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Produktinformation

Multitouch-Präsentationssystem in Großformat »

�%�H�U�•�K�U�X�Q�J�V�H�P�S�À�Q�G�O�L�F�K�H���2�E�H�U�Á�l�F�K�H���I�•�U���L�Q�W�X�L�W�L�Y�H��  »

Bedienung

Randloses Großbild für vielfältige multimediale Inhalte  »

Robuste freistehende Konstruktion  »

Projektion über Umlenkspiegel »

Einfacher Aufbau »

Transportierbar in Flightcases  »

Systemkomponenten

Tischplatte mit integrierter Multitouch-Sensorik »

Projektionseinheit mit Hochleistungs-PC »

Umlenkspiegel mit Halterung »

Audiosystem »

Einsatzmöglichkeiten

Stationär in Ausstellungen, Showrooms, Points of Sale  »

Mobil auf Messen, Roadshows, Events »

Für interaktive Firmen- und Produktpräsentationen »

�)�•�U���J�U�R�‰�Á�l�F�K�L�J�H���'�D�U�V�W�H�O�O�X�Q�J�H�Q���Y�R�Q���*�H�R�G�D�W�H�Q�����W�H�F�K�Q�L- »

schen Zeichnungen und Plänen

Für mehrschichtige Informationsebenen wie Text, Bild,   »

�*�U�D�À�N���R�G�H�U���)�L�O�P

Für vielfältige Spieleanwendungen »

ART+COM Touchmaster
Das Multitouch-Präsentationssystem
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Technische Daten

Projektion: �$�X�Á�|�V�X�Q�J�������������[�����������S�[���������������$�1�6�,���/�X�P�H�Q���� 

�.�R�Q�W�U�D�V�W�������������������+�H�O�O�L�J�N�H�L�W���D�X�I���7�L�V�F�K�R�E�H�U�Á�l�F�K�H�������������/�X�[����

empfohlene maximale Umgebungshelligkeit: 75 Lux einfal-

lendes Licht auf die Tischplatte

Touch-Technologie: ART+COM PROXIMATRIX 400, 

�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�V�F�K�H���1�l�K�H�U�X�Q�J�V�V�H�Q�V�R�U�L�N���P�L�W�����������0�H�V�V�S�X�Q�N�W�H�Q���P�ò���� 

20 Hz Messrate, USB-Schnittstelle, Latenz 100 ms

PC-Technik: Dell Precision T3400, Intel Core 2 Duo E6750 

(2 x 2,66 GHz, FSB 1333 MHz), 2 GB ECC RAM (DDR-800), 

�����[�����������*�%���6�$�7�$���'�L�V�N�V���L�Q���5�$�,�'�����.�R�Q�À�J�X�U�D�W�L�R�Q�����1�9�L�G�L�D��

Quadro FX 4600

Audio: �.�|�U�S�H�U�V�F�K�D�O�O�Z�D�Q�G�O�H�U�����G�L�U�H�N�W���X�Q�W�H�U���G�H�U���6�H�Q�V�R�U�� 

�Á�l�F�K�H�������P�R�Q�R�����)�U�H�T�X�H�Q�]�E�H�U�H�L�F�K�����������+�]�²�������N�+�]���� 

Verstärkerleistung 75 W, Subwoofer optional

Bedienelemente: Ein-/Ausschalttaste, Lautstärkeregelung

Anschlussmöglichkeiten:  Ethernet, 2 x USB, VGA- 

�$�X�V�J�D�Q�J�����R�S�W�L�R�Q�D�O���9�*�$���(�L�Q�J�D�Q�J�������$�Q�V�F�K�O�X�V�V�P�|�J�O�L�F�K�N�H�L�W��

für Subwoofer

Maße und Gewichte

�3�U�R�M�H�N�W�L�R�Q�V�Á�l�F�K�H���� �� ���������[�����������F�P

Interaktiver Bereich  190 x 100 cm

�7�L�V�F�K�K�|�K�H�� �� �������F�P

Technikgehäuse  62 x 48 x 66 cm

�+�|�K�H���6�S�L�H�J�H�O�D�X�V�O�H�J�H�U�� �� ���������F�P

Umlenkspiegel  118 x 72 cm

Gewicht  ca. 150 kg

Flightcases (optional):

Case 1  73 x 53 x 90 cm

Case 2  205 x 55 x 130 cm
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„Juraskope“, Museum für Naturkunde, Berlin„Kinetische Skulptur“, BMW Museum, München

„Mediatektur“, BMW Museum, München „Duality“, Gebäudekomplex, Tokio

NEUE MEDIEN SEIT 1988

ART+COM, Berliner Gestaltungsbüro für Neue Medien, 

übersetzt und inszeniert Inhalte mittels interaktiver Medien 

in den Raum und macht so komplexe Themen in Museen, 

Ausstellungen, Besucher- und Wissenschaftszentren,

auf Messen, Showrooms und im öffentlichen Raum 

zugänglich.

Vor 20 Jahren, am 2. Juli 1988, wurde ART+COM aus der 

Taufe gehoben. Von Berliner Gestaltern, Wissenschaftlern, 

Künstlern und IT-Spezialisten ursprünglich als Verein 

gegründet, stand am Anfang die Vision, das neue Medium 

Computer und seine Anwendungsmöglichkeiten zu erfor-

schen. Seit den Kindertagen der Branche ist ART+COM 

Pionier und bis heute einer der zentralen Impulsgeber aus 

dem europäischen Raum für Mediengestaltung, -technolo-

gie, -kunst und -forschung.

1995 wurde die ART+COM GmbH gegründet, um dem 

unternehmerischen Erfolg des Vereins stärker Rechnung 

zu tragen. 1998 ist diese in eine nicht börsennotierte 

Aktiengesellschaft umgewandelt worden. Seit 2007 hat 

die AG eine 100%ige Tochter: die ART+COM Technolo- 

gies GmbH, die die technologische Kompetenz der 

Medienspezialisten bündelt.
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„Der Jude von Malta“, mediale Bühneninszenierung, Opernbiennale München„Ostseetisch“, Ozeaneum, Stralsund

„documenta mobil“, documenta Roadshow Deutschland „Seven Screens“, Osram Kunstinstallation, München

KOMPETENZ FÜR ALLE  
PROJEKTPHASEN

Am Berliner Standort entwickeln die insgesamt 70 Mit- 

arbeiter in interdisziplinären Teams mediale Lösungen 

in allen Formaten für internationale Kunden aus Industrie, 

Kultur und Forschung, von zweidimensionalen Bildschir-

manwendungen über Installationen bis hin zu Medien- 

fassaden und ganzen interaktiven Räumen. 

Die Stärke von ART+COM liegt in der Ganzheitlichkeit 

konzeptionellen Denkens und Planens. Projekte werden 

von der Ideenentwicklung über die Konzeption, Gestal-

tung, Produktion und Realisation bis zum Support betreut.

Die Arbeiten von ART+COM sind vielfach international 

ausgezeichnet. Bei allen Projekten ist dabei das ursprüng-

liche Ziel bis heute aktuell: die Zukunft der Neuen Medien 

interdisziplinär zu erforschen und in der Anwendung 

umzusetzen.
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LÖSUNGEN IN VIER FORMATEN

ART+COM schafft mittels Neuer Medien interaktive 

Zugänge zu Produkten, Dienstleistungen, wissenschaft-

lichen oder kulturellen Themen. Vier Formate werden 

angewendet:

Interaktive Bildschirmanwendungen  sind Websites, 

CD-ROMs, DVDs sowie Applikationen für mobile End- 

geräte. Komplexe Zusammenhänge werden für den 

Benutzer transparent und nachvollziehbar dargestellt.

Interaktive Installationen  sind objekthafte Inszenierungen, 

�G�L�H���I�•�U���V�S�H�]�L�À�V�F�K�H���,�Q�K�D�O�W�H���X�Q�G���U�l�X�P�O�L�F�K�H���8�P�J�H�E�X�Q�J�H�Q��

maßgeschneidert entwickelt werden. Sie sind homogen in 

die Raumarchitektur eingebettet und dienen der Überset-

zung von komplexen Inhalten.

Interaktive Environments  sind mediale Erlebnisräume, in 

denen Architektur und Medien weitgehend verzahnt sind. 

