


 
 

 

 

 

 

 

 

 

Erleben Sie das Europäische Kulturerbe mit augmentierter 
Realität und gehen Sie weiter als bisher … 
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Zusammenfassung 
 

 

 

Sind Sie in der Kultur- und Kreativwirtschaft tätig und engagieren sich leidenschaftlich 
für Erhalt und Förderung des europäischen Kulturerbes? 

Gehört es zu Ihrer Tätigkeit, lokale und/oder regionale Touristenziele durch innovative 
Konzepte und Strategien zu promoten? 

Sind Sie ein passionierter Lehrer und suchen nach modernen (digitalen) Tools, um junge 
Menschen für Europäische Kulturobjekte zu begeistern? 

 

Die Sammlung von Praxisbeispielen „Augmentierte Realität trifft Europäisches 
Kulturerbe“ ist genau das , was Sie brauchen! 

 

Hier finden Sie eine Kurzversion dieser Sammlung, die den Einsatz von Augmented 
Reality (AR) auf Kulturgüter in verschiedenen europäischen Ländern repräsentiert und 

dabei Ideen zur Integration der AR-Anwendungen in die Lehre liefert. Selbstverständlich 
ist jeder herzlich eingeladen, mit der Vollversion dieses Buches unter 

http://cultapp.eu/results_main/result_compendium/  in eine augmentierte Kultur 
einzutauchen! 
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Projektziele 
	

Das Projekt „Experiencing Augmented Reality on Cultural Heritage Applications in 
iVET“ (kurz CultApp) wird aus Mitteln der Europäischen Union (Programm Erasmus+, 
Leitaktion Strategische Partnerschaften in der Berufsbildung) finanziert.  

Das globale Projektziel ist es, insbesondere junge Menschen aus Berufsschulen und -
colleges für Erhalt, Nutzung und Aufwertung des Europäischen Kulturerbes durch 
innovative Lehrmethoden und -konzepte zu sensibilisieren. Das wird zur 
Modernisierung der beruflichen Erstausbildung führen, wovon sowohl Lehrer als auch 
Schüler profitieren können. 

Speziell geht es im Projekt darum, Berufsbildungsakteure bei der Integration von 
Augmented Reality (AR) in Lehrpläne zu unterstützen und somit Berufsschüler zu 
befähigen, europäische Kulturgüter auf eine neue, unterhaltsame Art zu entdecken. 
Dadurch soll das Projekt einen wesentlichen Beitrag zur Förderung ästhetischer und 
digitaler Bildung an Berufsschulen leisten. 

Das Projekt ist auf 30 Monate ausgelegt und bringt sieben Partnereinrichtungen aus 
sechs europäischen Ländern, darunter Deutschland, Italien, Bulgarien, die 
Niederlande, Griechenland, Polen, zusammen. Diese Partnerkonstellation stellt eine 
facettenreiche Expertise in den Bereichen Digitale Lehre, Kulturerbe, Berufliche 
Bildung sicher, die für die Umsetzung dieses anspruchsvollen Projekts notwendig ist.   

 

Augmentierte Realität trifft Europäisches Kulturerbe: Sammlung von 
Praxisbeispielen  

Zu den ersten Arbeitsergebnissen dieses Projekts zählt die Erstellung einer Sammlung 
von AR-Einsatzszenarien im Kontext des europäischen Kulturerbes (im Folgenden 
Sammlung). 

Diese Sammlung kann, zum einen, als Leitfaden für Lehrer beim Einsatz von AR als 
innovative Lehrmethode im Unterricht dienen, um Berufsschülern das europäische 
Kulturerbe nahezubringen. Sie können leicht in künstlerische und kulturelle 
Lernaktivitäten unter Verwendung digitaler Tools (AR-Apps) eingebunden werden; 
dadurch wird der Unterricht interaktiver, effektiver und macht außerdem Spaß. 

Die Sammlung ist in fünf Kapitel gegliedert. Jedes Kapitel beschreibt die 
Kernaktivitäten und Meilensteine bei der Erstellung der Sammlung.  Im Folgenden 
wird jedes Kapitel kurz zusammengefasst. 



