
Projekt Kontext Beschreibung Technik Zielgruppe Nachnutzbarkeit insgesamt Idee nachnutzbar zum Beispiel konkrete Anwendung technisch nachnutzbar Aufwand gering mittel hoch Aufwand Technik Was wird gebraucht? Aufwand Personal Aufwand Inhalt Was wird gebraucht? Aufwand Zeit

Umfang des Projektes 
auf die Ausstellung 
bezogen Nachhaltigkeit Mehrwert für Museum Sonstiges Gesamteindruck zum Wert

AR

1 AR-Diorama Spätrömische Töpferwerkstatt 

in der Ausstellung, auf einen 
bestimmten Ausstellungs-
Objekt-Typ (Diorama) bezogen, 
Details in einer Vitrine

Über die AR-Demo werden die Handlungen einiger Figuren animiert 
dargestellt und mit weiteren Texten näher erklärt. Das Ausstellungsobjekt 
wird lebendig. native App (iOS, Android), Prototyp alle Besucher, gebunden an eigenes Smartphone mittel bis gering sehr gut nachnutzbar

Vitrinen-Szenen der Tiere können lebendig werden, weitere Infos zu den 
Tieren abrufbar, ergänzende Szenen können eingebaut werden; Wolf 
beginnt zu laufen, hinterlässt Spuren im Saal (Erklärung der Spuren). 
Detailliertere Entdeckung der Wiesenpflanzen, Darstellung von Symbiosen 
mit anderen Tieren und Pflanzen, Interaktion zwischen Tieren, Einblendbare 
Zusatzinfos

nicht nachnutzbar, nur die Nutzerführung und 
Struktur. Die ganzen Animationen müssten neu 
gebaut werden. hoch hoch

ein Hintergrund muss virtuell 
nachgebaut werden + mehrere 
einzelne Objekte werden 
szenisch animiert gering mittel

Konzepte und 
Beschreibungen von Bewegt-
Inhalten/Szenerien + nähere 
wissenschaftliche 
Erklärungen dazu hoch

spezifisch, mittel, 
aber beliebig 
erweiterbar

sehr nachhaltig, weil in die Dauerausstellung 
langfristig integrierbar, ohne zusätzliches 
Personal und flexíbel erweiterbar

hoch, weitere inhaltliche Ebene für Besucher, 
inhaltliche Qualitätssteigerung

evtl teils Nachnutzbarkeit für 
Vulkan Landeskrone?

Überraschungseffekt + szenische 
Bewegtbilder zu schon 
vorhandenem

2 AR-Erlebniswelt Meeresforschung 

in der Ausstellung, auf ein nicht 
vorhandenes Ausstellungs-
Objekt bezogen, Leere Fläche 
wird mit 3-D-Animation gefüllt

ein nicht vorhandenes Objekt wird sichtbar und erkundbar gemacht, sogar von 
innen erkundbar; + Spiel für AR-fähige iPads (iOs), Prototyp (vom Museum angeboten) alle Besucher, gebunden an iPad mittel bis gering sehr gut nachnutzbar

Ausstellungsobjekte, die nicht anwesend sind (sondern an einem anderen 
Ort, oder nur als Bild vorhanden) können gezeigt werden

nicht nachnutzbar, nur die Nutzerführung und 
Struktur. Die ganzen Animationen müssten neu 
gebaut werden. mittel mittel

ein Objekt wird 3D dargestellt, 
bewegbar, untersuchbar mittel hoch

ein komplett neues 
Ausstellungsobjekt wird 
virtuell mit Kontext zur 
Ausstellung aufgearbeitet mittel bis hoch

sehr spezifisch auf ein 
Thema, aber ganze 
Ausstellung so 
erweiterbar

mittel, weil sehr fokussiert auf ein Thema und 
abhängig von Bereitstellung der Technik durch 
das Museum

hoch, Bsp: Ausgestorbene Tiere in 
Sonderausstellung sichtbar machen

evtl teils Nachnutzbarkeit für 
Vulkan Landeskrone? Erweiterung der Ausstellung

3a
Kosmos Kaffee – Augmented Reality-
Anwendung zur Sonderausstellung

in der Ausstellung an einer 
bestimmten Stelle markiert 
oder überall

spielerisch in 3D eine Kaffee-Pflanze wachsen lassen, Bedingungen kennen 
lernen, Details und Zusatzinfos anschauen native App (iOS, Android), fertige App im Playstore alle mit eigenem Smartphone gut gut Original direkt in Regenwald-Ausstellung wachsen lassen.