Diese Räume reagieren auf die Besucher und die Besu-

cher interagieren im Raum. Das hohe Maß an Interaktion 

zwischen Raum und Besuchern – sowie der Besucher 

untereinander – schafft einen sehr nachhaltigen Erlebnis- 

und Kommunikationswert.

Interaktive Architektur fokussiert sich vorwiegend auf die 

�*�H�V�W�D�O�W�X�Q�J���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H�U���)�D�V�V�D�G�H�Q�����+�L�H�U�E�H�L���Z�L�U�G���G�L�H���2�E�H�U�Á�l-

che von Gebäuden zur medialen Kommunikation der 

Inhalte. Wird mit solchen Fassaden interagiert  wirken sie 

�L�G�H�Q�W�L�À�N�D�W�L�R�Q�V�V�W�L�I�W�H�Q�G���²���V�R�Z�R�K�O���I�•�U���G�L�H���1�X�W�]�H�U���H�L�Q�H�V���*�H�E�l�X-

�G�H�V���D�O�V���D�X�F�K���I�•�U���G�L�H���%�H�V�X�F�K�H�U���V�H�L�Q�H�V���X�U�E�D�Q�H�Q���8�P�I�H�O�G�V��

Interaktive Räume

Interaktive InstallationenBildschirmanwendungen

Interaktive Architektur
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Industrie

Autostadt GmbH

B. Braun Melsungen AG

Bayer Material Science AG

BMW Group

Bombardier Transportation GmbH

Continental AG

DaimlerChrysler AG

DaimlerChrysler Bank AG 

Dillenberger Exhibitions 

Highland Distillers Ltd., Schottland

�.�8�.���)�L�O�P�S�U�R�G�X�N�W�L�R�Q���*�P�E�+��

N.V. Nederlandse Gasunie 

Osram GmbH

Otto Bock HealthCare GmbH

Reifenhäuser REICOFIL GmbH & Co. KG 

T-Nova Deutsche Telekom Innovations GmbH Berkom 

Vattenfall Europe AG

Volkswagen AG

Wall AG

REFERENZEN

Kultur

Bundeskunsthalle, Bonn 

Centre Pompidou, Paris

Deutsches Meeresmuseum, Stralsund 

Deutsches Technikmuseum Berlin

EXPO 2000 GmbH 

General de Producciones y Diseño, Madrid 

�+�X�P�E�R�O�G�W���8�Q�L�Y�H�U�V�L�W�l�W���]�X���%�H�U�O�L�Q��

Icelandic Institute of Natural History, Reykjavik

Intercommunication Center (ICC), Tokio

Jüdisches Museum Berlin

kassel tourist GmbH 

Museum für Naturkunde, Berlin 

Museum für Ostasiatische Kunst, Berlin

Museum of Science Boston 

Museum of the Moving Image, London

National Media Museum, Bradford

Österreichische Galerie Belvedere, Wien

Opernbiennale München 

Ozeaneum, Stralsund 

Reykjavik City Museum 

Staatliche Museen zu Berlin

Stiftung Preußischer Kulturbesitz, Berlin

Stiftung Saarländischer Kulturbesitz, Saarbrücken 

The Science Museum, London

Eigene Projekte

Forschung & Entwicklung

Bundesministerium für Bildung und Forschung

Deutsches Archäologisches Institut

Deutsches Zentrum für Luft- und Raumfahrt

Europäische Kommission

GeoForschungsZentrum Potsdam

Potsdamer Institut für Klimafolgenforschung

�8�Q�L�Y�H�U�V�L�W�l�W���7�•�E�L�Q�J�H�Q��
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2008

red dot: best of the best für „Duality“ 

red dot: grand prix für „Duality“ 

red dot: best of the best für „Juraskope“ 

red dot: best of the best für „The Football Experience“ 

iF communication design award, zweimal für „Duality“ 

iF communication design award, Gold+Auszeichnung 

für „Juraskope“ 

iF communication design award, zweimal für „The Football 

Experience“ 

iF communication design award, einmal für „Zuhause 

im Kosmos“ 

DDC: Gute Gestaltung, Gold für die „Kinetische Skulptur“ 

Deutscher Multimedia Award, Gold für „Juraskope“ 

D&AD Annual, book entry für „Copaxone Experience“ 

D&AD Annual, bronze für „Duality“ 

D&AD Annual, bronze für „Juraskope“ 

Art Directors Club (global), Silber für „Duality“ 

Art Directors Club (global), Gold für „Juraskope“ 

Art Directors Club für Deutschland, zweimal Bronze 

für „Duality“ 

Art Directors Club für Deutschland, Silber für „Juraskope“ 

Art Directors Club für Deutschland, Auszeichnung für 

„The Football Experience“ 

Annual Multimedia Award für „Duality“ 

Annual Multimedia Award für „Juraskope“ 

Annual Multimedia Award für „Kinetische Skulptur“ 

Designpreis der Bundesrepublik Deutschland, zwei 

Nominierungen für „Duality“ und „Juraskope“

Japan Media Arts Festival, eine Jury-Recommendation 

für “Kinetische Skulptur”

Brit Insurance Design Award, Nominierung für 

“Kinetische Skulptur”

2007

Annual Multimedia Award für „Das Neue Österreich“ 

Annual Multimedia Award für „The Science of Aliens“ 

2006

Annual Multimedia Award für „documenta mobil“ 

Art Directors Club für Deutschland, Agentur des Jahres 

für Kommunikation im Raum 

Art Directors Club für Deutschland, Bronze für 

„documenta mobil“ 

Art Directors Club für Deutschland, Bronze für „Das 

Neue Österreich “ 

PREISE UND AUSZEICHNUNGEN 

Art Directors Club für Deutschland, Silber für „The 

Science of Aliens“ 

Deutscher Multimedia Award für „documenta mobil“ 

iF communication design award, Gold für „Das Neue 

Österreich “ 

red dot design award für „Das Neue Österreich“

2005

Art Directors Club für Deutschland, Auszeichnung für 

„Vattenfall Medienfassade“ 

Art Directors Club für Deutschland, Silber für 

�Å�Á�R�D�W�L�Q�J���Q�X�P�E�H�U�V�µ

Deutscher Multimedia Award für „Der BMW 1er – 

Technische Kommunikation” 

iF communication design award für „documenta mobil“ 

2004

�L�)���F�R�P�P�X�Q�L�F�D�W�L�R�Q���G�H�V�L�J�Q���D�Z�D�U�G�����*�R�O�G���I�•�U�Å�Á�R�D�W�L�Q�J��

numbers”

�U�H�G���G�R�W���G�H�V�L�J�Q���D�Z�D�U�G���I�•�U���Å�Á�R�D�W�L�Q�J���Q�X�P�E�H�U�V�µ

2003

Art Directors Club für Deutschland, Bronze für 

„The Famous Grouse Experience“ 

Art Directors Club für Deutschland, Silber für 

„Wall Showroom“ 

Deutscher Multimedia Award für „The Famous 

Grouse Experience“ 

Deutscher Multimedia Award für „Masterplan 

Museumsinsel” 

red dot design award für „Masterplan Museumsinsel” 

2002

BAFTA Interactive Environment Award für „The 

Famous Grouse Experience“ 

2001

Deutscher Multimedia Award für „Ride the Byte”

1998

Prix Pixel INA, Monaco, für „The Invisible Shapes 

of Things Past”

1997

Ars Electronica Interactive Award für „The Invisible 

Shapes of Things Past”
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2009

Ars Electronica Center, Linz

Museum of Civilisation, Québec

Design Museum London

2008

Melaka International Trade Centre, Malaysia

Arkitekturmuseet, Stockholm 

BMW Museum, München

Tent London

Miraikan, Tokio

Montréal Science Centre

Ozeaneum, Stralsund

Sheldon Art Galleries, St. Louis

2007

Icelandic Institute of Natural History, Reykjavik

KRC Cristal Arena Genk

Martin-Gropius-Bau, Berlin

Museum für Naturkunde, Berlin

Osram Seven Screens, München

2006

Jüdisches Museum Berlin

La Villette, Paris

Monastery Santa María la Real, Aguilar de Campoo 

Museum für Vor- und Frühgeschichte, Saarbrücken

Museum of Science, Miami

Potsdamer Platz, Berlin

Reykjavik City Museum

Shanghai Art Museum

Thinktank, Birmingham

2005

Belvedere, Wien

Pergamonmuseum Berlin

The Science Museum, London

2004

Bundeskunsthalle, Bonn

Jüdisches Museum Berlin

2003

Deutsches Technikmuseum Berlin

AUSSTELLUNGEN 

2001

Bundeskunsthalle, Bonn

2000

EXPO 2000, Hannover

1999

G8 Wirtschaftsgipfel, Köln

1998

Intercommunication Center (ICC), Tokio

1997

Kunsthalle Wien

1997/1994/1992

Ars Electronica Center, Linz

1996

National Media Museum, Bradford

Stedelijk Museum, Amsterdam

1995

Multimedia Festival at Siggraph, Los Angeles

1992

Centre Pompidou, Paris
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BMW MUSEUM, 2008