 
 

	
6	

Im Einleitungskapitel werden die allgemeinen und spezifischen Ziele des Projekts 
dargestellt sowie zentrale Projektergebnisse wie folgt aufgeführt:  

• Sammlung von AR-Einsatzszenarien im Kontext des europäischen 
Kulturerbes, 

• Online-Trainingsprogramm für Berufsschullehrer zum AR-Einsatz 
im Unterricht, 

• Europäisches AR-Schülerprojekt (Entwicklung einer AR-App).  

Diese Arbeitsergebnisse werden entweder in einer Online-/AR-Lernumgebung oder 
auf der Projekt-Website (http://cultapp.eu/) verfügbar sein und verschiedene Akteure 
(z. B. assoziierte Partner, Lehrer, Schüler, Anbieter im Bereich beruflicher 
Erstausbildung und Weiterbildung, Universitäten (insbesondere Fachbereiche für 
Architektur, Kunst, Archäologie, Kulturerbe, Informations- und 
Kommunikationstechnik), Kultur- und Kreativwirtschaft, Forschungsinstitute, 
bildungspolitische Entscheidungsträger) bei der Erkundung und Förderung des 
europäischen Kulturerbes unterstützen. 

Kapitel 2 gibt einen Überblick über die Methodik für die Erstellung der Sammlung 
einschließlich der Schlüsselkriterien zur Auswahl der gelungenen Praxisbeispiele, die 
den Einsatz von AR-Anwendungen auf Kulturobjekte zum Inhalt haben. Diese 
Kriterien sind:    

 
• Endbenutzer: Die AR-Technologien und -Anwendungen sind für 

Lehrer in der beruflichen Erstausbildung und Schüler (14-18 Jahre) 
leicht zu nutzen; 

• Anwendungsbereich: AR-Technologien und -Anwendungen sollen 
die Wahrnehmung von ausgewählten Kulturgütern 
„augmentieren“; 

• Bereich und Kontext der Umsetzung: Beispiele aus Europa – vor 
allem aus den Projektpartnerländern – sollen das EU-Kulturerbe in 
der jeweiligen Region fördern und valorisieren; 

• Wirkung/Effekt: Positive Wirkung auf Berufsbildungseinrichtungen 
sowie auf Kulturorganisationen, Stiftungen, Museen, 
Tourismusagenturen usw.  

Kapitel 3 ist das Herzstück der Sammlung, denn es beschreibt 12 Beispiele und Szenarien 
zum Einsatz von AR auf Kulturgüter, die in den jeweiligen Partnerländern umgesetzt 
worden sind. 
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Überblick über die AR-Einsatzbeispiele 

Die meisten AR-Anwendungen haben das Ziel, das kulturelle und/oder historische 
Erbe der jeweiligen Region auf eine neue, interaktive Art zu entdecken und zu 
promoten, etwa historische Stadtkerne, archäologische Stätten, Museen oder 
Bibliotheken.  Einige spannende AR-Szenarien wurden entwickelt, um die 
Vergangenheit erlebbar zu machen. Sie werden überwiegend in non- und informellen 
Lernkontexten eingesetzt und richten sich an unterschiedliche Zielgruppen, etwa 
regionale und lokale Veranstalter im Bereich Kultur und Tourismus, 
Stadtverwaltungen, Öffentlichkeit, Familien, Museumsbesucher, Lehrer und 
Lernende.  Somit erfüllen diese AR-Szenarien meistens kultur- und 
tourismusfördernde sowie pädagogische Zwecke. 

Die Technologie hinter den AR-Anwendungen ist von Land zu Land unterschiedlich 
(z.B. AR-Tags mit oder ohne Marker, QR-Codes, sensorgestützte und optische 
Technik, eingebaute Sensoren, Client-Server-Architektur usw.). Sie kann von 
verschiedenen Faktoren abhängen, etwa der Spezifika des zu augmentierenden 
Kulturobjekts, den technischen Kapazitäten und finanziellen Mitteln der 
Auftraggeber, Wünschen von Endnutzern, dem zu erfüllenden Zweck etc. 