Original direkt in Regenwald-Ausstellung wachsen 
lassen. gering  gering nichts + Wifi in Ausstellung gering gering

Einbindung des Originals in 
die Regenwald-Ausstellung. gering

sehr spezifisch auf ein 
Thema

mittel, weil sehr fokussiert auf ein Thema dafür 
unabhängig von Bereitstellung der Technik 
durch das Museum, Werbung/Fokus auf 
Regenwaldausstellung gering bis mittel, sehr spezifisch.

abhängig von externer Wartung 
der App

easy nachnutzbar, aber mehr 
Zersreuung als nützlicher Inhalt

3b
Kosmos Kaffee – Augmented Reality-
Anwendung zur Sonderausstellung

in der Ausstellung an einer 
bestimmten Stelle markiert 
oder überall

spielerisch in 3D eine Pflanze wachsen lassen, Bedingungen kennen lernen, 
Details und Zusatzinfos anschauen native App (iOS, Android), fertige App im Playstore alle mit eigenem Smartphone mittel bis gering gut

eigene Ausstellungsobjekte, z.B. "eigene Wiese pflanzen" oder "Sonnentau 
wachsen lassen" oder einzele Pflanzen oder Pilze in der Ausstellung 
wachsen lassen.  (Bezug zu aussterbenden Lebesnräumen wie Kulturwiesen 
durch Überdüngung, Moore)

Struktur, Spielprinzip ja, aber neue Animationen 
der Objekte. mittel mittel

ein Objekt wird 3D dargestellt, 
bewegbar, untersuchbar gering mittel

neues Skript zu einer 
Pflanze oder Wiese, die 
erfahrbar wird mittel  

sehr spezifisch auf ein 
Thema

mittel bis hoch, sehr fokussiert auf ein Thema 
dafür unabhängig von Bereitstellung der 
Technik durch das Museum, neue spielerische 
Ebene zu einem Objekt mittel bis hoch

neue spielerische Ebene zu schon 
Vorhandenem

4
Trompe-l’œil: Ein Augmented-Reality-
Prototyp für die Gemäldegalerie

in der Ausstellung, auf 
bestimmte Objekte bezogen

eine neue AR-Ebene für ausgewählte Ausstellungsobjekte - 
Zusatzinformationen erhalten + überraschende neue animierte Blickwinkel auf 
einzelne Objekte native App für Tablets (vom Museum angeboten)

alle, speziell Explorer & Experience Seekers im Alter von 
14-29 Jahren mittel bis gering gut

ausgewählte Objekte bekommen eine neue visuelle Ebene, die neue 
ergänzende Inhalte zeigt, die bereits vorhanden sind oder neu erstellt 
werden, z.B. der Schädel wird komplettiert dargestellt, eine Karte bekommt 
eine neue Inhaltsebene, man bekommt einen Einblick in die Präparation 
eines Objekts, indem angezeigt wird, wie es von innen aussieht

nicht nachnutzbar, nur die Nutzerführung und 
Struktur. Die ganzen Animationen müssten neu 
gebaut werden. mittel bis hoch mittel bis hoch

ein Objekt wird nachgebaut 
und eine ganz neue Ebene 
ergänzend gebaut (je nach 
Idee unterschiedlich 
aufwendig - von Bild bis 3D), 
aber nicht bewegt mittel mittel

Konzepte und 
Beschreibungen von 
Inhalten/Szenerien + nähere 
wissenschaftliche 
Erklärungen dazu mittel  

spezifisch, mittel, 
aber beliebig 
erweiterbar

mittel, gut erweiterbar, neue Ebene im 
Museum, aber abhängig von Bereitstellung der 
Technik durch das Museum

hoch, weitere inhaltliche Ebene für Besucher, 
inhaltliche Qualitätssteigerung

evtl teils Nachnutzbarkeit für 
Landeskrone?

