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Zusammenfassung.n Viele Museen suchen heutzutage neuege ne
und Wege, um Museen attraktiver zu gestalten und estaalte undMethoden 
seumsbesucher und Zielgruppen anzusprechen. Eine zuspprec en. Eweitere Mu
g davon stellen Science Center oder Themenparksr odder emAusprägun ksg

uch Kinder-, Kunst- und Technikmuseen mit digitalen chniknikm een mdar, aber au gitau
uides oder „Exponaten zum Anfassen“. Basierendaten zn zum AnfaMuseum G . BaG
Trend haben das ZGDV Darmstadt und die Bauhaus-das ZGZGD armsauf diesem nd d

nder multimediale Mu-Weimar unabhängig voneinander mar unar unab ngig voUniversität W nder W
, die insbesondere das jüngere ngerendungen entwickelt, die inendu en entwseumsanweeumsanwemsanwe , die ine

n locken als auch „etablierte“ Museums- Musn die Museen lockenn diePublikum inlikum in n lockenn
gänger durch einen digital erweiterten Wissens- und Erlebnis-sens- unger durch einenr
raum ansprechen soll. Die Fallbeispiele des ZGDV „DinoSim piele d
Senckenberg“, „art-E-fact“ und das innovative Präsentations-fact“ und r
system „iPX“ repräsentieren interaktive Museumsanwendungensystem iPX“ repräX
zur wissenschaftlich-technischen Simulation von Dinosaurier s
Laufstudien und der Exploration von Gemälden und Kunstobjek-n
ten sowie des menschlichen Körpers innerhalb der seitens des des menschlichen Körpers innerhalb der seitens des 
Heinz Nixdorf Museumsforum initiierten Sonderausstellung dorf Museumsforum initiierten Sonderausstellun
„Computer.Mensch“ direkt vor Ort im Museum; „DinoExplorer r.Mensch“ direkt vor Ort im Museum; „Din
Senckenberg“ bietet eine virtuelle Umgebung zur spielerischen rg“ bietet eine virtuelle Umgebu
Exploration von Museumsräumen und Exponaten in Form einer 
emulierten Museumsrallye. Das digitale Osmantinum spricht den 
Literatur interessierten Besucher an und ist als mobiles Informa-
tions- und Führungssystem auf der Basis eines PDA’s konzipiert, 
ohne die besondere Stimmung der Museumsräume zu stören.

Summary. Many museums nowadays search for new methods 
to make the museum more attractive and to reach new audi-
ences. Based on this trend the ZGDV Darmstadt and the Bau-
haus-University Weimar independently developed multimedia 
applications that address young audiences as well as “tradi-
tional” visitors and offer access to digitally enhanced Knowl-
edge- and Experience Spaces.
The works of ZGDV „DinoSim Senckenberg“, „art-E-fact“ and 
an innovative presentation system „iPX“ represent interactive 
applications for the museum for the scientific-technical simula-
tion of dinosaurs movement, the exploration of paintings and 
art-objects and the human body in the Heinz Nixdorf Museum. 
„DinoExplorer Senckenberg“ offers a virtual environment for 
the playful exploration (museum rally) of spaces and objects in 
the museum. The “Digital Osmantinum” addresses visitors in-
terested in literature and is realized as a PDA based, mobile in-
formation and guidance system that does not interfere with the 
special aura of the museums rooms.

1. DinoHunter 
Senckenberg

Im Rahmen der Neueröffnung des Sen-
ckenberg Naturkundemuseums im No-
vember 2003 sollte das Ausstellungsan-
gebot durch die Integration von Multi-
media-Anwendungen angereichert wer-
den. Hierfür hat die Storytelling Abtei-
lung des ZGDV Darmstadt innerhalb des
Projektes „DinoHunter Senckenberg“ in 
Kooperation mit T-Online und ion2s –

buero fuer Interaktion die Terminal An-
wendung „DinoSim Senckenberg“ und 
die 3D Anwendung „DinoExplorer Sen-
ckenberg“ konzipiert und implemen-
tiert. Die Grundidee des DinoHunter Ge-
samtkonzeptes besteht hierbei in der 
Verknüpfung von traditionellen Medien 
und Exponaten in Museen mit „high-
tech“ und „Neuen Medien“, z.B. der 
Computergraphik, des Interactive Digi-
tal Storytelling und des User Centered
Design.

Hierbei wird – im Gegensatz zu ver-
schiedenen Film- und TV Produktionen – 

besonderer Wert auf eine möglichst de-
taillierte und natürliche Darstellung der
Dinosaurier (Aussehen, Farbe, Häute; 
Laufstil) gelegt, die auf aktuellen For-
schungsergebnissen der Paläontologen
des Senckenberg Museums beruhen.