Der pädagogische Mehrwert der umgesetzten AR-Anwendungsfälle ist enorm, da sie 
bei verschiedenen Altersgruppen relevante transversale Kompetenzen wie kulturelle, 
ästhetische und digitale Kompetenzen fördern – und das auf eine intuitive und 
interaktive Art, die Spaß macht! 
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AR-Einsatzbeispiele 
	

Deutschland 
	

1. AUGMENTED REALITY APP DES MUSEUMS FÜR ISLAMISCHE KUNST 
	

TAMAM - erweckt jahrtausendealte islamische Kultur zum Leben! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abb. 1,2 - TAMAM - Museum für islamische Kunst (©: Refrakt/Museum für Islamische Kunst) 
 

Titel Augmented Reality App des Museums für Islamische Kunst 

Kurz-
beschreibung 

Die TAMAM-AR-App wurde mit dem Ziel entwickelt, Objekte 
des Museums auf neue Art vor Ort erlebbar zu machen. Die App 
ermöglicht es, über eine visuelle Erkennung die Ursprünge und 
den Verwendungszweck von Kunstwerken und Objekten im 
Museum für Islamische Kunst zu entdecken oder sich in aktuelle 
Forschungsthemen zu vertiefen. Mit der App können derzeit 
Animationen und zusätzliche Hintergrundinformationen zu den 
16 Kunstwerken des Museums abgerufen werden, so etwa über 
die zahlreichen Gestaltungselemente des Aleppozimmers, seine 
Inschriften und die dort verwendeten Bildmotive. 
Die kostenlose App ist nun in den bekannten App Stores für iOS- 
und Android-Geräte erhältlich. 

Bereich und 
Kontext  
der 
Umsetzung 

Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): Die App 
wurde im Rahmen des Bildungsprojekts TAMAM entwickelt. Das 
Projekt wird vom Museum für Islamische Kunst, das zu den 
Staatlichen Museen zu Berlin gehört, koordiniert und von 
zahlreichen Moscheegemeinden unterstützt. Die App gehört zu den 
Lehrmaterialien und erfüllt somit einen klaren Bildungszweck. 
 Website: https://www.smb.museum/en/whats-
new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-veroeffentlicht-
augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html 
Website des TAMAM-Projekts: http://tamam-projekt.de/wer-
ist-tamam/ 
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2.   „KARLSRUHE MAPTORY - EINE DIGITALE INSZENIERUNG IM STADTRAUM“ 
 

Erweitern Sie Ihre Sinne in Karlsruhe! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abb. 3 - Karlsruhe Maptory (Quelle: https://maptory.zkm.de/) 
 

Titel „Karlsruhe Maptory – Eine digitale Inszenierung im Stadtraum“ 
Kurz-
beschreibung 

Die App Karlsruhe Maptory schafft in Verbindung von visuellem 
und akustischem Augmented Reality ein multimediales 
Theater, das den städtischen Raum zur Bühne werden und sich 
individuell und mobil von seinen „Besuchern“ erleben lässt. Die 
mobilen Technologien erweitern den realen städtischen Raum 
in Karlsruhe um virtuelle szenische, performative, akustische 
und spielerische Inszenierungen. Diese ranken sich um mehr als 
25 historische Persönlichkeiten, die in den Bereichen Kunst, 
Natur- oder Geisteswissenschaft Geschichte geschrieben 
haben. 

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Land: Deutschland 
Stadt: Karlsruhe  
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): Das 
Projekt wurde vom ZKM (Zentrum für Kunst und 
Medientechnologie) in Karlsruhe koordiniert. Weitere Partner 
waren das Wissenschaftsfestival Effekte, das Badische 
Staatstheater Karlsruhe, der Südwestrundfunk (SWR2), das EU-
Kulturprogramm und das Projekt PIPES. Sie brachten 
unterschiedliche Erfahrungen in den Bereichen Kunst, Medien 
und Kultur ein. 
Website: https://maptory.zkm.de/ 
Video: 
https://www.youtube.com/watch?time_continue=5&v=bmQOL
ObSeSI 
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Italien 
	

3. AR - CIMUVE „AUGMENTED REALITY FOR THE WALLED CITIES OF VENETO“ (ERWEITERTE REALITÄT 
FÜR DIE UMMAUERTEN STÄDTE VENETIENS): THE ROMANA VERONA MOBILE LEARNING 

	

Kennen Sie die ummauerte Altstadt von Verona wirklich? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abb. 4  AR - CIMUVE - The Walled Cities of Veneto (Quelle: Journal of e-learning and Knowledge 
Society, Band 12, Nr. 3.) 