Ergänzende Ebene zu schon 
Vorhandenem

5
AR Interactive Guide Tool – interpersonelle 
Ausstellungsvermittlung mit AR neu denken

in Ausstellung, bei Führungen, 
auf bestimmte Objekte bezogen

Führungen werden digital angereichert. Objekte können von den 
Besucherinnen auf einem Tablet in 3-D detailliert betrachtet werden und 
erhalten Zusatzinfos, z.B. Texte, Bilder, Videos. Der Guide kann für alle 
gleichzeitig ein Objekt oder Video sichtbar machen und eine Story-Tour 
zusammenstellen iPads running iOS 13.1.1 and up für geschulte Museums-Guides, BesucherInnen-Gruppen mittel bis gering sehr gut nachnutzbar

Datarama-Inhalte, Führungen durch das Museum werden mit neuen Inhalten 
ergänzt

 Nutzerführung und Struktur (was hier schon 
einiges ist). Die 3D-Objekte und weiterer Kontent 
müssten neu erstellt werden. mittel bis hoch mittel bis hoch

eines bis mehrere Objekte 
werden 3D dargestellt, 
bewegbar, untersuchbar, 
Bilder und Texte und Videos 
werden ergänzt hoch

hoch (aber Datarama-Inhalte 
schon da)

Konzept, zusätzliche Texte, 
Bilder, Videos mittel

spezifisch, mittel, 
aber beliebig 
erweiterbar

durch Bindung an Personal sowohl nachhaltiger 
als auch begrenzter

sehr spezifische Nutzung, neues Tool für 
Museumspädagogik, neue Ebene

evtl. nachnutzbar für Datarama-
Inhalte

sehr spezifisch, komplex, nur für 
Gruppenführungen ->ist zu 
begrenzt, schade um die vielen 
Inhalte, welche die Pädagogen 
auch anders klasse vermitteln, 
ohne dass man dann Videos 
während einer Führung schaut

6
StorytellAR – ein Augemented Reality-
Prototyp ist der Prototyp von 5 in zwei Versionen, wovon 5 die ist, die umgesetzt wurde

7

SwellAR – Low-Fidelity Prototyp zur 
Erweiterung einer Karte mit Augmented 
Reality

mehrere Meter große Karte in 
einer Ausstellung (1 Objekt)

Raum- und objektbezogenes Storytelling und Selbsterkundung: Echtzeitdaten 
auf eine Karte eingespielt. dazu verschiedene Aussagen von BewohnerInnen 
jversch Orte ergänzend eingebunden und visualisiert (Zitaten, Videos und 
Fotografien)

 Low-fidelity-Prototyp, mobile App für jeden,  iOS mobile Geräte ab 
Betriebsystem 12.4

jeder mit Lust auf Technische Vermittlung von Wissen, 
iOS

mittel, denn nur als Interaktionsmedium, Plattform für 
weitere Inhalte, AR (Echtzeitdaten) ist hier nur Spielerei, 
nicht Inhalt. mittel auf dem Landschaftsmodell der Oberlausitz, auf alten Karten nur die Interaktions-Struktur mittel mittel

Umsetzung neuer Karten-
Overlay-AR gering mittel

Konzept, Texte, Bilder, 
Videos mittel

spezifisch, mittel, 
aber beliebig 
erweiterbar gut gut nicht viel AR, eher Guide

kleines Interaktionstool zum 
Füllen mit Inhalten, sehr spezifisch 
angewendet auf Karten

8
Future Walk. Ein interaktives Hörerlebnis für 
das Kulturforum und seine Museen

Musealer und öffentlicher Raum 
im/am Kulturforum, viel Laufen

Location-based interactive Storytelling: ortsspezifischer, auditiver Rundgang 
auf immersive und interaktive Weise zu erleben: eine futuristische Erzählung 
durch die versch. Orte + in die Erzählung integrierte Navigation Mobile Anwendung (iOS und Android)

