Kulturpool neu gedacht:
cntwickiung eines virtuellen Mluseums
far interaktiven Kulturzugang

Jonas Glaser (Technische Universitat Graz)



Warum Gamification”

o Kulturpool: Umfangreiche Sammlung
* (Geringe Bekanntheit bei jungeren Generationen

o GrOBere Zielgruppe erreichen
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Wonach suchen Sie? /

2025 TU Graz / GameLab
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VAl AusDIlick

» Erfolgreiche Gamification-

Integration * VR-Anwendung als nachster Schritt
 Neue Zielgruppe erreichbar o Weitere Gamification-Elemente
* Brlicke zwischen Kultur und e [nspiration fUr zukunftige Projekte

digitalen Erlebnissen
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