Das BMW Museum in München geht neue Wege bei der 

Verbindung von Architektur, Ausstellungsgestaltung und 

Neuen Medien. Nach zweieinhalb Jahren Bauzeit wurde 

es am 21. Juni 2008 wiedereröffnet. Ursprünglich befand 

sich das Museum in der 1973 entstandenen „Schüssel“ 

des Architekten Karl Schwanzer. Durch einen Erweite-

�U�X�Q�J�V�E�D�X���L�V�W���G�L�H���$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�Á�l�F�K�H���Q�X�Q���D�X�I���������������4�X�D-

dratmeter verfünffacht worden.

ART+COM zeichnete verantwortlich für die medialen 

Inszenierungen und interaktiven Installationen. Mit der 

Architektur und Ausstellungsgestaltung war das Stutt- 

garter Atelier Brückner beauftragt. Im Vordergrund des 

�J�H�P�H�L�Q�V�D�P�H�Q���.�R�Q�]�H�S�W�V���V�W�H�K�H�Q���G�L�H���7�K�H�P�H�Q���0�R�E�L�O�L�W�l�W���X�Q�G��

Dynamik. Die Medien von ART+COM basieren auf inter-

aktiven, reaktiven und cineastischen Elementen. Raum-

�J�U�H�L�I�H�Q�G�H���&�K�R�U�H�R�J�U�D�À�H�Q���D�X�V���3�U�R�M�H�N�W�L�R�Q�H�Q�����/�L�F�K�W���X�Q�G��

�6�R�X�Q�G���L�Q�V�]�H�Q�L�H�U�H�Q���G�L�H���V�L�H�E�H�Q���7�K�H�P�H�Q�K�l�X�V�H�U���X�Q�G��������

�$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�U�l�X�P�H�����6�L�H���G�\�Q�D�P�L�V�L�H�U�H�Q���G�L�H���$�U�F�K�L�W�H�N�W�X�U���X�Q�G��

�V�H�W�]�H�Q���G�L�H�����������(�[�S�R�Q�D�W�H���L�Q���6�]�H�Q�H�����,�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L-

onen und so genannte „dienende“ Formate vermitteln 

zudem vertiefende Informationen und Inhalte.  

Zu den Höhepunkten gehören die sogenannte Media- 

�W�H�N�W�X�U�����G�L�H���P�H�G�L�D�O�H���%�H�V�S�L�H�O�X�Q�J���Y�R�Q�����������4�X�D�G�U�D�W�P�H�W�H�U�Q��

�*�O�D�V�I�D�V�V�D�G�H���U�X�Q�G���X�P���G�H�Q���%�0�:���3�O�D�W�]�����V�R�Z�L�H���G�L�H���.�L�Q�H-

�W�L�V�F�K�H���6�N�X�O�S�W�X�U���G�L�H���G�H�Q���)�R�U�P�À�Q�G�X�Q�J�V�S�U�R�]�H�V�V���L�Q���.�X�Q�V�W��

und Design – von der ersten Idee bis zum konkreten 

Ergebnis – in den Raum übersetzt.

Das mediale Museumserlebnis wird unterstützt durch 

eine einmalige Sound-Charakteristik, komponiert von den 

Audiodesignern von idee und klang, Basel. 

Bewegtes Ausstellungserlebnis
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�U�X�Q�G���������4�X�D�G�U�D�W�P�H�W�H�U�������������%�H�D�P�H�U�����������%�L�O�G�H�U�N�H�Q�Q�X�Q�J�V��

�V�\�V�W�H�P�H�����������=�X�V�S�L�H�O�U�H�F�K�Q�H�U�����$�X�G�L�R�������������$�X�G�L�R�N�D�Q�l�O�H���P�L�W��

�'�6�3���X�Q�G�����������/�D�X�W�V�S�U�H�F�K�H�U�����D�N�X�V�P�D�W�L�V�F�K�H���$�X�G�L�R�W�H�F�K�Q�L�N����

�U�H�D�N�W�L�Y�H���6�R�X�Q�G�N�D�Q�l�O�H�����.�9�0���0�D�W�U�L�[�����&�0�6���I�•�U���0�H�G�L�H�Q�L�Q-

�K�D�O�W�H�����L�Q�W�H�J�U�L�H�U�W�H���*�H�V�D�P�W�P�H�G�L�H�Q�V�W�H�X�H�U�X�Q�J�����������6�W�H�X�H�U��

rechner

Besonderheiten

�'�D�V���%�0�:���0�X�V�H�X�P���L�V�W���H�L�Q���*�H�P�H�L�Q�V�F�K�D�I�W�V�S�U�R�M�H�N�W���Y�R�Q��

ART+COM (mediale Inszenierungen und interaktive 

�,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�H�Q�����X�Q�G���$�W�H�O�L�H�U���%�U�•�F�N�Q�H�U�����$�U�F�K�L�W�H�N�W�X�U���X�Q�G���$�X�V-

�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�L�Q�V�]�H�Q�L�H�U�X�Q�J������

�$�X�G�L�R�G�H�V�L�J�Q�����L�G�H�H���X�Q�G���N�O�D�Q�J�����*�U�D�À�N�G�H�V�L�J�Q���X�Q�G���Y�L�V�X�H�O�O�H��

�,�G�H�Q�W�L�W�l�W�����,�Q�W�p�J�U�D�O���5�X�H�G�L���%�D�X�U�����/�(�'���7�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�����*���/�(�&��

�(�X�U�R�S�H���*�P�E�+�����0�H�G�L�H�Q�W�H�F�K�Q�L�N�����L�F�W���7�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�V���$�*����

�7�H�F�K�Q�L�N���G�H�U���.�L�Q�H�W�L�V�F�K�H�Q���6�N�X�O�S�W�X�U�����0�.�7���$�*

Kunde

BMW AG

Leistungsumfang

Gesamtkonzept (mit Atelier Brückner und dem BMW 

�3�U�R�M�H�N�W�W�H�D�P�������.�R�Q�]�H�S�W�L�R�Q���X�Q�G���(�Q�W�Z�L�F�N�O�X�Q�J���G�H�U���P�H�G�L�D�O�H�Q��

Inszenierungen und interaktiven Installationen, Medien-

gestaltung, Applikationsprogrammierung, Interfacedesign 

und Interfacebau, medientechnische Gesamtplanung, 

Audioplanung, Bauleitung für medientechnische Gewerke, 

�3�U�R�M�H�N�W�O�H�L�W�X�Q�J

Technik

�h�E�H�U�����������4�X�D�G�U�D�W�P�H�W�H�U���Y�L�G�H�R�I�l�K�L�J�H�����P�R�Q�R�F�K�U�R�P�H��

�/�(�'���)�D�V�V�D�G�H�Q���P�L�W���������+�]���=�X�V�S�L�H�O�X�Q�J�����������ƒ���%�H�V�S�L�H�O�X�Q�J��

�P�L�W���������0�H�W�H�U�Q���'�X�U�F�K�P�H�V�V�H�U�����.�L�Q�H�W�L�V�F�K�H���6�N�X�O�S�W�X�U���D�X�V����������

�H�L�Q�]�H�O�Q���P�L�O�O�L�P�H�W�H�U�J�H�Q�D�X���V�W�H�X�H�U�E�D�U�H�Q���.�X�J�H�O�Q�����L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H��

�,�Q�V�]�H�Q�L�H�U�X�Q�J�H�Q���P�L�W���V�H�Q�V�R�U�L�V�F�K�H�Q���2�E�H�U�Á�l�F�K�H�Q�����L�Q�V�J�H�V�D�P�W��

�(�L�Q�H���9�R�O�O�Z�D�Q�G�S�U�R�M�H�N�W�L�R�Q���]�X�P���7�K�H�P�D���$�H�U�R�G�\�Q�D�P�L�N��Auch die Infobar basiert auf Multitouch-Technologie.