Das Zielpublikum für dieses Angebot sind junge 
(Altersgruppe: 17 bis 45) kunst- und kulturinteressierte 
Menschen, die nicht, oder nicht häufig, traditionelle 
Museen besuchen. Sie interessieren sich für fiktionale 
Geschichten (Serien, Videospiele etc.) und digitale 
auditive Erfahrungen (Hörbücher, Podcasts). mittel bis gut sehr gut nachnutzbar mit einer Geschichte einer Wissenschaftlerin durch das SMNG

ortsspezifische Marker mit Interaktion - könnte 
übertragen werden mittel bis gering? gering

noch unklar: wie werden die 
Marker gesetzt? Wie 
interagiert der Nutzer damit? 
Wo ist der Unterschied zu 
reinem Hörbuch? Frage, ob es 
IN einem einzigen Gebäude 
nachnutzbar ist oder sich eine 
andere Anwendung dazu 
besser eignet gering mittel bis hoch

ein ausgereiftes spannendes 
Hörbuch zum SMNG mittel übergreifend sehr nachhaltig  hoch

spezifische Zielgruppe: Fiction, 
könnte man auch umändern, oder 
mehrere Rundgänge anbieten

kleine einfache Anwendung, bei 
GUTER Umsetzung sehr wertvoll

3D

9

Nachgenutzt – das „Display“ Starterkit bildet 
die Grundlage zur Web-App „Bronzen wie 
Tiere“ Website, überall abrufbar

Ausstellungsobjekte über Website als 3D-Modelle auf dem Smartphone 
erkunden Website-Baukasten, Framework Display alle sehr gut gut

Objekte der Dauerausstellung werden abgebildet und digital mit Inhalten 
ergänzt ja gering, alles intern machbar

3D-Modelle nachbauen, 
Inhalte und Struktur in 
Website bauen

alles da, nachnutzbar, 3D-
Modelle nachbauen gering gering bis mittel

nicht-aufeinander 
aufbauende Zusatzinfos zu 
den Objekten gering übergreifend

Nachhaltigkeit ist gegeben, aber evtl. abhängig 
von der externen Website? mittel

Können auch Videos eingebunden 
werden? Welche Objekte lohnen 
sich aus dem SMNG für 3D-
Darstelliungen? Geologie?

naja. Es ist einfach umsetzbar, aber 
auch sehr simpel und fad. Wenn 
man es umsetzt, braucht es ein 
sehr gutes inhaltliches Konzept

Chatbot

10 Messenger Bot für den Facebook Messenger facebook, überall
über eine Chatfunktion werden allgemeine Fragen zu Öffnungszeiten, Preisen, 
aktuellen Ausstellungen, usw. automatisiert beantwortet chat bei facebook

Menschen, die im Vorwege ihres Besuchs Informationen 
zum Museum suchen gut gut

einfach nachnutzbar, aber Zweifel 
an Notwendigkeit (bräuchte 
Rückmeldung der ÖA - kommen da 
viele Anfragen?)

Guidesystem

11

AR-Indoor-Navigation – Prototyp zur 
markerlosen Wegführung durch das 
Museum im Museum

ein Ziel im Museum wird gewählt. Die App des mobilen Endgerätes ermittelt 
fortlaufend Standort und Orientierung der NutzerInnen und zeigt eine auf das 
Kamerabild der Umgebung augmentierte Wegführung an.

serverbasiert, Echtzeit-3D-Datenverarbeitung, beim Nutzer über AR auf 
mobilem Endgerät angezeigt alle gering gut

extrem aufwendig, teuer, Nutzen 
gering

App

12
App Mein Objekt – spielerisch durchs 
Museum

App, überall, vorrangig im 
Museum

interaktiver fiktiver, spielerischer Dialog mit einem Objekt der Ausstellung, 
Navigation und Rätselfragen App (iOS und Android) alle gut gut siehe extra Datei ja

