eingreifen der Polittk is
erwiinscht. AuRerdem sollte die Stadt bei Mietvgdrazwischen den Akteuren vermitteln, um Vermietern
und Zwischennutzern rechtliche Sicherheit zu gebeviiele Stadte setzen hierfir eine
Zwischennutzungsagentur ein, welche LeerstandeZWischennutzungen bereit stellt und auf Anfrage,
Leerstande an Zwischennutzer vermittelt. Wie im WBig& beschrieben kann eine Art
Zwischennutzungsagentur auch von freiwilligen #&titien wie den Raumpiraten Uber eine Geoweb-
Anwendung betrieben werden.

7 AUSBLICK

Um die Kommunikation zu verbessern und einen zlishen Effekt - neben der AR-Anwendung - zu
generieren, ware es sinnvoll, das Konzept um GeoAwvetrendungen zu ergénzen. Auf Basis einer digitale
Karte (,mashup”) konnten samtliche Standorte sightgemacht und mit zusatzlichen Informationen
angereichert werden. So koénnten offene, d.h. flis@wennutzungen potentiell nutzbare Leerstande,
prasentiert werden. Abbildung 6 zeigt, wie ein kek Portal, in dem Nutzer und Nutzung zusammengdefiih
werden, aussehen kann. Um nicht Parallelstruktmueschaffen, konnte dies auf Basis des von deativié
Raumpiraten betriebenen Plattform Leerstandsmé&ldeserslautern geschehen (vgl. Abbildung 7).
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Abbildung 7: Pop-Up-Portal (links) und der Leerstamelder als mogliche Erganzungsplattform (recliEyene Darstellung)
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