90 Jahre BMW – am Multitouch-Tisch interaktiv erfahrbar�'�L�H���.�L�Q�H�W�L�V�F�K�H���6�N�X�O�S�W�X�U���²���)�R�U�P�À�Q�G�X�Q�J���L�Q���.�X�Q�V�W���X�Q�G���'�H�V�L�J�Q



PRODUKT INFO CENTER                     
BMW WELT, 2007

Am 20. Oktober 2007 öffnete die BMW Welt ihre Pforten für 

die Öffentlichkeit. Der Münchener Automobilhersteller 

präsentiert hier seine Marke und die aktuellen BMW 

Modelle als Erlebnis für Jung und Alt. Besonderes High-

light ist die Inszenierung der Automobilübergabe für 

BMW-Kunden. 

Dafür hat ART+COM das Produkt Info Center (PIC) ent-

wickelt und realisiert. Hier erhalten die Kunden ein auf die 

individuelle Motorisierung und Ausstattung zugeschnitte-

�Q�H�V���%�U�L�H�À�Q�J�����E�H�Y�R�U���V�L�H���L�K�U���Q�H�X�H�V���)�D�K�U�]�H�X�J���H�Q�W�J�H�J�H�Q�Q�H�K-

men. Am Info-Tisch wird dem Kunden ein 3D-Rendering 

seines Autos präsentiert. Der BMW Kundenbetreuer greift 

�G�D�]�X���•�E�H�U���G�L�H���E�H�U�•�K�U�X�Q�J�V�H�P�S�À�Q�G�O�L�F�K�H���7�L�V�F�K�R�E�H�U�Á�l�F�K�H��

auf die Kundendaten zu und demonstriert alle für den 

�$�E�K�R�O�H�U���L�Q�W�H�U�H�V�V�D�Q�W�H�Q���)�H�D�W�X�U�H�V���G�H�V���)�D�K�U�]�H�X�J�V�����'�L�H���'�D�W�H�Q��

für die Darstellung hat ART+COM direkt aus der BMW 

�3�U�R�G�X�N�W�L�R�Q���H�U�K�D�O�W�H�Q�����)�•�U���G�D�V���(�F�K�W�]�H�L�W���5�H�Q�G�H�U�L�Q�J���P�L�W��������

Bildern pro Sekunde wird die von ART+COM entwickelte 

Y60 Software eingesetzt. 

�$�P���,�Q�I�R���0�R�G�X�O�����H�L�Q�H�P���)�D�K�U�V�L�P�X�O�D�W�R�U�����Z�H�U�G�H�Q���)�D�K�U�D�V�V�L�V��

tenzsysteme wie ABS und DSC sowie Ausstattungsmerk-

male wie Adaptives Kurvenlicht oder Night Vision demon-

striert. Während einer multimedialen „Probefahrt“ kann der 

�.�X�Q�G�H���D�X�V�S�U�R�E�L�H�U�H�Q�����Z�L�H���V�L�F�K���V�H�L�Q���)�D�K�U�]�H�X�J���R�K�Q�H���G�L�H�V�H��

�)�H�D�W�X�U�H�V���Y�H�U�K�D�O�W�H�Q���Z�•�U�G�H�����$�5�7���&�2�0���K�D�W���G�D�]�X���G�L�H���3�D�U�D-

�P�H�W�H�U���G�H�V���S�K�\�V�L�N�D�O�L�V�F�K�H�Q���9�H�U�K�D�O�W�H�Q�V���G�H�U���)�D�K�U�]�H�X�J�H���S�U�R-

grammiert und so simulierbar gemacht. 

Automobilauslieferung als interaktives Erlebnis

©ART+COM 2008



Kunde

BMW Group

Leistungsumfang

�(�Q�W�Z�X�U�I�����.�R�Q�]�H�S�W�L�R�Q�����6�W�R�U�\�E�R�D�U�G�V���X�Q�G���'�U�D�P�D�W�X�U�J�L�H����

�,�Q�K�D�O�W�H�H�Q�W�Z�L�F�N�O�X�Q�J�����*�H�V�W�D�O�W�X�Q�J�����,�Q�W�H�U�I�D�F�H�G�H�V�L�J�Q�����,�Q�W�H�U�D�N��

�W�L�R�Q�V�G�H�V�L�J�Q�������'���0�R�G�H�O�O�L�Q�J�����$�S�S�O�L�N�D�W�L�R�Q�V�S�U�R�J�U�D�P�P�L�H�U�X�Q�J����

�)�D�K�U�V�L�P�X�O�D�W�L�R�Q�V�S�U�R�J�U�D�P�P�L�H�U�X�Q�J�����&�0�6���(�Q�W�Z�L�F�N�O�X�Q�J����

�W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H���3�O�D�Q�X�Q�J�����5�H�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�V�N�R�R�U�G�L�Q�D�W�L�R�Q����

�W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H�V���3�Á�L�F�K�W�H�Q�K�H�I�W�����3�U�R�M�H�N�W�P�D�Q�D�J�H�P�H�Q�W

Technik

�&�O�L�H�Q�W���6�H�U�Y�H�U���$�U�F�K�L�W�H�N�W�X�U�����&�O�L�H�Q�W���6�R�I�W�Z�D�U�H���D�X�I���������&�O�L�H�Q�W�V����

Digital Asset Management System und Content Manage-

�P�H�Q�W���6�\�V�W�H�P���D�O�V���6�H�U�Y�H�U�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�Q�����6�F�K�Q�L�W�W�V�W�H�O�O�H���]�X�P��

BMW Welt Management System für die Abfrage der

individuellen Kundenfahrzeugdaten 

Besonderheiten

Das Industriedesign wurde in Kooperation mit 

�E�•�U�R���V�W�D�X�E�D�F�K�����%�H�U�O�L�Q�����H�Q�W�Z�L�F�N�H�O�W�����'�L�H���0�H�G�L�H�Q�W�H�F�K�Q�L�N����

deren Einbau und Verkabelung hat Salzbrenner Stagetec 

(Buttenheim) realisiert. Sonderbauten und Mechanik 

produzierte metron (Eging am See).

16 Info-Tische und 10 Info-Module stehen im PIC zur Verfügung

Multimediale „Probefahrt“ in einem Info-Modul Am Info-Tisch das eigene Auto in 3D erleben

Ein BMW Modell detailgetreu in 3D dargestellt

©ART+COM 2008
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THE FOOTBALL EXPERIENCE, 2007

Ab der Saison 2007 / 2008 hat das Stadion des belgisch-

en Fußballvereins KRC Genk nicht nur einen neuen Namen 

und heißt dann Cristal Arena. Es hat außerdem einen 

neuen Ausstellungsbereich, in dem die Fans Fußball als 

ein soziales Phänomen kennenlernen, das Menschen

zusammenbringt. Mediales Highlight der „Goal Mine“

Ausstellung ist die interaktive Installation „The Football 

Experience“ von ART+COM.

Auf einem Tisch liegt die lebensgroße, stark stilisierte Fi-

gur eines Fußballspielers. Wenn der Besucher verschie-

dene Zonen ihres Körpers berührt, erfährt er, welche Ver-

letzungen dort bei Fußballern vorkommen. Fasst er 

z.B. die Hand der Figur an, sieht er dort ein realistisches 

Röntgenbild der bei einem Menschen unterliegenden 

Knochen. Gleichzeitig erscheinen ausführliche Informati-

onen in Form von Texten und Illustrationen: W�L�H���K�l�X�À�J��

verletzen sich Fußballer an der Hand, was sind übliche 

Pausenzeiten? Außerdem zeigt ein Film Situationen im 

Fußballspiel, in denen sich ein Sportler die entsprechen-

de Verletzung zuzieht.

Insgesamt vier Stationen um die Figur herum erlauben un-

abhängig voneinander den Zugang zu diesen Informati-

onen, so dass mehrere Fußballfans gleichzeitig ihr Wissen 

spielerisch erweitern können. Eine Auswahl zwischen 

Niederländisch, Französisch, Englisch und Deutsch als 

Sprache der Installation ist jederzeit möglich.