1.1 DinoExplorer Senckenberg
DinoExplorer Senckenberg, realisiert als
Suchspiel, bietet die Möglichkeit das 
Senckenberg Museum am PC zuhause 
virtuell zu besuchen und sich vorab zu
informieren oder nach einem Museums-
besuch bestimmte Themengebiete zu DOI 10.1524/icom.2008.0019
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vertiefen und auf spielerische Art und
Weise Zusatzinformationen über be-
stimmte Ausstellungsobjekte zu erhal-
ten.

Mit Hilfe eines elektronischen Assis-
tenten in Form eines emulierten PDA be-
geben sich die Anwender in einer virtuel-
len Umgebung (vereinfachtes 3D Modell 
des Senckenberg Museums) auf die Su-
che nach einem speziellen Exponat/Urge-
stein (Leptictidium), das sich im Unterge-
schoß des Museums im „Grube Messel 
Raum“ befindet. Sobald das Leptictidium
entdeckt wurde, wird auf dem emulier-
ten PDA neben den allgemeinen Infor-
mationen und Hinweisen zur Belohnung 
eine Zusatzfunktionalität frei geschaltet:
So erwachen die ausgestellten Dinosau-
rierskelette zum Leben und man kann 
diese anschließend mit verschiedenen
Häuten und Haaren betrachten und die 
Dinos auch atmen sehen.

1.2 DinoSim Senckenberg
DinoSim Senckenberg ist als Terminal-
anwendung vor Ort im Museum reali-
siert und zeigt eine interaktive Laufstu-
die der beiden bedeutendsten Dinosau-
rier im Senckenbergmuseum: Tryranno-
saurus Rex (T-Rex) und der Schlangen-
hals-Dinosaurier Diplodocus. Besucher 
können auf Terminals direkt vor den 
Skeletten das jeweilige Tier in voller Be-
wegung von allen Seiten aus betrach-
ten, sich via Touchscreen bedrohlich

nahe an die Dinos hinbewegen oder die 
Dinos in ihrem schönsten Glanze er-
scheinen lassen. Zusätzlich können indi-
viduelle Screenshots mit dem eigenen
Blick auf die Dinos geschossen werden; 
diese Bilder werden dann per Email nach 
Hause geschickt oder unter Nutzung  
des T-Online Fotoservices auf Taschen,
T-Shirts oder Tassen gedruckt.

DinoSim Senckenberg ist seit 2003 bis 
heute Tag für Tag im Einsatz und erfreut 
sich höchster Beliebtheit; nicht nur bei 
Kindern, sondern auch bei allen anderen 
Besuchern, die wissen möchten wie 
Dinos vielleicht mal ausgesehen haben
können oder wie sich diese fortbewegt 
haben. Evaluationsstudien haben einer-
seits den völlig unbefangenen und ge-
wohnten Umgang der Kinder und Ju-
gendlichen (→ digital natives generation) 
mit derartigen neuen Medien und Tech-

nologien gezeigt, andererseits aber auch
die abnehmende Scheu der älteren Ge-
neration und die Potentiale derartiger 
Medien für Lehr- und Lernzwecke.

2. Mixed Reality Platt-
form art-E-fact

Ähnliche Erkenntnisse hat die Storytelling
Gruppe des ZGDV innerhalb zahlreicher
Usability Studien im Kontext des von der
EU geförderten Projektes art-E-fact ge-
sammelt: Zur interaktiven Wissensver-
mittlung von Kunstobjekten/Gemälden
wurde eine Mixed Reality Plattform ent-
wickelt, die es einerseits Autoren und
Künstlern erlaubt, interaktive Museums-
installationen zu konzipieren und Inhalte
in interaktive Geschichten zu verpacken; 
andererseits können die Anwender im 
Museum so auf ganz natürliche Art und
Weise Gemälde explorieren oder in Form
von Geschichten und Dialogen zwischen 
virtuellen Charakteren, die z.B. die Rolle
eines Kunsthistorikers oder Kunstanalyti-
kers vertreten, etwas über die Hinter-
gründe von Exponaten und deren Künst-
ler erfahren.

Insbesondere die natürliche Explora-
tion von Gemälden mittels Zeigegesten 
unter Nutzung des innovativen Präsenta-
tionssystems „iPX“ fand in den art-E-fact
Ausstellungen in San Sebastian, Florenz
und Wien großen Anklang: Besucher al-

Bild 1: DinoSim Senckenberg – Skelette und
MultimediaMultimedia

Bild 2: Entwicklungsprozess von DinoSim Senckenberg – von Fossilienfunden über 3D Rekonstruktionen, Extraktion von Geometrie, Skelett und Aussehen,
Modellierungs- und Animationssoftware (Maya) bis hin zur Touchscreen Applikation auf Terminals
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ler Altersschichten und Besuchergruppen
waren von der natürlichen Interaktions-
form und den durch den Einsatz von phy-
sischen Devices (Lupe, Taschenlampe, 
Schwamm) und Computer Vision Tech-
nologien (Bilderkennung, Tracking) her-
vorgerufenen visuellen Effekten sehr be-
eindruckt.

