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Ein Animationsfilm kann also die Attraktivitit einer zuvor weniger spektakuliren
Tiergruppe erheblich steigern und kann auflerdem das Interesse an paldonto-
logischer Forschung im Allgemeinen fordern. Zusitzlich kénnte die Attraktivitit
eines Museumsbesuches wieder deutlich gesteigert werden. Gerade von Stamm-
gisten werden ,,Neuigkeiten®, die sich dann meist schnell herumsprechen, erwartet
und gut angenommen.
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Die statistisch ermittelte durchschnittliche Verweildauer von Museumsbesuchern
vor musealen Texttafeln betrigt maximal ein bis zwei Minuten, sehr zum Leid-
wesen der meisten Gestalter naturkundlicher und anderer Austellungen. Selbst die
ausgewiesenen . Lieblingsthemen® der Bevolkerung — im naturkundlich-urge-
schichtlichen Bereich stets ,,Mootleichen®, , Steinzeitmenschen®, ,, Mammuts* und
»Dinosaurier” fithren nicht zu einer verlingerten Lesezeit der textlichen Erldute-
rungen, sondern eher zum intensiven Hinschauen auf das Objekt selbst. Das Er-
kennen der von Wissenschaftlern tatsichlich verwendeten Merkmale gelingt dabei
naturgemil} nur wenigen Besuchern, die bereits etwas Vorwissen mitbringen.

Dies gilt auch im Fall des Niedersichsischen Landesmuseums Hannover (NLMH)
tir den von den Schweizer Priparatoren Sonja und Urs Oberli erstellten Skelett-
abguss eines Plateosauriers (,,Ellinger Exemplar® aus Bayern, die anderen beiden
urspriinglichen Museumsexemplare sind im Mannheimer Reiss-Museum und im
Naturhistorischen Museum Niirnberg aufgestellt; ein weiteres, moderner rekon-
struiertes Exemplar, befindet in der Bayerischen Staatssammlung). Die urspriing-
liche Montage des Skeletts folgte dabei einer vorliufigen Bearbeitung des Fund-
materials durch Wellnhofer (1994), der als hervorstechendes Erkennungsmerkmal
die vordersten, sich nach ventral verengenden Caudalwirbel als Argument fiir einen
steil nach unten abbiegenden Schwanz benutzte und weitere, damals glltige
Interpretationen in die Bearbeitung einflieen lief. Diese Merkmale sowie auch die
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wirklich interessanten Stellen am Skelett, an denen seit langem und bis heute
spannende wissenschaftliche Diskussionen stattfinden bleiben dem Besucher ver-
schlossen: Die Deutung der serrierten Zihne, die Funktion der Antorbital6ffnung,
die asymmetrischen Ful3skelette, die schwankenden Deutungen als bipedes oder
quadrupedes Tier, u. v.m. Da im NLMH zudem auch der Platz stark limitiert ist,
bot sich hier als Ausweg der Einsatz multimedialer Erliuterungen an, speziell eine
Animation des Plateosauriers, durch die der Besucher sich dann auf optisch
eindrucksvolle Weise die Informationen zum Objekt verschaffen kann. Aus der
Tradition einer bereits seit einigen Jahren erfolgreichen Zusammenarbeit des
Landesmuseums mit der Fachhochschule Hannover (FHH), Fachbereich Design
und Medien, entwickelte sich hierbei eine Arbeitsgruppe mit fachwissenschaftlicher
Beratung (NLMH), Multimedia-Fachbetreuung (FHH) und praktischer Aus-
fihrung durch wechselnde Studentengruppen. Erfreulicherweise ist das erreichte
Stadium bereits prisentabel, wenngleich auch noch einige weitere Optionen im WS
2004/2005 weiter ausgebaut werden sollen.
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Abb. Plateosanrus in der aktuellen digitalen MAYA-Version. Neben den erkennbaren
Polygonflichen sind auch die Zehen und simtliche Zihne aus Einzelelementen gestaltet
worden.
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Das Projekt ldsst sich generell in drei Phasen einteilen: Die erste Phase bestand aus
der Erstellung von dreidimensionalen Modellen, die sich aus vielen einzel Geo-
metrien zusammensetzten. Die aveite Phase stellte das Aufbringen einer Textur
auf die Oberfliche des 3D-Objektes. In der dritten Phase erfolgte dann die Anima-

tion des Objektes und die Festlegung einer virtuellen Kamerafahrt.

Erstellt wurde mit den Programmen 3DMax (1. Phase) und MAYA (2. und 3.
Phase) sowohl eine dreidimensionale Rekonstruktion des montierten Skelettes (in-
klusive aller Knochen) als auch eine animierte dreidimensionale Lebendrekon-
struktion mit Muskeln und Haut. Da die Modelle von Studenten des Studienganges
Medien und Design erstellt wurden, die iiber keine anatomische Spezialkenntnisse
verfligten, war eine intensive wissenschaftliche Betreuung notwendig. Die teilweise
auch selbststindige Erstellung und Bearbeitung der 3D-Modelle durch die
Studenten fithrte dazu, dass viele kleinere Fehler in dem Modell waren bzw. das bei
Unklarheiten von den Studenten die jeweils am einfachsten zu modellierende
Losung bevorzugt wurde.