 
Titel AR - CIMUVE “Augmented Reality for the Walled Cities of 

Veneto” (Augmented Reality für die ummauerten Städte 
Venetiens): The Romana Verona Mobile Learning1 

Kurz- 
beschreibung 

Das Projekt „Romana Verona Mobile Learning“ richtete sich an 
Schüler aus Grund- und weiterführenden Schulen Veronas. Das 
Ziel war es, mit Hilfe der zu entwickelnden AR-App die (physisch 
nicht leicht zu erkennenden) Geheimecken der ummauerten 
Städte Venetiens zu rekonstruieren und diese Erfahrungen in 
Schullehrpläne zu integrieren. Dadurch konnte der 
Geschichtsunterricht, in dem der Stoff über das Römische Reich 
angeboten wurde, unterhaltsamer und interaktiver gestaltet 
werden. Schüler konnten die App – dank der integrierten 
Technologien – sowohl während eines Klassenausflugs als auch 
im Klassenunterricht benutzen und sich somit das Wissen über 
die historischen Stadtviertel auf unterschiedliche Art und Weise 
aneignen.    

Bereich und 
Kontext  
der 
Umsetzung 

Land: Italien 
Stadt: Verona 
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): 
Grundschulen in Verona, der Verein “Quartiere Attivo” und die 
Universität Padua.   
Website: keine 

 

                                                
1 Corrado Petrucco und Daniele Agostini (2016), Teaching our cultural heritage using mobile augmented reality, “Journal of e-learning and 
Knowledge Society”, Band 12, Nr. 3. 
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4. „SEEFORME. A SMART MOBILE AUDIO GUIDE“ („EIN INTELLIGENTER SMARTPHONE-AUDIO-FÜHRER“) 
 

Lasst uns mit dem Smartphone das Museum erleben! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abb. 5 - SeeForMe - A smart mobile audio guide (Quelle: https://www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/) 

 
Titel „SeeforMe. A smart mobile audio guide“ („Ein intelligenter 

Smartphone-Audio-Führer“)2 
Kurz- 
beschreibung 

Die Smartphone-App „SeeforMe“ ist ein intelligenter Audio-
Führer. Dieser wird durch ein Computer-Sichtsystem 
unterstützt, das in Kombination mit Audio- und 
Bewegungssensoren in Echtzeit auf einem Mobilgerät laufen 
kann. Ziel dieser Anwendung ist es, das Erlebnis eines 
Museumsbesuchs durch das automatische Erkennen des 
Benutzerverhaltens zu personalisieren und zu verbessern. Die 
ausgereifte Technologie erlaubt es, zusätzliche multimediale 
Inhalte über das Objekt automatisch zu beziehen und ein 
Benutzerprofil zu erstellen, welches die Informationen darüber 
enthält, welche Kunstwerke und wie lange ein Benutzer 
betrachtete.  
Getestet wurde die App im Bargello-Museum (Florenz, Italien). 
Die SeeforMe-App könnte mit Sicherheit an andere Orte 
angepasst und auch im Unterricht eingesetzt werden, z. B. 
Kunstgeschichte. 