So können die Besucher mit Lupe und
Taschenlampe einzelne Bereiche eines 
Gemäldes vergrößern und hervorheben 
oder mit dem Schwamm im Falle von 
übermalten Gemälden darunter liegende
Schichten frei legen. Auch die Story-ba-
sierte Vermittlung von Inhalten und An-
ekdoten rund um spezifische Exponate
wurde positiv wahrgenommen; jedoch 
besteht hierbei die Schwierigkeit, dass 
die Besucher im allgemeinen – vor allem 
bei Führungen – nur eine begrenzte Zeit 
an einzelnen Exponaten verweilen; die
Geschichten und Dialogsequenzen je-

doch eine gewisse Zeit in Anspruch neh-
men.

3. Präsentations -
system iPX

Die iPX Technologie wurde als Leitexpo-
nat des „Anatomischen Theaters“ inner-
halb der seitens des Heinz Nixdorf 
Museumsforum initiierten Sonderaus-
stellung „Computer.Medizin“ (Oktober 
2006 – Mai 2007) erfolgreich eingesetzt 
und ist nun Teil der gleichnamigen 
Wanderausstellung (seit September 2007 
in Dortmund). Durch Zeigegesten – ohne 
zusätzliche Hilfsmittel – können die Be-
sucher mit digitalen Welten interagieren 
und Haut, Nerven- und Kreislaufsystem 
sowie das Skelett des menschlichen 
Körpers auf einem Großbildschirm be-
trachten.

iPX verwendet für die technische Rea-
lisierung ausschließlich Standard-Hard-
ware-Komponenten: Ein handelsüblicher,
leistungsstarker PC und zwei Fire-Wire
Kameras (IEEE 1394) reichen aus, um so-
wohl die video-basierte Erkennung der 
Zeigegestik als auch die Darstellung der 
interaktiven, virtuellen Welten auf dem
Ausgabegerät (z.B. Flachbildschirm, Ho-
lodisplay oder große Projektionssysteme
wie eine PowerWall) in Echtzeit zu be-
rechnen. Die strikte Trennung der Einga-
be- und Ausgabesoftwaresysteme als ei-
genständige Anwendungen macht die 
Generierung neuer Inhalte und das Pfle-
gen bereits existierender Daten beson-
ders einfach: Für das Rendering wird u.a.
das ZGDV eigene System Avalon einge-
setzt, das den kompletten Umfang und 
die Funktionalität von Standards wie
VRML und X3D zur Verfügung stellt und
so die Interaktion sowohl mit zweidimen-

Bild 3: DinoExplorer Senckenberg

Bild 4: DinoSim Senckenberg – Dino Laufstudien des T-Rex und Diplodocus
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sionalen Bildern wie auch die Darstellung
und Manipulation von dreidimensionalen
Objekten oder die Steuerung von Stan-
dard-Anwendungen (z.B. Webseiten, 
Flash oder Powerpoint) ermöglicht.

4. Das digitale Osmanti-
num – ein ortsbasiertes 
Museumsführungssystem

Im Bereich der mobilen Museumsanwen-
dungen wurde von der Bauhausuniversi-
tät Weimar in Zusammenarbeit mit dem 
Betreiber des Wieland-Museums Oss-
mannstedt, der Klassikstiftung Weimar
ein mobiles PDA System entwickelt, das 
den Einsatz anderer Medien im Ausstel-
lungsraum überflüssig machen soll, um 

die Atmosphäre in den Museumsräumen,
den ursprünglichen Wohn- und Arbeits-
räumen Christoph Martin Wielands, nicht 
zu stören. Gleichzeitig sollte aber das 
umfangreiche Wirkungsgebiet und die 
Arbeit Wielands mit medialen Mitteln 
sichtbar gemacht werden.

Unser Ansatz ist daher ein mobiles In-
formations- und Führungssystem auf der 
Basis eines PDA´s, das sich auditiver und 
visueller Kanäle bedient. Der PDA selbst 
wurde in einer Hülle verpackt, die nur 
den Touch-Screen selbst sichtbar lässt. 
Die Form der Verpackung orientiert sich 
dabei an einem Buch. Das Gerät kann be-
quem umgehängt und in das Museum 
mitgenommen werden.

