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Ziel: Die Entwicklung eines digitalen Angebots, dass Nutzer:innen auf eine Reise durch die Eiszeit nimmt.







1 Côa Museum and Archaeological Park

2 Museum of Altamira

3 Caves of Santimamiñe & Bizkaia Museum

4 Ekainberri - The Replica of the Ekain Cave

5 Creswell Crags Museum & Heritage Centre

6 Scladina Cave Archaeological Centre

7 Prehistomuseum

8 Neanderthal Museum

9 Museum of Prehistory Blaubeuren

10 Archaeopark Vogelherd

11 Fumane Cave

12 MUSE - The Science Museum of Trento

13 Krapina Neanderthal Museum
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Von der virtual exhibition zur virtual experience

An wen richtet sich das Angebot?

Was macht es besonders?

Was können Besucher:innen sehen, lernen, entdecken?

Welche features muss es haben?



Von der virtual exhibition zur virtual experience

An wen richtet sich das Angebot?

 An Besucher:innen und Noch-nicht-Besucher:innen

Was macht es besonders?

 Es nutzt die Stärken des virtuellen Raumes 

Was können Besucher:innen sehen, lernen, entdecken?

 Sie können das eiszeitliche Europa erkunden

Welche features muss es haben?

 Es muss niedrigschwellig und mitreißend sein 
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Design Thinking mit 
Besucher:innen und 
Nichtbesucher:innen







Prototyp 3

Mit einem Schneehuhn 

als Begleiter muss ein 

Weg in die Gegenwart 

gefunden werden

Prototyp 1

Eine VR-Karte dient als 

Anker für viele kleine 

Rätsel im analogen und 

digitalen Raum

Prototyp 2 

Identitätstausch – Die 

Reise als eiszeitliches 

Tier durch die 

Mammutsteppe



Ausblick



Danke für die Aufmerksamkeit!