Virtuell Sportverletzungen verstehen



©ART+COM 2007

Graphische Darstellung einer Verletzung

Interaktive Installation mit dreidimensionaler FußballerÞgur Besucher bei der interaktiven Erkundung von Verletzungen

Kunde

MADOC 

Leistungsumfang 

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung, Tech-

nische Gesamtplanung und Realisierung, Applikations-

Programmierung, Installation, Projektleitung 

Technik 

1 PC, 2 XGA Projektoren 

Besonderheiten 

Projektion auch auf dreidimensionaler FußballerÞgur, Der 

Sonderbau des Tisches und der Figur wurde von Bruns 

Interactive B.V. realisiert

Interaktion im Detail, Information in Text und Graphik



©ART+COM 2006

Multimedia Installation für Gaskonzern

Der niederländische Gaskonzern Gasunie hat ART+COM 

beauftragt, für den Firmenauftritt bei der 23. World Gas 

Conference in Amsterdam vom 5. bis 9. Juni 2006 eine 

mediale Multi-User Installation zu gestalten und zu realisie-

ren. Die Besucher hatten hier die Möglichkeit, sich die 

Unternehmenswelt von Gasunie interaktiv zu erschließen.

Zentrum des Messestandes ist die raumgreifende Installa-

tion, die auf mehr als 7 Quadratmetern eine interaktive, 

sensitive Karte der Niederlande zeigt. In diese Karte einge-

zeichnet ist das Netz von Gas-Pipelines, eines der größten 

Europas, mit dem Gasunie das Land mit Energie versorgt. 

Knotenpunkte, Mischstationen sowie weitere Verarbei-

tungs- und Speicheranlagen sind auf der Karte rot markiert 

und verraten nach Aktivierung durch den Benutzer Infor-

mationen in Text und Bild. Diese so genannten Hot Spots 

sind auch über Icons aktivierbar, die den Tisch wie eine 

GASUNIE, 2006

�%�R�U�W�H���X�P�Á�L�H�‰�H�Q�����6�L�H���V�W�H�K�H�Q���]�X�P���%�H�L�V�S�L�H�O���I�•�U���Y�H�U�V�F�K�L�H�G�H�Q�H��

Methoden der Gaslagerung und -verarbeitung. Bei Be-

rührung der Icons erscheint eine Verbindungslinie zu dem 

Ort in den Niederlanden, an dem die entsprechende 

�*�D�V�Y�H�U�D�U�E�H�L�W�X�Q�J���V�W�D�W�W�À�Q�G�H�W��

An den beiden Eckseiten des Tisches werden noch einmal 

zwei besondere Themen vorgestellt. Zum einen werden die 

Icons erklärt und genauer vorgestellt. Durch ihre Aktivie-

rung wird auf der Karte das Netzwerk von Mischstationen 

sichtbar und Prognosen gestellt für die Ausdehnung der 

Pipelines. Zum anderen werden europarelevante Aspekte 

in der Arbeit von Gasunie gezeigt. 

Im Anschluss an die Messe hat die Multi-User Installation 

im Hauptquartier von Gasunie in Groningen ein dauer-

haftes Domizil gefunden.



©ART+COM 2006

Interaktive Multi-User Installation als Zentrum des MessestandesDetailbild interaktive Installation

Kunde

Gasunie 

Leistungsumfang

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung,  

Technische Gesamtplanung und Realisierung, Applika-

tions- und XML-Programmierung, Audio-Komposition, 

Installation, Projektleitung

Technik

2 PCs, 4 XGA Projektoren, Sensorik zur Erkennung der 

Interaktion



©ART+COM 2006

Interaktiv die Lebenswelt der ersten Isländer erkunden

ART+COM wurde beauftragt, für das Stadtmuseum von 

Reykjavik das ganzheitliche Medienkonzept zu gestalten. 

Eine interaktive Medieninszenierung präsentiert eine um 

930 AD datierte Ruine in ihrem wahrscheinlichen Urzu-

stand. Die Multi-User Installation lässt die Bewohner als 

Geister wieder auferstehen und zeigt sie bei ihren täg-

lichen Beschäftigungen. Der Hausherr empfängt Gäste, 

Bedienstete kümmern sich um Vieh und Küche, die Herrin 

des Hauses färbt Stoffe, ein Kind spielt. Die Besucher 

können Informationen in Texten und Bildern aktivieren, die 

mehr über das Leben im isländischen Mittelalter verraten. 

Besonderes Augenmerk liegt auch auf den Relikten, die in 

der Ruine gefunden wurden. Berührt der Besucher sie, 

wird ihr Fundort im Langhaus gezeigt und ihre Funktion 

erklärt. 

THE SETTLEMENT EXHIBITION, 2006

Eine zweite Medienstation erlaubt, die Halle in ihrem 

wahrscheinlichen Ur-Zustand zu erleben. Wenn der Besu-

cher auf einem Interface den um das Langhaus verlau-

fenden Kreisen mit dem Finger folgt, erlebt er auf einem 

Großbildschirm 360° Flüge um das Gebäude. Dabei sieht 

er in Animationen, aus welchen Schichten das Gebäude 

besteht und wie es gebaut wurde. 

In die Wand eingelassene Monitore eröffnen den Blick auf 

die Natur rund um Reykjavik. Mit einer Radarsensorik 

ausgestattet, starten die Animationen auf ihnen erst, wenn 

sich Besucher nähern. Außerdem werden Belüfter aktiviert, 

die den Duft von frischem Seegras in den Raum sprühen.

Die Dauerausstellung wurde am 12. Mai 2006 eröffnet.



©ART+COM 2006

Spielerisches Erkunden des Langhauses an der interaktiven InstallationDie interaktive Installation im Ausstellungsraum

Kunde

Reykjavik City Museum

Leistungsumfang:

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung,  

Technische Gesamtplanung und Realisierung, Applika-

tions- und XMP-Programmierung, Audio-Komposition, 

Installation, Projektleitung

Technik

3 PCs, 11 Monitore 15” / 32” und 46”, 12 Videoplayer, 3 

SXGA Projektoren, Rückprojektion, 6 interactive Terminals 

mit LED light strips Interface mit kapazitivem Touchscreen 

19”, FireWire XGA Kamera, Sensorik zur Erkennung  

der Interaktion, Sensorik zur Erkennung von Annährung,  

Audiosteuerung

Die Umgebung Reykjaviks, zur Zeit des Langhauses Interaktion am „Window of Archaeology“
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Emigrationsgeschichte virtuell erfahren

Der erzwungene Exodus der deutschen Juden ist das 

Thema der Ausstellung „Heimat und Exil - Emigration der 

deutschen Juden nach 1933“, die vom 29. September 

2006 bis 9. April 2007 im Jüdischen Museum Berlin ge-

zeigt wird.

Für diese Ausstellung realisiert ART+COM eine mediale 

Installation. Sie erzählt den Besuchern von Verfolgung und 

Fluchtvorbereitung, von Reisewegen in eine ungewisse 

Zukunft und vor allem vom Neuanfang in einer fremden 

Welt.

Das Interface des Exponats basiert auf einer Weltkarte aus 

dem Jahre 1939. Durch Steuerung mit einem Drehknopfs 

wählt der Besucher eines von mehr als 80 Ländern an und 

erhält Informationen über den ausgewählten Emigrations-

ort und mit ihm verbundene Schicksale. Ein Infoticker 

HEIMAT UND EXIL, 2006

offenbart dem Betrachter Wissenswertes in Text- und 

Bildform. So erfährt er zum Beispiel, dass die Sowjetunion 

überwiegend als Transitland diente. Das Asylrecht für 

religiös Verfolgte war zwar in der sowjetischen Verfassung 

festgelegt, wurde jedoch nur kommunistischen Emigranten 

gewährt.

An der Inszenierung können bis zu drei Benutzer unabhän-

gig voneinander interagieren und Geschichte erleben. 

ART+COM ermöglicht mit diesem Ausstellungsstück 

einen visuell attraktiven Zugang zu den Geschichten über 

Gefahren und Herausforderungen für deutsche Juden in 

den Emigrationsländern.

