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Was sind 3D-Umgebungen?
Was heil3t 3D?
Computerbasierte 3D-Simulationen hoher Qualitat
von vielen Nutzern gleichzeitig online benutzbar

Nutzer teilen eine gemeinsame visuelle und auditive
Erfahrung

Nutzer konnen miteinander und mit der Umgebung
iInteragieren



Was sind 3D-Umgebungen ?

haben ihre Wurzeln in MMORPGs
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game)

sehr popular bel jungen Leuten
sie werden immer anspruchsvoller

auch bekannt als “Virtuelle Welten”












,Second Life“

Erst gehypt, dann gehasst

heute eher still darum geworden

Nachteil: zu wenig “spielbetont”, eigene Software
Immer noch: bekannteste Plattform

Basis der Dresdner Galerie









Didaktische Aspekte: Wissensvermittlung/Lernen/
Schulungen/interaktion

Virtuelle Welten sind :

“*hoch sozial”, d.h. man ist unmittelbar und direkt
vernetzt, anders als in den “sozialen Netzwerken”

sehr gemeinschaftlich, fordern Zusammenarbeit

extrem “eintauchend”



Didaktische Aspekte: Wissensvermittlung/Lernen/
Schulungen/Iinteraktion

Sie erzeugen eine reichhaltige und multifunktionale
Umgebung

fur neue Lernkonzepte (z.B. Fernstudium)

fur Simulationen in einem sicheren und realistischen
Setting

fir Ubungen in einem fehlerverzeihenden
Trainingsplatz



Das Konzept eines Virtuellen Museums
Was ist ein Virtuelles Museum?

die Replik eines realen Museums in einer virtuellen
Welt

eine groldengetreue Simulation, aber mehr als eine
bloRe Kopie

da man Dinge tun kann, die in der Realitat nicht
moglich sind



Das Konzept eines Virtuellen Museums

Was ist der Sinn eines Virtuellen Museums?
Destination-Marketing (Pre- und After-Visit)
Bildung und Interaktion eines jungen Publikums
Prototypen von Ausstellungen und

Personaltraining



Das Konzept eines Virtuellen Museums

Wie hilft ein Virtuelles Museum beim Lernen?
es kann Kommunikationsfahigkeiten verbessern
es kann Wissen uber Kunstwerke erweitern

es kann Kompetenz mit modernen Medien
verbessern



Das Konzept eines Virtuellen Museums

Wie hilft ein Virtuelles Museum beim Lernen?
verschiedene Szenarien konnen simuliert werden
z.B. Fuhrungen, Erklarungsrouten

z.B. Spiele, Wettbewerbe, Bildung von Gruppen und
Gemeinschaften



Die Dresden-Galerie-Erfahrung: Eine Fallstudie

das erste komplette virtuelle Muesum im Internet

grollengetreue Simulation der Galerie alter Meister
Dresden

Im Barockpalast des Dresdner Zwingers

alle 750 Kunstwerke sind ausgestellt, inklusive
Audioguide






Die Dresden-Galerie-Erfahrung: Eine Fallstudie

2007 eroffnet, bisher uber 150.000 Besucher

Besucher kommen aus 35 verschiedenen Landern und
besuchen das Museum mehrfach

2/3 der Erstbesucher kommen aus einer jungeren
Zielgruppe

Der durchschnittlicher Besucher verbringt 40 Minuten
Im virtuellen Museum



Die Dresden-Galerie-Erfahrung: Eine Fallstudie

breite nationale und internationale Aufmerksamkeit in
den Medien

grolde Aufmerksamkeit auf Konferenzen in Europa, den
USA und Asien

gewann mehrere unterschiedliche Innovations-Preise

als Top-Innovation auf der Expo 2010 ausgezeichnet



Die Dresden-Galerie-Erfahrung: Resumee/Ausblick

erfolgreiches Projekt
kostet viel Arbeit, mehr als “normales” Internet
Jetzt zunachst abgeschlossen, Zukunft “offen”

Web 3D wird noch bedeutender werden, auch im
“Normalweb”

weitere virtuelle Welten werden entstehen
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