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rovingian-period goldsmith had demonstrated 
considerable craftsmanship and technological 
skill when he created one of the most mag-
nificent pieces of his time (around AD 600), 
which highlighted the elevated social status 
of the woman buried in the grave. In order to 
illustrate the complex manufacturing process 
to the LWL Museum of Archaeology’s visitors, 
a computer animation was created specifical-
ly for the purpose of showing the individual 
steps in the manufacturing process in a vivid 
and easy-to-follow manner. 

Samenvatting
Met behulp van röntgentechniek en doorval-
lend licht microscopie is de buitensporige en 
complexe techniek onderzocht en gerecon-
strueerd waarmee de gouden schijffibula uit 
graf 165 uit het in 1930 opgegraven vroeg-
middeleeuwse grafveld van Soest is vervaar-
digd. Met een groot ambachtelijk en technisch 

vernuft creëerde een onbekende goudsmid 
uit de Merovingische tijd een van de techno-
logische topstukken van zijn tijd (rond 600 n. 
Chr.), die de hooggeplaatste positie van de be-
graven vrouw benadrukt. Om de complexe ma-
kelij voor bezoekers van het LWL-Museum für 
Archäologie inzichtelijk te maken, zijn de pro-
ductiestappen via een computeranimatie ver-
duidelijkt.
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Auf der Grundlage von hochauflösenden 3-D-
Vermessungsdaten konnte das Megalithgrab 
Große Sloopsteene (Abb. 1) bei Lotte-Wersen 

Leo
Klinke

Abb. 1  Das Megalithgrab 
Große Sloopsteene bei 

Lotte-Wersen (Foto: 
Altertumskommission für 

Westfalen/L. Klinke).

vollständig und wissenschaftlich fundiert vir-
tuell rekonstruiert werden. Dabei zeigte sich, 
dass sämtliche Großsteine, die ehemals die 
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fast rechteckige Grabkammer formten, bis 
heute vorhanden sind. Die Findlinge waren 
in der ursprünglichen Architektur aus Trag- 
und Decksteinen so platziert, dass jeweils ei-
ne möglichst ebene Fläche ins Kammerinnere 
wies. Gleichzeitig wurden natürliche Gesteins-
wölbungen von den neolithischen Erbauern so 
eingesetzt, dass sie als Formergänzungen sta-
tische Auf- und Widerlager zwischen Trag- 
und Decksteinen schufen. Die Zwischenräume 
wurden mit Trockenmauerwerk aus anstehen-
den roten Sandsteinplatten verfüllt. Um die 
Grabkammer befand sich mit einigem Abstand 
eine äußere elliptische Umfassung aus kleine-
ren Findlingen. Auch zwischen diesen befand 
sich Zwickelmauerwerk, das nach außen eine 
geschlossene, senkrechte Architekturanmu-
tung erzeugte. Seine rote Farbe bildete einen 
ästhetischen Kontrast zum Grau der Großstei-
ne. Durch den Wechsel von Findlingen und 
Zwickelmauern und den damit verbundenen 
getakteten Farb- und Texturwechseln erhielt 
die Architektur einen verbindlichen gestalteri-
schen Rhythmus. Die funktionale und gestal-
terische Geschlossenheit des Bauwerks wurde 
schließlich durch eine auf der äußeren Umfas-
sungsmauer gründenden vollständigen Über-
hügelung der Anlage erreicht (Abb. 2, oben).

Heute erscheinen die Großen Sloopstee-
ne für Laien eher als bloße Findlingsansamm-
lung denn als megalithische Architektur und 
doch sind die Steine zumeist nur wenige De-
zimeter aus ihrer ursprünglichen Position ver-
schoben (Abb. 2, unten), was vor allem auf die 

Abb. 2 Oben: Ursprüng-
lich war das Megalithgrab 
vollständig überhügelt, 
sodass nur die äußere Um-
fassung aus kleineren Find-
lingen sichtbar war. Un-
ten: Dies ist die heutige 
Position der Findlinge ohne 
Hügelschüttung (Grafi k: 
Altertums kommission für 
Westfalen/L. Klinke).

Abb. 3 Mit VR-Brille ist 
das ursprüngliche Megalith-
grab virtuell zu besuchen 
(Foto: Altertumskommis sion 
für Westfalen/L. Klinke).
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Abb. 4  Durch ein Card-
board wird aus einem 

Smartphone eine VR-Brille 
(Foto: Altertumskommis- 

sion für Westfalen/D. Priß).

Abb. 5  In der VR-Appli- 
cation kann der Be

trachtungsstandort durch 
Blicksteuerung aus-

gewählt werden (Grafik: 
Altertumskommission für 

Westfalen/L. Klinke).

Öffnung des Grabes vor 1807 zurückgeführt 
werden kann. Bei der virtuellen Rekonstruk-
tion des Baukörpers konnte daher für jeden 
Stein seine individuelle Verlagerungsgeschich-
te rückschreitend detektiert werden. Um die-
sen Prozess auch für eine breitere Öffent-
lichkeit erfahrbar zu machen, entschied sich 
die Altertumskommission für Westfalen in 
Zusammenarbeit mit dem Institut M2C der 
Hochschule Bremen, eine entsprechende Ani-
mation in einer Virtual-Reality(VR)-Applica-
tion zu entwickeln. Sie zeigt zunächst, wie die 
heute verkippten Tragsteine wieder in ihre ur-
sprüngliche Position aufgerichtet werden. Da-
nach setzen sich die Decksteine auf ihre jewei-
ligen Tragsteine und folgen dabei exakt dem 
Verlauf, den sie bei der Verlagerung erfahren 
haben. In weiteren Schritten zeigt die Ani-
mation die heute verlorenen Strukturen: die 
fehlenden Steine der äußeren Umfassung, die 
Zwickelmauerwerke und die Hügelschüttung, 
die allesamt archäologisch nachgewiesen sind.

