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Motivation

- Kunsthallen/Kunstmuseen sind
ein wichtiges Kulturgut

- Interesse von jungeren Leuten
lasst nach

- Coole neue Technologien um
Kunsthallen/Kunstmuseen zu
revolutionieren

- Vermischung von virtueller
Realitat mit der Kunsthalle




Ziel

- Gemalderaum in einer VR-
Anwendung nachbauen

- Museum soll dadurch von
zuhause aus erkundbar sein

- Die Gemalden sollen hautnah
erlebbar sein

- Nutzer konnen sich frei bewegen




Umsetzungs-
ideen

- Gemalden konnen vom Nutzer
angehoben und genau begutachtet
werden

- Ein Projektor im Raum erlaubt es
die Welt des Gemaldes zu betreten
(Ahnlich wie in Super Mario 64)

- Nutzer navigieren sich durch die
Welt mithilfe von Teleportation




DEMO
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VIELEN DANK FUR EURE AUFMERKSAMKEIT!