Bereich und 
Kontext 
der Umsetzung 

Land: Italien  
Stadt: Florenz  
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): 
Universität Florenz, Zentrum für Medienintegration und 
Kommunikation (MICC); Bargello-Museum.  
Website: https://www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/ 
Video: https://vimeo.com/187957085 

 

                                                
2 Lorenzo Seidenari, Claudio Baecchi, Tiberio Uricchio, Marco Bertini, Alberto Del Bimbo (2017), “Deep Artwork Detection 
And Retrieval For Automatic Context Aware Audio Guides”, in ACM Trans. Multimedia Comput. Commun. Appl., März. 
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Polen 

 

5. „PRZEWODNIKI LUBLIN 2.0” („REISEFÜHRER. LUBLIN 2.0“) 
	

Entdecken Sie das Kulturerbe von Lublin! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abb. 6 - “Reiseführer. Lublin 2.0” (Quelle: https://pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-lubelskie-

184211/) 
 

Titel „Przewodniki Lublin 2.0” („Reiseführer. Lublin 2.0“) 
Kurz- 
beschreibung 

Ziel des „Lublin 2.0-Reiseführers“ war es, die Geschichte und 
das Kulturerbe der polnischen Stadt Lublin auf attraktive und 
interaktive Weise verschiedenen Stadtbesuchern zu 
präsentieren. Die App „Lublin 2.0-Reiseführer“ ermöglichte 
eine Besichtigung der Stadt Lublin mit Hilfe eines 
Smartphones oder Tablets mit GPS und Internetverbindung 
sowie der integrierten Layar-Technologie, in der 14 Routen 
angeboten wurden. Jede Route beinhaltete umfassendes 
Wissen über die Geschichte und das Kulturerbe der Stadt.  
Die App stand kostenlos zur Verfügung und war Bestandteil 
des Projekts „Lublin 2.0 – die interaktive Rekonstruktion der 
Geschichte Lublins“, das aus Mitteln des Ministeriums für 
Kultur und Nationales Erbe (Polen) gefördert wurde. 

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 

Land: Polen 
Stadt: Lublin 
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): 
Zentrum „Grodzka Gate – NN Theatre“ 
Website: http://teatrnn.pl/przewodniki/  
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6. „CO PAMIĘTA MIASTO” („WORAN ERINNERT SICH DIE STADT?“) 
 

Entdecken Sie die Geschichte des Warschauer Stadtbezirks Wola! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abb. 7 - „Woran erinnert sich die Stadt?“ (Quelle: https://pixabay.com/photos/pokemon-pokemongo-
friends-school-1548194/) 

 
Titel „Co pamięta miasto” („Woran erinnert sich die Stadt?“)  

 
Kurzbeschrei-
bung 

Die AR-Anwendung war Bestandteil des Projekts „Poland 
Lab“, welches aus Mitteln des Ministeriums für Kultur und 
Nationales Erbe gefördert wurde. Ziel von „Poland Lab“ war 
es, Bürger (insbesondere junge Menschen) für ihren 
städtischen Lebensraum sowie für ihre Rolle in diesem Raum 
zu sensibilisieren. Dafür wurden Potentiale lokaler 
Nichtregierungsorganisationen, IT- und Medienexperten, 
junger Enthusiasten zusammengebündelt.  
Die AR-Anwendung nutzte Fotos, die an historischen Orten als 
visuelle Trigger (AR-Marker) platziert wurden. Nutzer hielten 
die Kamera ihres Endgeräts, ob Smartphone oder Tablet, auf 
eines der Fotos, sodass ein Video über den jeweiligen Ort 
ausgelöst wurde. Dieses konnte man sich direkt anschauen.  
Die App wurde mit AR-Technologie Aurasma entwickelt, die 
aktuell unter dem Namen HP Reveal vertrieben wird. 

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 

Land: Polen 
Stadt: Warschau 
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): 
Verband Kreativer Initiativen „ę“ (App-Entwickler und 
Promoter); Evens Foundation. 
Website: 
 http://polskalab.e.org.pl/eng/  
http://polskalab.e.org.pl/portfolio/co-pamieta-miasto/  
Vorführung – Fotos und Filme: 
http://warszawalab.e.org.pl/category/punkty-na-mapie/co-
pamieta-miasto/ 
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Bulgarien 
	

7. AUGMENTED REALITY APP IM ARCHÄOLOGISCHEN MUSEUM WARNA 
	

Eintauchen in die ewige Stadt Odessos... 