Um einen niedrigschwelligen Zugang zu 
ermöglichen, wurde auf eine einfache Hand-
habung der VR-Application geachtet, für die 
kein Spezialequipment benötigt wird. Bereits 
am PC kann die VR-Application des Megalith-
grabs als 2-D-Visualisierung über den Mozil-
la-Firefox-Browser virtuell besichtigt werden. 
Durch Bewegen des Maus-Cursors kann der 
Bildausschnitt für eine 360°-Rundumsicht ge-
steuert werden. 

Auf mobilen Endgeräten mit eingebautem 
Gyrosensor kann er intuitiv durch das Drehen 
und Neigen des Geräts geändert werden, wo-
durch der Eindruck eines beweglichen Fensters 
in die virtuelle Welt entsteht.

Die VR-Application ermöglicht darüber hi- 
naus ein immersives Betrachtungserlebnis 
(Abb. 3). Die hierzu benötigte VR-Brille kann 
durch ein handelsübliches Smartphone mit 
Cardboard ersetzt werden. Bei einem Card-
board handelt es sich um einen einfachen, vor-
gefalzten Pappkarton, der ohne großes hand-
werkliches Geschick in wenigen Schritten 
durch Knicken und Stecken geformt wird. Im 
vorderen Teil des Cardboards befindet sich ei-
ne Klappe, in die das Smartphone eingelegt 
wird (Abb.  4). Sein Bildschirm fungiert als 
Monitor. Nach dem Starten der App erfolgt 
durch das Drücken des Buttons »VR (Web-
VR/Mobile only)« am unteren Bildrand die 
Teilung der Darstellung in zwei nahezu quad-
ratische Fenster. Diese zeigen einen sehr ähn-
lichen Bildausschnitt, jedoch aus leicht ver-
setzten Winkeln. Hierin entsprechen sie den 
stereoskopischen Blickwinkeln des mensch-
lichen Sehapparats. Aus den leichten Diver-
genzen der beiden Bilder leitet das Gehirn die 
dreidimensionale, plastisch-räumliche Wahr-
nehmung unserer Umwelt ab. Die im Card-
board eingebauten Linsen bündeln die Bild-
ausschnitte der beiden Fenster so, dass sie für 
das menschliche Auge trotz des geringen Ab-
stands vollständig erfassbar sind. Durch Kopf-
bewegungen kann der visualisierte Raum in 
einem 360°-Panorama betrachtet werden. Auf-
grund dieses Zusammenspiels von Seh- und 
Bewegungssinn wird die Trennung von virtu-
eller und realer Welt aufgelöst und die Immer-
sion entsteht. Die Fortbewegung im visuali-
sierten Raum, die sogenannte Teleportierung, 
erfolgt bei dieser VR-Application durch die 
Blickführung. Die anzuvisierenden Telepor-
tierpunkte sind als weiße Zylinder gestaltet, 
um sie optisch deutlich aus der Szene heraus-
zulösen (Abb. 5). Am unteren Bildausschnitt, 
an der Basis des Kugelpanoramas und durch 
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Abb. 6  Der QR-Code 
führt auf die Internetseite, 
unter der die VR-Applica-
tion zu finden ist (Grafik: 
Altertumskommission für 
Westfalen/C. Becker).

tiefes Neigen des Kopfes zu erfassen, finden 
sich die Steuerungsbuttons, um die Animati-
on zu starten, anzuhalten und zu wiederho-
len. Bei der Betrachtung aus unterschiedlichen 
Winkeln und von verschiedenen Standorten 
können so wiederholt Details in den Blick ge- 
nommen werden, wodurch sukzessive die Kons-
truktion des Megalithgrabs und seine statischen, 
ästhetischen und architektonischen Konzep-
te erfasst werden. Zu finden ist die VR-Appli-
cation unter www.megalithik.vr.lwl.org (Abb. 6).

Summary
The results of the scientific examinations car-
ried out on the reconstruction of the Große 
Sloopsteene megalithic grave can be visual-
ised in either two or three dimensions using 
a virtual-reality application. Starting with the 
stones that are extant today, the complex is 
virtually rebuilt, allowing onlookers to under-
stand the static and aesthetic elements of the 
architecture from different perspectives. 

Samenvatting
De resultaten van het wetenschappelijke on-
derzoek ten behoeve van de reconstructie van 
het megalietgraf Große Sloopsteene zijn met 
behulp van een virtuele realiteit-applicatie als 
2D- of 3D-visualisatie te beleven. Met de hui-
dige positie van de stenen als uitgangspunt, 
wordt het virtuele herstel van het grafmonu-
ment gevisualiseerd en biedt de toeschouwers 
de mogelijkheid om de verschillende aspecten 
van de grafarchitectuur vanuit meerdere stand-
punten te beschouwen.
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