Um den Besuchern eine möglichst ein-
fache Orientierung in den Räumen und 

Bild 5: art-E-fact – Mixed Reality Plattform zur interaktiven Exploration von Kunst

Bild 6: iPX Präsentationssystem in der Mensch.Medizin Ausstellung

Bild 7: PDA-System mit Kopfhörer



30 i-com  2/2008 Museum Guide

auch in dem umfangreichen multimedia-
len Informationssystem anzubieten, wur-
den drei verschiedene Interaktionsprinzi-
pien angewandt:
• Halbautomatische Führung durch Be-

wegung im Museum – WLAN-Positio-
ning

• Stift basiertes Auswählen einzelner 
Inhalte auf dem Touch Screen

• Gesten basiertes Sammeln von Infor-
mationen – RFID-Labels

Die halbautomatische Führung bietet 
die Möglichkeit einen Überblick der ver-
schiedenen Arbeitsgebiete Wielands zu
erlangen, während das Museum durch-
schritten wird. Dabei wird der PDA durch
ein WLAN-Positioning System lokalisiert 
und eine einführende Information akus-
tisch und visuell zu den jeweiligen Räu-
men gegeben. Diese Form der Führung 
richtet sich an Besucher, die möglichst 
schnell und einfach einen Überblick zu
Leben und Werk von Wieland erhalten 
wollen.

Um weitere Informationen zu einzel-
nen Ausstellungsobjekten, Themenge-
bieten, Personen, etc. zu erhalten, ver-
wendet der Besucher die Screenbasierte
Interaktion per Stift oder Finger und
wählt die entsprechenden Objekte auf 
der PDA-Oberfläche aus.

Da die Lokalisierungssoftware nur
eine Genauigkeit von etwa 2 qm bietet, 
entschieden wir uns dazu, einzelne Orte
(im vorliegenden Fall einzelne Büsten) 
durch RFID-Labels zu markieren und
dem Besucher das Sammeln dieser Infor-
mationen zu erlauben. Hierzu wurde der
PDA mit einem RFID Reader ausge-
stattet, der in einer Entfernung von
ca. 15–30 cm zu den entsprechenden
Labels eine ID ausliest und den korres-
pondierenden Inhalt auf dem PDA dar-
stellt.

Alle Inhalte werden entweder via 
WLAN von einem zentralen Server gela-
den oder von einer integrierten MMC 
Karte gelesen. Die Datenbank auf dem 
Server ist erweiterbar und so können 
neue Inhalte oder sogar neue Führungen
bequem eingespeist werden, ohne um-
fangreiche Aktualisierungen an den Aus-
leihgeräten vorzunehmen.

Weitere Systeme, die sich der Lokali-
sierung durch GPS gestützte Daten be-
dienen, wurden ebenfalls bereits von uns
implementiert und untersucht. ZooGo 
(http://www.lossebon.de/zoogo/_zoogo.

html), Annas Geheimnis (http://annasge-
heimnis.de).

Zukünftige Arbeiten sollen sich weiter 
mit der Verbindung von verschiedenen 
Lokalisierungsmethoden (Außenraum – 
Innenraum) und dem Zugang zu ortsba-
sierten Informationen beschäftigen. Un-
bedingt sollen dabei auch neue Interak-
tionsformen untersucht werden und Be-
nutzer generierte Inhalte einbezogen 
werden.

5. Zusammenfassung

Der Einsatz von Neuen Medien und digi-
talen, multimedialen Museumsanwen-
dungen bietet eine Vielzahl neuer Mög-
lichkeiten der Informationsvermittlung.

In Archiven verborgene Schätze können 
durch digitale Technologien sichtbar ge-
macht werden. Die Vor- und Nachberei-
tung des Museumsbesuchs, der persona-
lisierte Zugang zu Informationen, das Er-
lebnis des Museumsbesuchs selbst, und 
viele weitere Beispiele sind noch weitge-
hend technologisch unerschlossene Ar-
beitsfelder und machen den Besuch un-
serer Museen attraktiver und erschließen
neue Zielgruppen. Neben den wirtschaft-
lichen und organisatorischen Aspekten
ist auch ein stabiler und ökonomischer 
Betrieb von Bedeutung. Einige Beispiele 
wurden vorgestellt.

Zur Erstellung und Steuerung der in 
diesem Beitrag skizzierten Museumsan-
wendungen hat das ZGDV Darmstadt 
eine umfassende Storytelling Plattform 
samt Autorenwerkzeug, Story Engine 
und verschiedenen Rendering-Systemen 
konzipiert und realisiert. Innerhalb des 
von der EU im 7. Rahmenprogramm im 
Bereich „Technology-enhanced Lear-
ning“ geförderten Projektes 80Days wird 
diese Plattform weiterentwickelt und die 
Symbiose von E-Learning, Storytelling 
und Gaming Konzepten in mobilen 
Edutainment Anwendungen erforscht.
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