Ab dem 17. Mai 2007 wird die Ausstellung im Haus der 

Geschichte in Bonn und anschließend im Zeitgeschicht-

lichen Forum in Leipzig zu sehen sein.
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Interaktive Inszenierung in AktionIntegration der interaktiven Installation in die Ausstellungsarchitektur

Kunde

Jüdisches Museum Berlin

Leistungsumfang

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung, Tech-

nische Gesamtplanung und Realisierung, Applikations-

Programmierung, Installation, Projektleitung

Technik

1 PC, 2 SXGA Projektoren, 3 I-Drive Wheels (Steuerung 

der Interaktion) 

Besonderheiten

94 Fahnen (Erstellung Flaggen im Textildruck), Aufbrin-

gung der Weltkarte durch Siebdruck

Fahnen kennzeichnen die Länder, in die deutsche Juden emigrierten Interaktion im Detail, Information in Text und Bild



©ART+COM 2006

Interaktives Fahrzeug Quiz

Für den Conti Tire Technology Walk in Hannover hat 

ART+COM eine Multi-User Installation geschaffen. Unter 

dem Motto „Which Brand?“ können Besucher interaktiv 

die Verwendungsorte von Continental Reifen erkunden 

und erraten.

Hat der Besucher die Animation durch Berührung der inter-

�D�N�W�L�Y�H�Q���7�L�V�F�K�Á�l�F�K�H���J�H�V�W�D�U�W�H�W���X�Q�G���G�D�V���6�S�L�H�O���D�N�W�L�Y�L�H�U�W�����U�R�O�O�H�Q��

�5�H�L�I�H�Q���•�E�H�U���G�L�H���)�O�l�F�K�H�����'�L�H���$�X�V�Z�D�K�O���H�L�Q�H�V���5�H�L�I�H�Q�V���V�W�D�U�W�H�W��

�G�L�H���H�U�V�W�H���$�X�I�J�D�E�H���G�H�V���6�S�L�H�O�V�����'�L�H���2�X�W�O�L�Q�H���H�L�Q�H�V���)�D�K�U�]�H�X�J�V��

�]�H�L�F�K�Q�H�W���V�L�F�K���X�P���G�D�V���&�R�Q�W�L�Q�H�Q�W�D�O���3�U�R�G�X�N�W���D�E�����'�H�U���6�S�L�H�O�H�U��

�P�X�V�V���Q�X�Q���H�U�U�D�W�H�Q�����X�P���Z�H�O�F�K�H���$�X�W�R�P�D�U�N�H���H�V���V�L�F�K���K�D�Q�G�H�O�W����

�,�Q���H�L�Q�H�P���]�Z�H�L�W�H�Q���6�F�K�U�L�W�W���N�D�Q�Q���H�U���G�D�Q�Q���D�X�F�K���Q�R�F�K���G�H�Q��

�)�D�K�U�]�H�X�J�W�\�S���W�L�S�S�H�Q�����'�D�P�L�W���G�L�H���$�X�I�J�D�E�H���Q�L�F�K�W���X�Q�O�|�V�E�D�U���L�V�W����

werden jeweils fünf Auswahlmöglichkeiten vorgegeben. 

�$�O�O�H�U�G�L�Q�J�V���V�W�H�K�W���Q�X�U���H�L�Q�H���E�H�V�F�K�U�l�Q�N�W�H���=�H�L�W���]�X�U���9�H�U�I�•�J�X�Q�J���²��

�Z�H�Q�Q���G�L�H���2�X�W�O�L�Q�H���G�H�V���)�D�K�U�]�H�X�J�V���I�H�U�W�L�J���J�H�V�W�H�O�O�W���L�V�W�����P�X�V�V��

„WHICH BRAND?“ – CONTINENTAL, 2006

�G�L�H���$�X�V�Z�D�K�O���J�H�W�U�R�I�I�H�Q���V�H�L�Q�����-�H�G�H�V���6�S�L�H�O���K�D�W���P�H�K�U�H�U�H���5�X�Q-

�G�H�Q�����Z�R�E�H�L���P�H�K�U�H�U�H���6�S�L�H�O�H�U���J�H�J�H�Q�H�L�Q�D�Q�G�H�U���D�Q�W�U�H�W�H�Q��

�N�|�Q�Q�H�Q�����8�Q�W�H�U�P�D�O�W���Z�L�U�G���G�D�V���*�D�Q�]�H���G�X�U�F�K���H�L�Q�H���W�K�H�P�H�Q�E�H-

�]�R�J�H�Q�H���$�X�G�L�R�N�R�P�S�R�V�L�W�L�R�Q�����G�L�H���L�Q�V�E�H�V�R�Q�G�H�U�H���G�X�U�F�K���D�X�I-

�Z�l�Q�G�L�J�H���)�D�K�U�J�H�U�l�X�V�F�K�H���G�L�H���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q���D�E�U�X�Q�G�H�W��

�'�H�U���&�R�Q�W�L���7�L�U�H���7�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���:�D�O�N���Z�H�Q�G�H�W���V�L�F�K���K�D�X�S�W�V�l�F�K�O�L�F�K��

�D�Q���&�R�Q�W�L�Q�H�Q�W�D�O���9�H�U�W�U�L�H�E�V�P�L�W�D�U�E�H�L�W�H�U�����H�L�Q�H���Z�H�L�W�H�U�H���9�H�U�Z�H�Q-

dung im Rahmen von Messeauftritten und Veranstaltungen 

�L�V�W���J�H�S�O�D�Q�W��

�,�Q���=�X�V�D�P�P�H�Q�D�U�E�H�L�W���P�L�W���7�0���&�R�P�S�D�Q�\��
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�'�H�W�D�L�O�E�L�O�G���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�%�H�V�X�F�K�H�U���V�S�L�H�O�H�Q���D�Q���G�H�U���0�X�O�W�L���8�V�H�U���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q

Kunde

�'�L�O�O�H�Q�E�H�U�J�H�U���(�[�K�L�E�L�W�L�R�Q�V

Leistungsumfang

�$�X�V�D�U�E�H�L�W�X�Q�J���G�H�U���*�U�X�Q�G�L�G�H�H�����,�Q�V�]�H�Q�L�H�U�X�Q�J�V�N�R�Q�]�H�S�W�L�R�Q����

�6�W�R�U�\�E�R�D�U�G�������'���0�R�G�H�O�O�L�Q�J���X�Q�G���$�Q�L�P�D�W�L�R�Q�����,�Q�W�H�U�D�N�W�L�R�Q�V�G�H-

�V�L�J�Q�����,�Q�W�H�U�I�D�F�H�G�H�V�L�J�Q�����0�H�G�L�H�Q�J�H�V�W�D�O�W�X�Q�J�����$�S�S�O�L�N�D�W�L�R�Q�V�S�U�R-

�J�U�D�P�P�L�H�U�X�Q�J�����7�H�F�K�Q�L�V�F�K�H���3�O�D�Q�X�Q�J���X�Q�G���5�H�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J����

�$�X�G�L�R�S�O�D�Q�X�Q�J���X�Q�G�����U�H�D�O�L�V�D�W�L�R�Q�����,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�����3�U�R�M�H�N�W�O�H�L�W�X�Q�J

Technik

�����*�U�D�À�N���3�&���X�Q�G�������6�;�*�$�����%�H�D�P�H�U���L�P���6�R�I�W�H�G�J�H���9�H�U�I�D�K�U�H�Q��

�]�X�U���7�L�V�F�K�S�U�R�M�H�N�W�L�R�Q�����6�H�Q�V�R�U�L�N���]�X�U���(�U�N�H�Q�Q�X�Q�J���G�H�U���,�Q�W�H�U�D�N�W�L-

�R�Q�����$�X�G�L�R�V�W�H�X�H�U�X�Q�J

Besonderheiten

�,�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H�V���0�X�O�W�L���8�V�H�U���6�S�L�H�O

�:�H�O�F�K�H���)�D�K�U�]�H�X�J�P�D�U�N�H���Y�H�U�V�W�H�F�N�W���V�L�F�K���K�L�Q�W�H�U���G�H�U���8�P�U�L�V�V�O�L�Q�L�H�" �'�L�H���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q���L�P���5�X�K�H�]�X�V�W�D�Q�G
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THE SCIENCE OF ALIENS, 2005–2008
Mit Außerirdischen in einer Ausstellung interagieren

Wie wir uns Außerirdische vorstellen und wie sie wirklich 

sein könnten, zeigt die interaktive Ausstellung „The Science 

of Aliens“. Als Wanderausstellung vom Londoner Science 

Museum konzipiert, hatte die Ausstellung dort im Oktober 

2005 Premiere und wird seither von Wissenschaftsmuseen 

in Nordamerika, Europa und Asien präsentiert. 