Die wissenschaftliche Betreuung erfolgte durch E-mail-Korrespondenz und durch
diverse Treffen, bei denen die jeweiligen Modellversionen direkt am Computer
besprochen und gedndert wurden. Anfragen bei mehreren Fachkollegen dienten
dazu, etwaige libersehene Fehler und Ungenauigkeiten zu entdecken. Durch die
Schwierigkeit, eine Balance zwischen der groftmoglichen wissenschaftlichen
Korrektheit und dem Zeitaufwand fiir deren Realisierung zu finden, war es not-
wendig, Kompromisse einzugehen. Da fiir das Modell bestimmte Kamerafahrten
angedacht waren, wurde z. B. die Modellierung einzelner, schlecht sichtbarer
Knochen (z. B. Sacralwirbel) vereinfachte Formen verwendet.

Erst nach dem kompletten Erstellen der 3D Modelle erfolgte die Gestaltung der
Oberfliche mit selbsterstellten Texturen. Dazu wurde eine Mischung aus natiir-
lichen fotografierten und digital nachbearbeiteten Texturen (Elefantenhaut) sowie
kinstlich erzeugten (prozederalen) Texturen verwendet. Fehler, die nach der er-
folgten Texturierung am Model entdeckt wurden, waren nur unter sehr grolem
Aufwand zu beseitigen, da in so einem Fall der Riickschritt zur 3D Modelierungs-
phase notwendig wurde. Da die Texturierungen manuell dem Modell exakt ange-
passt werden miissen und auch stark abhinglg sind von etwaigen Bewegungen
(Muskel und Gelenke unter der Haut), mussten die zweite und dritte Ent-
wicklungsphasen komplett neu durchlaufen werden. Durch diesen Aufwand
bedingt wurden weitere Kompromisse gemacht, z. B. wurde das Skelett urspriing-
lich im montierten Zustand erstellt, was dazu fithrte, das der posteriore Teil des
Schidels nicht akkurat dargestellt werden musste, da direkt die Cervikalwirbel
ansetzten. Spiter wurde allerdings eine 360° Kamerafahrt um den isolierten
Schidel hinzugefiigt, die deutlich den vereinfachten hinteren Bereich zeigte. Aus
Zeitgrinden musste darauf verzichtet werden, das zugrunde liegende 3D Modell
zu verbessern und es wurde als Notlésung beschlossen, fir die 360° Drehung den
Schidel mit dem Atlas-Wirbel zu verwenden.
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Die geringen Finanzmittel bedingten eine sehr lange Laufzeit des Projektes von
mehreren Semestern, da die Studenten an dem Projekt nur im Rahmen von FH-
Kursen arbeiteten. Durch diese lange Dauer des Projektes traten auch weitere
Schwierigkeiten auf: Mehrere Studenten wechselten wihrend der laufenden Arbei-
ten in andere Studienphasen, was zum einen wesentlich mehr Arbeit fir die
verbleibenden Studenten bedeutete und zum anderen durch neu hinzugekommene
Studenten (die mit dem Thema nicht vertraut waren) einen Mehraufwand an
wissenschaftlicher Betreuung bedeutete. Zumal wurde wihrend der virtuellen
Erstellung des Plateosauriers eine grindliche Neubeschreibung des Ellinger
Material publiziert (Moser 2003) die auch die von Wellnhofer (1994) favorisierte
»abgeknickte® Schwanzstellung korrigierte. Diese Arbeit machte eine gréfere
Umarbeitung des urspriinglichen Modells notwendig.

Gerade hier zeigt sich jedoch auch der Vorteil der digitalen Modelle: Wihrend eine
tatsichliche Neumontage des Skelettes im Museum nicht schnell realisiert werden
kann, ist dies in der digitalen Version bereits mit mehreren Stunden Arbeit zu
bewerkstelligen.

Da das Erstellen der korrekten Modelle ca. 95 % der bisher investierten Arbeit und
Zeit bendtigte, ist angedacht, die Modelle im Anschluss an dem im Museum zu
zeigenden Film fiir weitere Videos zu nutzen. So sollen beispielsweise die immer
noch umstrittene Fortbewegung (biped/quadruped) durch Animationen ebenso
wie Nahrungsaufnahme etc. dargestellt und erortert werden. Auch im Rahmen
eines Dokumentarfilmes fiir das Regionalfernsehen sollen die Modelle genutzt
werden.

Literatutverzeichnis:

Moser, M. 2003. Plateosanrus engelhardti Meyer, 1837 (Dinosauria: Sauropodomot-
pha) aus dem Feuerletten (Mittelkeuper: Obertrias) von Bayern. Zitteliana (B) 24: 1-
188; Munchen.

Wellnhofer, P. 1994. Prosauropod dinosaurs from the Feuetletten (Middle Norian)
of Ellingen near Weissenburg in Bavaria. Revue de Paléobiologie, Vol. spec. 7: 263-
271; Geneve.

14