VR

13
360-Grad-Filme der Fastnacht in Virtual 
Reality vor Ort, ein eigener Platz dafür

360-Grad-Filme von fastnächtlichen Veranstaltungen erstellt. Diese können 
über Virtual Reality-Brillen betrachtet werden. VR-Brille Oculus Quest (Brille + Versicherung 1000 €) alle gering gut

Wissenschaftler bei ihrer Arbeit begleiten, z.B. bei einer Feldforschung, 
Beprobung, Exkursionen. Tagungs-und Ausstellungs-Veranstaltungen 
aufnehmen und nach-erlebbar machen. Orte in der Natur erlebbar machen, 
wo die Exponate des Museums herkommen.

wurde im Internet gekauft (Menüstruktur) und 
dann mit Inhalt gefüllt. Kann ebenso auch getan 
werden, ist dann aber keine Nachnutzung von 
dem, was im Verbund entstanden ist, sondern nur 
eine Nachnutzung der Idee mittel mittel

360°-Videos oder Bilder 
aufnehmen, neue VR-Brillen 
kaufen, Technik online kaufen, 
selbst erstellen

1-2 Personen 1 Jahr zur 
Erstellung, dann 1 Person 
zur Betreuung, z.B. 
Kassenpersonal gibt 
Brillen aus, Reinigung mittel

360°-Videos oder Bilder 
erstellen, Konzept dazu mittel

kommt auf das 
Konzept an, aber eher 
spezifisch

mittel. Kann mehrere Jahre verwendet werden, 
braucht dann aber updates und neue Brillen, 
die von einem technikaffinen mensch 
eingearbeitet werden müssten

mittel, sehr spezifisch, kommt ganz auf das 
inhaltliche konzept an, ohne externe Agentur 
umsetzbar

wichtige Überlegung: wo wird der 
Platz für solche Brillen sein? 
Braucht extra Platz zum Sitzen - 
könnte aber eine Bank sein mit 
fest installierten Brillen. Ist dann 
auch gut zum ausruhen

mittel bis gut, abhängig von 
Konzept

Institutionelle Struktur

14
VRlab – Gläsernes Testlabor für innovative 
Vermittlung mit VR und AR

vor Ort, eigener Raum und 
Mitarbeiter extra dafür

Technik hinter 3D-Anwendungen erklären und
gemeinsam mit den BesucherInnen testen, welche Vermittlungsansätze im 
Museum umsetzbar sind. "Labor“, in dem wir mit PartnerInnen aus Forschung, 
Industrie und Kunst innovative Vermittlungsansätze in VR & AR zeigen und 
testen; neue Vermittlungsansätze, Denkanstöße und Ideen entwickeln

ein extra Raum, wechselnde VR- und AR- Anwendungen, Traversensystem, 
Tracking-Systeme zur kabellosen Nutzung der VR-Brillen, HTC-Vive Brillen 
zusammen mit Tpcast Experten und Besucher aller Zielgruppen mittel mittel

ein langfristiges Studienkonzept für das SMNG, was erforscht, welche 
Technologien wie eingesetzt werden können, ein regelmäßig geöffneter 
Raum in Form von Aktionen, in dem neue Ideen und Konzepte entstehen 
und ausprobiert werden, Kooperationen mit Hochschule, Firmen -> also 
m4p0 selbst ;-) nur das Konzept und Evaluationsmaterial mittel bis hoch wechselnd

institutionelle Verankerung 
mit einem Mitarbeiter, der 
Innovationsmanagement und 
Evaluationen macht

1 Person langfristig über 
mehrere Jahre, die das 
Labor mit allen 
Anwendungen und 
Veranstaltungen betreut 
und dokumentiert hoch, teils nachnutzbar

ein komplettes Konzept- 
und Methodenrepertoire 
zum Test digitaler Strategien 
im SMNG hoch, langfristig umfassend

die dadurch geschaffene Struktur ist in einer 
modernen Institution sehr wichtig, um 
Entwicklungen zu integrieren. Ergebnisse sind 
zeitlich begrenzt duch immer wieder neue 
Technologien, die wieder neue Konzepte 
erfordern -> damit nie zu Ende, sondern immer 
wieder nützlich hoch

wurde teils in m4p0 schon im 
SMNG umgesetzt (z.B. mit VR-Brille 
und ihrer Evaluation)

sehr wertvoll, um eine langfristige 
nachhaltige digitale Strategie 
angepasst an das SMNG zu 
entwickeln

