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Kolb, D. A. (1984) Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development, Prentice-Hall, Inc., Englewood Cliffs, N.J.

»Forschendes Lernen« — Kolbs Experiential Learning Cycle (ELC)
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Project Extended Exhibition, Jens Wunderling, Michael Herzog et. al. 2016 ¢ L.U.M.E.N Mareike Gabele, Robert Klank, Nicolas Pepping, Eric Schmieder

»Forschendes Lernen« — Wirtschaftliche Verwertung — Service Systems Engineering
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»Forschendes Lernen« — Wirtschaftliche Verwertung — Service Systems Engineering
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»Forschendes Lernen« - Akademische Verwertung auf internationalen Konferenzen



»Forschendes Lernen« - Wirtschaftliche Verwertung




»The Third Mission«
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»Recherche«
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»Rapporto« — das Leben des J. Winkelmann




Project WINCKELMANN INTERACTIVE, Dominik Schumacher, Michael Herzog et. al. 2017
RAPPORTO Anja Weigl, Robert Wicek, Marc Rabsilber
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»Rapporto« — Technik



»Rapporto« — das Leben des J. Winkelmann




»Spendenbox« — die Geldndte des J. Winkelmann
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»Spendenbox« — die Geldndte des J. Winkelmann Project WINCKELMANN INTERACTIVE, Dominik Schumacher, Michael Herzog et. al. 2017
GIFTBOX Julian Solisch,, Martin Schreier, Oliver Kriger, Martin Szemkus
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»Spendenbox« — Technik
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»Der Torso von Belvedere« — das Werk des J. Winkelmann
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»»Der Torso von Belvedere« — das Werk des J. Winkelmann

Project WINCKELMANN INTERACTIVE,

Dominik Schumacher, Michael Herzog et. al. 2017
AUGMENTED ARTWORK: THE TORSO OF BELVEDERE
Victoria Batz, Finn Blimel, Jonas Falkenberg, Elisa Haubert
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»Der Torso von Belvedere« — das Werk des J. Winkelmann




»MemoryStamp« — die Sammelleidenschaft des J. Winkelmann
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Die Landkarte wird erkannt, dann
werden die passenden Infos gezeigt.

Project WINCKELMANN INTERACTIVE,
Dominik Schumacher, Michael Herzog et. al. 2017
MEMORY STAMP Su Yi, Wanting Sun
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»Gemmtable« — das Werk des J. Winkelmann
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»Gemmtable« — das Werk des J. Winkelmann
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Carsten Busch / Christian Kassung /
Jurgen Sieck (Hrsg.)

Kultur und Informatik:
Mixed Reality

» Batz, V., Blimel, F, Falkenberg, J., Haubert, E.,
Schumacher, D., Herzog, M.A.: Experiencing
Artwork with Augmented Reality. Interactive
Perception of historical Statue “Belvedere Torso”.

» Juraske F., Oefler, T., Sommermeier K., Vogel, S.,
Schumacher, D., Herzog, M.A.: An Interactive
Gameboard for Categorization and Examination of
Engraved Gems for the Winckelmann Museum.

# Multimedia

In: Busch, C., Kassung, C., Sieck, J.: Kultur und

Informatik. Mixed Reality, vwh Verlag, 2017

»Forschendes Lernen« - Akademische Verwertung auf internationalen Konferenzen