ART+COM hat dafür einen interaktiven Begegnungsraum 

geschaffen, in dem die Besucher direkt mit Aliens in 

Kontakt treten können. Dynamisch bewegen sich die auf 

den Planeten „Aurelia“ und „Blue Moon“ lebenden 

Kreaturen in virtuellen Landschaften. Sie generieren sich 

dabei in Echtzeit. Über eine von ART+COM entwickelte 

�E�H�U�•�K�U�X�Q�J�V�V�H�Q�V�L�W�L�Y�H���2�E�H�U�Á�l�F�K�H���Y�R�Q���]�Z�H�L���0�H�W�H�U�Q���%�U�H�L�W�H��

und über sieben Metern Länge interagieren die Besucher 

mit den beiden verschiedenen Welten. Sie können nicht 

nur den Aliens bei ihrem Dasein zuschauen, sondern 

�Q�H�K�P�H�Q���]�X�G�H�P���(�L�Q�Á�X�V�V���D�X�I���G�D�V���9�H�U�K�D�O�W�H�Q���X�Q�G���G�L�H��

Aktionen der Kreaturen.

„The Science of Aliens“ gilt als größte Ausstellung ihrer 

Art, die bis jetzt in London, Hamburg, Birmingham, Paris, 

Centi und Tokyo Halt machte. In Nordamerika wurde die 

Zwillingsausstellung in Miami, Harrisburg und Montréal 

gezeigt. Die Tour wird in Québec, Kanada, und Malakka, 

Malaysia, fortgesetzt.
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Kunde

Science Museum, London

Leistungsumfang

Entwicklung der Grundidee, Inszenierungskonzeption, 

Storyboard, 3D-Modelling und Animation, Interaktions-

design, Interfacedesign, Mediengestaltung, Applikations-

programmierung, technische Planung und Realisierung, 

Audioplanung und -realisation, Installation, Projektleitung

Technik

�����*�U�D�À�N���3�&���X�Q�G���������;�*�$���%�H�D�P�H�U���]�X�U���7�L�V�F�K�����X�Q�G���:�D�Q�G��

projektion, Sensorik zur Erkennung der Interaktion, Audio-

steuerung

Besonderheiten

Animation von interagierenden 3D-Charakteren, 

generative Narration

Die interaktive Installation „Planet Aurelia“

Interaktion mit der Installation „Planet Aurelia“ Interaktion mit der Installation „Planet Blue Moon“

Der Mudpod – ein Bewohner des „Planeten Aurelia“
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Mediale Entdeckungstour durch die letzten elf documenta-Ausst ellungen

Die Stadt Kassel beauftragte ART+COM, die Geschichte 

der documenta mobil und medial erlebbar zu machen. 

Anlässlich ihres 50-jährigen Bestehens geht die größte 

Kunstausstellung der Welt im Rahmen der Bewerbung 

Kassels als Kulturhauptstadt Europas 2010 in einem 15 

Meter langen Truck auf Tour. Zu den Original-Plakaten der 

bisher elf documenta-Ausstellungen seit 1955 präsentiert 

sich im Inneren des Trucks eine 11 Meter lange interaktive 

Tisch-Installation. Die Entdeckungstour der documenta ist 

�P�L�W�W�H�O�V���H�L�Q�H�U���V�H�Q�V�L�W�L�Y�H�Q���2�E�H�U�Á�l�F�K�H���G�L�U�H�N�W�����L�Q�I�R�U�P�D�W�L�Y���X�Q�G��

spielerisch. Die Inhalte sind dabei verständlich und über-

sichtlich in die Themen „Kuratorisches Konzept“, „Künstle-

rische Positionen“, „Reaktionen“, „Zeitgeist“ und „Statistik“ 

gegliedert.So kann sich jeder Besucher den Meilensteinen 

des 20. Jahrhunderts nähern.  

 

Besonderes Highlight für die Besucher ist dabei der Wech-

DOCUMENTA MOBIL, 2005

sel von der selbstständigen, interaktiven Erkundung in den 

linearen Modus. Die Installation macht den Besucher zum 

Zuschauer und nimmt ihn auf Audio-Stadtführungen durch 

Kassel mit. Diese werden von Panoramabildern untermalt, 

die vor allem die kulturellen Sehenswürdigkeiten Kassels in 

den Mittelpunkt stellen. 

 

Hervorzuheben sind auch die originalen documenta-

�.�D�W�D�O�R�J�H���L�Q���*�O�D�V�Y�L�W�U�L�Q�H�Q�����G�L�H���P�L�W���G�H�U���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H�Q���2�E�H�U�Á�l-

che ein dialogisches Moment bilden. 

Angesteuert wurden vom 15. März bis 14. April 2005 elf 

deutsche Städte: Berlin, Leipzig, München, Stuttgart, 

Frankfurt, Wiesbaden, Bonn, Düsseldorf, Hamburg, Han-

nover und Kassel.
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Aktivierung von Informationen zum Künstler Jeff Wall 15 Meter langer Tour-Truck vor dem Kulturforum Berlin

Kunde 

kassel tourist GmbH

Leistungsumfang

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung, Innen-

design und Ausbau, technische Gesamtplanung und 

Realisierung, Applikations- und XML-Programmierung, 

Audio-Komposition, Installation, Projektleitung

Technik

11 PC und 11 XGA-Beamer für 11-fache Tischprojektion 

basierend auf einer Netzwerk synchronisierten, Echtzeit-

Applikation, Sensorik zur Erkennung der Interaktion, 

Audiosteuerung

Besonderheiten

Projektidee: Prof. Dr. Klaus Siebenhaar

Innenausbau: Art Department Studio Babelsberg

Interior Design: Büro Staubach

�$�X�V�V�F�K�Q�L�W�W���6�F�U�H�H�Q�G�H�V�L�J�Q���G�H�U���7�L�V�F�K�R�E�H�U�Á�l�F�K�H�� Impressionen zur Eröffnung des documenta mobils 
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Mediale Installation zur Präsentation der Unternehmenswelt Intel

Auf der CeBIT 2005 in Hannover präsentierte sich Intel mit 

einer von ART+COM realisierten medialen Installation. 

Unter dem Motto „Explore Intel“ hatten die Besucher die 

Möglichkeit, sich die Unternehmenswelt der Marke Intel 

interaktiv zu erschließen. 

Im Zentrum des Messestandes stand die raumgreifende 

�,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�����G�H�V�V�H�Q���V�H�Q�V�L�W�L�Y�H���2�E�H�U�Á�l�F�K�H���H�L�Q�H�P���•�E�H�U�G�L-

mensionalem Wafer nachempfunden ist. Sie soll vertiefen-

de Informationen zu bislang weniger bekannten Unterneh-

mensbereichen darbieten. Im Fokus stehen nicht reine 

Fakten und Produktinformationen, sondern vielmehr die 

sogenannten Soft-Skills des Unternehmens. Wissens-

wertes zur Geschichte, zu wichtigen Persönlichkeiten, 

technischen Meilensteinen, verschiedenen Forschungsak-

tivitäten und sozialen Engagements von Intel werden 

medial in Szene gesetzt.

INTEL, 2005

Weitere Stationen der Installation sind die ISS in Dublin 

�������������G�L�H���&�H�%�,�7�������������L�Q���G�H�U���7�•�U�N�H�L���X�Q�G���G�L�H���,�)�$������������

in Berlin.
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Besucher bei der Erkundung der Intelwelt�6�F�U�H�H�Q�G�H�V�L�J�Q���L�Q���)�R�U�P���H�L�Q�H�V���•�E�H�U�G�L�P�H�Q�V�L�R�Q�D�O�H�Q���:�D�I�H�U�V

Kunde

Intel GmbH

Leistungsumfang

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung, tech-

nische Gesamtplanung und Realisierung, Applikations- 

und XML-Programmierung, Audio-Komposition, Installati-

on, Projektleitung

Technik

4 PC und 4 XGA-Beamer zur Tischprojektion, Sensorik zur 

Erkennung der Interaktion

Besonderheiten

�'�X�U�F�K�J�l�Q�J�L�J�H���6�]�H�Q�H�U�L�H���•�E�H�U�������Y�H�U�W�H�L�O�W�H���$�Q�Z�H�Q�G�X�Q�J�H�Q����

�.�R�R�U�G�L�Q�D�W�L�R�Q���G�H�U���2�E�M�H�N�W�G�D�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���X�Q�G�����E�H�Z�H�J�X�Q�J���•�E�H�U��

eine Netzwerkschnittstelle

�%�H�U�•�K�U�X�Q�J�V�V�H�Q�V�L�W�L�Y�H���2�E�H�U�Á�l�F�K�H Ausschnitt Screendesign 



©ART+COM 2005

Interaktive Erkundung von Zahlenwelten im Jüdischen Museum  Berlin

„10 + 5 = Gott. Die Macht der Zeichen“ heißt die 

Sonderausstellung des Jüdischen Museums Berlin, in 

�G�H�V�V�H�Q���$�X�I�W�U�D�J���G�D�V���3�U�R�M�H�N�W���Å�Á�R�D�W�L�Q�J���Q�X�P�E�H�U�V�´���Y�R�Q��

ART+COM realisiert wurde. 