14b VR Lab Apollo 17,  Lunar Roving Vehicle
vor Ort, eigener Raum und 
Mitarbeiter extra dafür

3D-Simulation mit eigener Interaktion im Raum mit einem Fahrzeug, in dem 
man sitzt und fährt

Oculus Rift, Firma VR-Dynamix, Zwei VR-Areale mit jeweils ca. drei mal 
drei Metern für die Benutzung mit VR-Brille und Controllern; dazu jeweils 
ein Flachbildschirm mit 165 cm Diagonale für Zuschauer., Die 
Datenübertragung erfolgt kabellos mittels Tpcast auf Brillen, Controller 
und Bildschirme.

14c Sulzer Dampfmaschine
vor Ort, eigener Raum und 
Mitarbeiter extra dafür 3D-Modell zum detaillierten Betrachten VR-Brillen und Controller auf den Flächen: HTC Vive.

14d Benz-Motorwagen
vor Ort, eigener Raum und 
Mitarbeiter extra dafür 3D-Modell zum detaillierten Betrachten

Institutionelle Struktur

14e 3D-Scan-Station Technik flexibel einsetzbar
verschiedene Methoden des Scannens getestet und Empfelungen 
herausgearbeitet

Diese Erfahrungen zur Technik und Nachnutzung im 
eigenen Museum zu erfragen, wäre sehr wertvoll!

Evaluation

15 Evaluation des VRlab und seiner Sequenzen vor Ort

Evaluation des Nutzungsverhaltens, Interviews und Fragebögen, 
Beobachtungsdaten aus Tagebüchern der VR-Betreuungspersonal, Fragen 
beziehen sich sowohl auf die Inhalte der VR-Sequenzen als auch auf die 
Technik und die Interaktion mit Personal. keine Mitarbeiter des Museums gut gut eigene Evaluationen

Konzepte und Evaluationsmaterial und Ergebnisse 
nutzbar gering gering nichts

mittel, Personal für 
Konzeption, Durchführung 
und Auswertung mittel

eigene Fragestellungen und 
konkret rausgearbeitete 
Fragen gering bis mittel umfassend gut

gut, kein direkt sichtbarer Mehrwert nach 
außen, sondern langfristig für Strategie und 
Nachhaltigkeit der Entwicklungen nützlich wurde teils schon gemacht

gutes Fundament, teils schon 
vorhanden

16
VRlab – Betriebskonzept für interaktive 
virtuelle Ausstellungen

Die Ergebnisse aus dem umfangreichen Testbetrieb verschiedener VR-
Angebote mit unterschiedlichsten Vermittlungsansätzen werden aufbereitet 
und veröffentlicht, um andere Institutionen bei der Umsetzung von VR-
Angeboten zu unterstützen. gut - anfragen, abgleichen! zum verbessern der eigenen VR-Nachnutzung

VR 
17 Migrationsgeschichte digital erleben VR-Station vs. Bild-und Hör-Erlebnis, Inhalt der VR wird nicht beschrieben zu wenig Infos auf der Website

17b
Berührt es mich? Virtual Reality und ihre 
Wirkung auf das Besuchserlebnis in Museen Evaluation (VR = unterhaltsam) zu speziell
digitaler Terminal