 
 Ab. 8-9 - Archäologisches Museum Warna (Quelle: https://varnacitycard.com/place/archaeological-

museum/) 
 

Titel Augmented Reality App im Archäologischen Museum Warna 
Kurz- 
beschreibung 

Mit einer kostenlosen AR-App können Besucher des 
Archäologischen Museums Warna Museumsobjekte interaktiv 
erkunden und gleichzeitig die Geschichte der Antike 
kennenlernen. Die Objekte lassen sich dabei mit Hilfe einer 
kostengünstigen und doch technisch aktuellen Lösung im 
Originalzustand erleben. Gäste und Einwohner von Warna 
bekommen einen bleibenden Eindruck vom Gesehenen und 
erweitern ihr Wissen über die antike Stadt Odessos (frühere 
Bezeichnung für Warna). 
 
Die App ermöglicht den Abruf zusätzlicher Informationen in 
Form von Videos, Bildern und Texten dank der eingesetzten 
Beacon-Technologie. Objekte lassen sich als 3D-Modelle 
anzeigen und vergrößern. Auch fehlende Artefakte, die z.B. an 
andere Museen ausgeliehen wurden, können auf den 
Endgeräten angezeigt werden.  

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 

Land: Bulgarien 
Stadt: Warna 
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.): 
Archäologisches Museum Warna 
Website: http://www.sim-on.org/AR_and_3D.htm 
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8. „ANTIKES THEATER IN PLOWDIW“ 
	

Plowdiws Vergangenheit für die Zukunft bewahren! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Abb. 10 - „Antikes Plowdiw“ (Quelle: https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/) 
 

Titel „Antikes Theater in Plowdiw“ 
Kurz- 
beschreibung 

Die AR-Anwendung lässt das antike Theater Plowdiw in seinem 
Originalzustand erkunden. Besuchern des Theaters wird ein 
durch Bilder und Videos augmentiertes Erlebnis geboten, z.B. wie 
das Gelände zur Zeit seiner Errichtung aussah, historische Daten 
und Fakten über das Theater sowie Informationen zu 
verschiedenen Kunstgegenständen. 
 
Die App funktioniert im Theater selbst oder in Kombination mit 
einer Broschüre, die durch das Städtische Institut „Antikes 
Plowdiw“ angeboten wird. 
 
Mit dieser App profitiert nicht nur das Theater, sondern auch die 
Stadt Plowdiw, die ihre Vergangenheit zu bewahren sucht, um 
dadurch ihre Zukunft zu sichern. 
 
Entwickler der App, Profesor Jordan Detev, engagiert sich für ein 
kontinuierliches Update dieser Anwendung. 

Bereich und 
Kontext  
der 
Umsetzung 

Land: Bulgarien 
Stadt: Plowdiw 
Einrichtung/Organisation (z. B. Museum, Schule usw.):  
Städtisches Institut „Antikes Plowdiw“, Institut für Virtuelle 
Kultur 
Website: http://www.visitplovdiv.com/en/node/522  
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Die Niederlande 
	

9. DIE ARCHEO ROUTE LIMBURG APP  
	

Erleben Sie die Historie hinter der Story! 

 
Abb. 11 - Die Archeo Route Limburg App (Quelle: https://archeoroutelimburg.nl/en) 

 
Titel Die Archeo Route Limburg App  
Kurz- 
beschreibung 

Die ArcheoRoute Limburg App wurde mit dem Ziel entwickelt, 
archäologische Stätten in der Provinz Limburg (im Süden der 
Niederlande) zu promoten und deren Entstehungsgeschichten 
dem breiten Publikum zu präsentieren. 
 
Wenn man die App direkt an einer ausgewählten Stätte 
benutzt, kann man die dazugehörige Geschichte aus der 
Antike entdecken, deren Hintergrund auch auf dem Endgerät 
visualisiert wird. Außerdem erlebt man die Geschichten auf 
moderne Art in Form einer interaktiven Zeitreise, indem 
Benutzer durch „Archäologen“ über die historischen Funde 
geführt werden und interessante Fakten aus der 
Vergangenheit erzählt bekommen.  
 