�(�L�Q���Q�H�X�Q���0�H�W�H�U���O�D�Q�J�H�U���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�H�U���7�L�V�F�K���L�V�W���]�H�Q�W�U�D�O�H�V���(�O�H-

�P�H�Q�W���G�L�H�V�H�U���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�����+�X�Q�G�H�U�W�H���Y�R�Q���=�D�K�O�H�Q���V�F�K�Z�L�P�P�H�Q��

�D�X�I���V�H�L�Q�H�U���2�E�H�U�Á�l�F�K�H���X�Q�G���Á�L�H�‰�H�Q���D�O�V���.�R�Q�W�L�Q�X�X�P���Y�R�Q��

Zeichen durch den Ausstellungsraum. Nach dem Zufalls-

�S�U�L�Q�]�L�S���W�U�H�W�H�Q���H�L�Q�]�H�O�Q�H���=�L�I�I�H�U�Q���D�Q���G�L�H���2�E�H�U�Á�l�F�K�H���G�H�V��

�=�D�K�O�H�Q�V�W�U�R�P�V�����6�R�E�D�O�G���G�L�H���%�H�V�X�F�K�H�U���V�L�H���E�H�U�•�K�U�H�Q�����J�H�E�H�Q��

�V�L�H���L�K�U���*�H�K�H�L�P�Q�L�V���S�U�H�L�V�����L�Q���)�R�U�P���Y�R�Q���7�H�[�W�H�Q�����%�L�O�G�H�U�Q���� 

Filmen und Animationen.

Die Bedeutungen der Zahlen werden aus den jeweils 

�X�Q�W�H�U�V�F�K�L�H�G�O�L�F�K�H�Q���3�H�U�V�S�H�N�W�L�Y�H�Q���Y�R�Q���:�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W�����5�H�O�L��

�J�L�R�Q�����.�X�Q�V�W���R�G�H�U���G�H�P���$�O�O�W�D�J�V�Y�H�U�V�W�l�Q�G�Q�L�V���H�Q�W�I�D�O�W�H�W����

FLOATING.NUMBERS, 2004

Elemente der medialen Installation sind eine Großprojekti-

�R�Q���X�Q�G���H�L�Q�H���V�H�Q�V�L�W�L�Y�H���7�L�V�F�K�R�E�H�U�O�l�F�K�H�����'�L�H���(�U�N�X�Q�G�X�Q�J���G�H�U��

Zahlenwelten durch den Besucher ist direkt, spielerisch 

�X�Q�G���P�D�J�L�V�F�K���]�X�J�O�H�L�F�K��
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�$�X�V�V�F�K�Q�L�W�W���6�F�U�H�H�Q�G�H�V�L�J�Q���G�H�U���7�L�V�F�K�R�E�H�U�Á�l�F�K�H�'�D�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���G�H�V���=�D�K�O�H�Q�Á�X�V�V�H�V

Kunde

Jüdisches Museum Berlin

Leistungsumfang

�.�R�Q�]�H�S�W�L�R�Q�����,�Q�W�H�U�D�N�W�L�R�Q�V�G�H�V�L�J�Q�����0�H�G�L�H�Q�J�H�V�W�D�O�W�X�Q�J�����W�H�F�K-

nische Gesamtplanung und Realisierung, Applikations- 

�X�Q�G���;�0�/���3�U�R�J�U�D�P�P�L�H�U�X�Q�J�����$�X�G�L�R���.�R�P�S�R�V�L�W�L�R�Q�����,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L-

on, Projektleitung

Technik

�����*�U�D�À�N���3�&���X�Q�G�������;�*�$���%�H�D�P�H�U���]�X�U���7�L�V�F�K�S�U�R�M�H�N�W�L�R�Q�����6�H�Q-

�V�R�U�L�N���]�X�U���(�U�N�H�Q�Q�X�Q�J���G�H�U���,�Q�W�H�U�D�N�W�L�R�Q�����$�X�G�L�R�V�W�H�X�H�U�X�Q�J

Besonderheiten

�.�R�Q�]�H�S�W�L�R�Q�����*�H�V�W�D�O�W�X�Q�J���X�Q�G���5�H�D�O�L�V�D�W�L�R�Q���G�H�U���,�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�� 

�D�O�V���]�H�Q�W�U�D�O�H�V�����H�L�J�H�Q�V�W�l�Q�G�L�J�H�V���$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�R�E�M�H�N�W���� 

Entwicklung und Implementierung neuartiger Sensorik 

�G�X�U�F�K���$�5�7���&�2�0���L�Q���.�R�R�S�H�U�D�W�L�R�Q���P�L�W���+�•�U�O�L�P�D�Q�Q�������/�H�S�S��

Ausstellungen (Idee und Inhalt).

�$�N�W�L�Y�L�H�U�X�Q�J���H�L�Q�H�U���=�D�K�O���G�X�U�F�K���%�H�U�•�K�U�X�Q�J���G�H�U���7�L�V�F�K�R�E�H�U�Á�l�F�K�H �=�D�K�O�H�Q�Á�X�V�V���P�L�W���G�H�U���D�X�V�J�H�Z�l�K�O�W�H�Q���Å���´
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TUTANCHAMUN – DAS GOLDENE  
JENSEITS, 2004
Mediale Entdeckungsreise durch das Tal der Könige

Anlässlich der Ausstellung „TUTANCHAMUN - Das Gol-

dene Jenseits“ realisiert ART+COM zwei mediale Installati-

onen für die Kunst- und Ausstellungshalle in Bonn. Damit 

setzt das Museum einmal mehr auf den Einsatz medialer 

Präsentationsformen.

Ein 3D animierter Film nimmt die Besucher mit auf eine 

erlebnisreiche Reise durch die Geschichte der pharao-

nischen Grabarchitektur im antiken Ägypten. Veranschauli-

cht werden die verschiedenen zeitlichen Entwicklungen 

von den frühen bis zu den späten Dynastien.

Die zweite mediale Installation widmet sich dem Niltal und 

seinen bedeutendsten Stätten. Zentrales Element ist eine 

�U�D�X�P�J�U�H�L�I�H�Q�G�H���V�H�Q�V�L�W�L�Y�H���2�E�H�U�Á�l�F�K�H�����h�E�H�U���G�L�H���J�H�V�D�P�W�H��

Fläche von etwa viereinhalb Metern Länge ist der Nil 

abgebildet. Sobald die Besucher die Orte entlang des 

Flusslaufs berühren, erscheinen Informationen zu den 

kulturellen und religiösen Zentren – in Form von Bildern, 

Texten und Animationen.

Zu sehen war die Ausstellung vom 4. November 2004 bis 

1. Mai 2005 in der Kunst- und Ausstellungshalle in Bonn. 
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Kunde

Kunst- und Ausstellungshalle der Bundesrepublik Deutsch-

land, Bonn

Leistungsumfang

Konzeption, Interaktionsdesign, Mediengestaltung, Story-

board, Filmschnitt, 3D-Modelling und Animation, tech-

nische Planung und Realisierung, Applikations- und XML-

Programmierung, Projektleitung

Technik
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Sensorik zur Erkennung der Interaktion

Besonderheiten

Entwicklung und Implementierung neuartiger Sensorik

Ausgewählter Ort ‚Dendera’ mit Bild- und Textinformationen
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