17c Biografie-Portal
extra Platz im Museum mit 
Screen

 Sammlungsstücke, Lebensgeschichten und Historie digital miteinander 
verknüpfen und sich mit ihrer eigenen Geschichte einbringen. Die interaktive 
Plattform erlaubt durch Objekte, Fotos, Videos und Texte einen vielschichten 
Zugang zu Migrationsgeschichten. Kategorien wie Zeiträume, Migrationsarten 
und -gründe

ein Terminal, den man vor Ort bedienen kann, eine Bedienoberfläche mit 
verschiedenen Auswahlmöglichkeiten mittel gut

ein Terminal mit weiteren Informationen. Oder eine Online-Verknüpfung 
der Inhalte mit der 3D-Variante der SMNG-Ausstellung Struktur ja gering bis mittel gering bis mittel Terminal, Menüstruktur Wartung mittel Bilder, Texte, Videos mittel bis hoch

wäre mit wenig Aufwand etwas 
digitales, aber agnzschön 
langweilig und nicht innovativ. 
Man säße im Museum wie zu 
Hause vorm PC

VR

18 VR "Mit dem Mönch am Meer“ VR-Rauminstallation 

Besucher*innen stehen wie der Mönch im Gemälde am Meer und können 
diesem sogar begegnen. Auch die im Original heute nicht mehr sichtbaren 
Stadien der Entstehung werden so ablesbar und nachvollziehbar. Somit erlaubt 
die Virtual Reality (VR) ein Eintauchen in das Gemälde in zweifacher Hinsicht: 
einerseits in den Bildraum, mit der Frage wie fühlte sich der einsame Mensch 
angesichts der Naturgewalten? Andererseits in die zahlreichen Schichten des 
Bildaufbaus, um so dem Malprozesses bei Caspar David Friedrich 
nachzuspüren. VR alle gering bis mittel gut klassische VR-Erfahrung eines Ortes wenig, evtl. Bedienstruktur

wie wird innerhalb der VR-
Anwendung mitten in das Bild 
gemalt?

Evaluation

19
Rezeptionsforschung VR "Mit dem Mönch 
am Meer"

Befragungen,  mit Fragen wie "Ich habe das Gefühl, im virtuellen Raum 
handeln zu können", "ich fühle mich anwesend"

Ergebnisse und Fragen nachnutzen für eigene 
Evaluationen

VR

20

Ena wasawasa levu. Auf dem weiten Meer – 
Ein Virtual Reality Spiel für Kinder und 
Jugendliche vor Ort, VR-Station Spiel, bei dem man ein Boot navigiert, interaktiv durch Blicksteuerung VR-Spiel Kinder gering bis mittel gut

ein Spiel zum Entdecken eines Naturthemas, z.B. ein Forscher, der Tiere 
Fotografiert und sich dabei durch den Wald bewegt und Spuren entdeckt, 
auf den Spuren des Wolfes, Schmetterlinge und andere Insekten fangen, 
Bodentiere sammeln

evtl. als neue Ebene unserer Bodentier-VR 
einzelne Spiele-Elemente übernehmbar? Oder ist 
es eine ganz andere Programmierung? hoch hoch

neue VR-Anwendung 
programmieren

hoch, Betreuung der VR 
vor Ort mittel

Konzept für ein 
kindgerechtes Spiel mittel   

gering, spezifisch, 
weils ortsgebunden, 
kann aber auch ein 
Spiel sein, weil 
Objekte des ganzen 
Museums 
thematisiert

abhängig von VR-Technologie, hoher 
Betreuungsaufwand sehr cool für Kids, hohe Werbewirkung

besonders aufwendig in der 
Umsetzung, ortsabhängig

der hohe Wert zur Ansprache der 
Kinder wiegt den Aufwand völlig 
auf

360°-Brille, Evaluation

21 360°-Anwendung „10 Jahre Neues Museum“
vor Ort, an einem Platz sitzend 
oder stehend

In zwei 360°-Filmen wird der Zustand der Treppenhalle um 1920 rekonstruiert 
und der Bilderzyklus Kaulbachs aus seiner Zeit heraus erklärt. Es ist eine 
Zeitreise in die Konzeption des 19. Jahrhunderts. Die Besucher*innen nehmen 
auf den Bänken im Raum Platz und bekommen mittels VR-Brillen die Bilder der 
jeweils gegenüberliegenden Wandseite im Rahmen ihrer historischen 
Wahrnehmung erklärt. Vor und nach den Themenfilmen bleibt Zeit, sich im 
virtuell rekonstruierten Raum umzusehen und den ursprünglichen Zustand der 
Treppenhalle zu erkunden. 360°-Brillen mit Filmen mittel bis gut mittel bis gut

360°-Filme zu Themen der Dauerausstellung. Ein Blick in die Vergangenheit, 
wie sah die Ausstellung früher aus. 