Die Stories sind auf Englisch, Deutsch und Niederländisch 
verfügbar. 
Momentan gibt es 12 Orte mit der App zu entdecken. 
Die App steht kostenlos in üblichen Apple und Google Play 
Stores zur Verfügung. 

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 

Limburg Marketing: https://limburg.marketing/en  
Province Limburg: https://www.limburg.nl/  
Website: 
https://archeoroutelimburg.nl/en  
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10. GOOGLE LENS 
 

Mehr über das erfahren, was Sie sehen! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abb. 12 – Google Lens, Kathedrale von Roermond (Quelle: Handy-Screenshot - ©2018 Google LLC, mit 

Genehmigung verwendet. Google und das „Google Play“-Logo sind eingetragene Warenzeichen von 
Google LLC.) 

 
Titel „Scan you wondering“ von Google Lens 

Kurz- 
beschreibung 

Google Lens ist eine mobile Bilderkennungs-Anwendung von 
Google LLC. Google Lens nutzt eine umfangreiche 
Datenbank, die durch das Hinzufügen von Daten ins Internet 
täglich wächst. Mit Hilfe dieses neuronalen Netzes kann 
Google Lens verschiedene Objekte erkennen und Nutzern 
zahlreiche Informationen über diese Objekte liefern. Google 
Lens erkennt Bilder, aber auch Objekte, die mit der Kamera 
eines Mobilgeräts gescannt wurden. 
 
Google Lens hat keinen spezifischen Bezug zur beruflichen 
Bildung, kann allerdings für verschiedene pädagogische 
Zwecke (z.B. Klassenfahrten) instrumentalisiert werden. 

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 

Einrichtung/Organisation: Google LLC 
 
Website: http://lens.google.com 
 
Google Lens kann kostenlos von der Website des Machine-
Learning-Systems TensorFlow heruntergeladen werden. 
(https://www.tensorflow.org/). 
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Griechenland 
	

11.  MOBILE AUGMENTED REALITY APP 
	

Historische Wege von Chania wiederherstellen... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abb. 13 - Chania (Quelle: 

https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/File:Arch
aeological_Museum_of_Chania.jpg) 

 
Titel Mobile Augmented Reality App3 

 
Kurzbeschrei-
bung 

Die AR-App versteht sich als ein Smartphone-Reiseführer rund 
um Kulturerbestätten, die sich in der Altstadt von Chania, 
Griechenland, befinden. Die AR-Anwendung lässt 3D-Modelle 
historischer Gebäude in ihrem früheren Zustand in die reale 
Welt einblenden. Zugleich können die Nutzer den 
venezianischen Teil der Stadt Chania über ihre Smartphones 
erkunden und dabei historische Fakten und Daten in Form von 
Texten und Bildern beziehen.  
Die App ist noch nicht verfügbar. Dem Entwickler zufolge, soll 
sie im Android App Store zur Verfügung gestellt werden. 

Bereich und 
Kontext  
der Umsetzung 

Land: Griechenland 
Stadt: Chania 
Einrichtung/Organisation: Technische Universität Kreta 
Website: Noch nicht erstellt 
 

	

 

                                                
3 Die App befindet sich derzeit in Entwicklung. Die Anwendung hat daher noch keinen spezifischen Namen. 
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12. CHESS-APP IM AKROPOLIS-MUSEUM 
 

Ihr persönlicher Smartphone Guide!  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abb. 14 - Chania (Quelle: http://www.chessexperience.eu/) 

 
Titel CHESS-App im Akropolis-Museum 
Kurz- 
beschreibung 

Diese AR-App war eines der Arbeitsergebnisse von CHESS 
(Cultural Heritage Experiences through Socio-personal 
interactions and Storytelling), einem EU-geförderten Projekt mit 
dem Ziel, das Europäische Kulturerbe durch digitales Storytelling, 
Interaktionsmethoden und Mixed-Reality-Technologien erlebbar 
und zugänglich zu machen.  
 
Die AR-Anwendung CHESS fördert ein personalisiertes 
interaktives Erleben kultureller Stätten durch Storytelling-
Techniken und ist auf Mobilgeräten nutzbar. Die Storytelling-
Inhalte werden anhand mehrerer Filter personalisiert 
(verschiedene Themen, Informationstiefe, Sprachstil, Besuchsstil, 
Aktivitäten). Die AR-App umfasst verschiedene Multimedia-
Funktionen (Audio-Erzählungen, Bilder, 3D-Rekonstruktionen, 
Videospiele), die an das jeweilige Profil des Besuchers angepasst 
werden.  
 
Die App lässt sich über die Webseite des Anbieters (Akropolis-
Museum) auf mobilen Geräten installieren. Eine kostenlose 
Anmeldung ist erforderlich.  

Bereich und 
Kontext  
der 
Umsetzung 

Land: Griechenland 
Stadt: Athen 
Einrichtung/Organisation: Akropolis-Museum 
Website: http://www.chessexperience.eu/ 
Webpräsenz des Museums: 
https://www.theacropolismuseum.gr/ 
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Mapping von relevanten Akteuren 

Neben den AR-Anwendungen haben Projektpartner relevante Institutionen in ihren 
Ländern identifiziert, die in den Bereichen Kultur- und Kreativwirtschaft, Bildung, IKT 
tätig sind und somit CultApp-Botschaften nach außen potenziell tragen können (z. B. 
Einrichtungen der beruflichen Erstausbildung, Hochschulen, Kulturvereine, 
Stiftungen, Museen, bildungspolitische Entscheidungsträger). Diese Einrichtungen 
wurden im Kapitel 4 im Hinblick auf Herausforderungen, Auswirkungen und Vorteile 
beschrieben, die sich im Zuge deren Aktivitäten sowohl für sie als auch für die 
Gesellschaft ergeben. Die Vielfalt und das Engagement von identifizierten Akteuren 
zeugen von einer zunehmenden Relevanz des Europäischen Kulturerbes, das immer 
mehr als wichtiger Faktor des Zusammenhalts innerhalb der Europäischen Union 
gesehen wird.   

Kapitel 5 fasst die Empfehlungen für die Zielgruppen, die vom Buch profitieren 
können, zusammen. Dabei wird eine engere Zusammenarbeit zwischen 
Bildungsakteuren und Kulturschaffenden angestrebt, die sich gemeinsam für Erhalt 
und Förderung des historischen kulturellen Erbes engagieren und dadurch den 
Gedanken der Europäischen Integration vorantreiben sollen.   
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Quellenangaben zur CultApp-Slideshow: 

 

- Abb. 1-2: https://www.smb.museum/en/whats-new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-

veroeffentlicht-augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html	

- Abb. 3: https://maptory.zkm.de/ 

- Abb. 4: Corrado Petrucco und Daniele Agostini (2016), Teaching our cultural heritage using 

mobile augmented reality, “Journal of e-learning and Knowledge Society”, Band 12, Nr. 3.	

- Abb. 5: https://www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/	

- Abb. 6: https://pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-lubelskie-184211/	

- Abb. 7: https://pixabay.com/photos/smartphone-digital-camera-camera-381237/	

- Abb. 8: https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/	

- Abb. 9: https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/	

- Abb. 10: https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/	

- Abb.11: https://archeoroutelimburg.nl/en	

- Abb. 12: Handy-Screenshot	

- Abb. 13: 

https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/

File:Archaeological_Museum_of_Chania.jpg 

- Abb. 14: http://www.chessexperience.eu/ 

 

Webografie zur CultApp-Diashow: 

- https://pixabay.com/photos/pokemon-pokemongo-friends-school-1548194/ 

- https://www.smb.museum/en/whats-new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-

veroeffentlicht-augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html  

-  https://maptory.zkm.de/ 

- https://www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/ 

- http://teatrnn.pl/przewodniki/strona/72 
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- http://polskalab.e.org.pl/eng/ (EN) 

- http://www.sim-on.org/AR_and_3D.htm 

- http://www.visitplovdiv.com/en/node/522 

- https://archeoroutelimburg.nl/en	

- http://lens.google.com 

- http://www.chessexperience.eu/
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