22
Rezeptionsforschung 360°-Anwendung „10 
Jahre Neues Museum“

Evaluationsbögen und 
Forschungsergebnisse

Quantitative Befragung mit Fragebögen, Verdeckte Beobachtung, Qualitative 
Kurzinterviews

Ergebnisse der Studie lesen!:  Einsatzszenarien von 360°-
Vermittlungsformaten:

Welche Zielgruppen werden angesprochen?
Mit welchen Erwartungen, Wünschen und Bedürfnisse 
sollte die Konzeption eines digitalen 
Vermittlungsformates in Einklang gebracht werden?
Welche musealen Inhalte können durch eine 360°-
Anwendung bestmöglich transportiert werden? Welche 
Nutzerpotentiale bietet das Medium zur Vermittlung 
musealer Inhalte?

Website
23 Virtuelles Fastnachtsmuseum Website, die wie eine Ausstellung Inhalte zum Thema vermittelt mittel bis gut, aber wo liegt der Mehrwert für uns? gut

24
Display – Starterkit zur Erstellung von Web-
Apps für 3D-Objekte in Museen

Starterkit zur Erstellung von Web-Apps für 3D-Objekte in Museen (wie eine 
Website, mit einem Icon auf Smartphone möglich, teilweise offline nutzbar) gut

25

xplore Highlights – eine Web-App für die 
Sonderausstellung „Humboldt Forum 
Highlights“ konkrete Anwendung von Display

26
Digitales Begleitmedium zur 
Sonderausstellung „Mantegna und Bellini“ Website, die spielerisch zum Entdecken des Themas der Ausstellung einlädt gut, Interaktionsdesign nicht für uns geeingnet gut

27
Online-Sammlungen der Staatlichen 
Museen zu Berlin Online-Darstellung aller Sammlungsobjekte

mittel bis gut, wo liegt der Mehrwert? es it sehr 
aufwendig und muss gut gepflegt werden (SMNG ist viel 
kleiner, da wird nict so viel Recherchiert zu den 
vorhandenen Ausstellungsobjekten? Oder doch? Wenn 
ALLE Sammlungsobjekte dargestellt werden? Man kann 
dann schauen, was alles im SMNG zugänglich ist. gut

28
Visualisierung – Visuelle Exploration zweier 
musealer Sammlungen

wird den NutzerInnen, über einen webbasierten Prototyp, ein explorativer 
Zugang zu den Beständen ermöglicht. Hierbei werden ihnen unterschiedliche 
Einstiegsmöglichkeiten angeboten. Über eine Wolkenansicht erhalten die 
NutzerInnen eine interaktive spielerische Möglichkeit die Objekte zu 
betrachten. Ähnlichkeiten zwischen den Objektabbildungen werden mithilfe 
eines maschinellen Algorithmus anhand ihrer Titel und Bilder generiert. Durch 
Möglichkeiten des Vergrößerns-  und Verkleinerns der Ansichten lassen sich 
unterschiedliche Zusammenstellungen der Bestände erkennen.

mittel, vorstellbar, aber "jetzt nicht dran" -- eine gute, 
spielerische, intuitive Darstellung von schon umfassend 
digitalisierten Inhalten (wie eine digitale Sammlung)

29
Rettet die Spielebücher – Robo gegen die 
Papierfresser Website, Spiel, Thematische Einleitung in ein Thema, für Kinder

mittel bis gering, Design auf Natur umgestaltbar, aber 
sehr aufgesetzt, komisch mit Roboter eine Naturwelt zu 
erleben

mein Geschenk
selbst als Werbenden 
einzubinden und ihm dabei 


