VR, AR, XR? Eine
Einfuhrung in die Welt
des immersiven Lernens

Das neue digitale “Learning by Doing”
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Wir haben eine von ... als eine dieser Innovationen uns
Deutschlands Top 20 wirklich “gepackt” hat:
Agenturen fir digitale Virtual Reality - und damit
Innovationen' aufgebaut... war 3spin Learning geboren.

1) PAGE Ranking 2017
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Agenda

Teil1  Vortrag: Grundlagen
Teil 2  Einfohrung in unsere Plattform
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Definition und Nutzen




Definition und Nutzen

VR, AR, MR & Co. - Was ist das Gberhaupt?

\Was ist immersives Lernen?

Welche Vorteile hat immersives Lernen?
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Assisted Reality

Extended Reality

Metaverse MIR
xreality XR Virtual VR

Mixed Reality Reality

AR Spatial Computing
Augmented Reality




—— Mixed Reality (MR) ——————
R ——

Reale Augmented Augmented Virtuelle
Umgebung Reality (AR) Virtuality (AV) Umgebung

MR continuum
(Milgram 1994)

Quelle: Wikipedia, https://de.wikipedia.org/wiki/Erweiterte Realit%C3%A4t

3spin &
learning BACKED BY TUV NORD


https://de.wikipedia.org/wiki/Erweiterte_Realit%C3%A4t

Virtual & Augmented Reality

Virtual Reality Augmented Reality
‘ | —2 . -t l.f Ul
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Definition und Nutzen

VR, AR, MR & Co. - Was ist das Uberhaupt?
Was ist immersives Lernen?

Welche Vorteile hat immersives Lernen?
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Digitales Lernen sieht heute meistens so aus. Wurden Sie in einem Flugzeug
mitreisen wenn Sie wissten, dass die Pilot:innen ausschliefSlich mit dieser
Methode gelernt hatten, wie man fliegt?

A) Nichts

B) Motor stoppen

C) Scheibe beheizen
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Firmen investieren Menschen brauchen
theo rEt|SChes Lernen ... das nun dank VR/AR digitalisiert werden kann!
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. Sage es mir und ich werde es vergessen.
Zeige es mir und ich werde mich erinnern.
Lasse es mich tun, und ich werde es verstehen. “

- Konfuzius, chinesischer Philosoph
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Erstmals moglich durch VR/AR:
Die Digitalisierung
von ,Learning by Doing”



Definition und Nutzen

VR, AR, MR & Co. - Was ist das Uberhaupt?
Was ist immersives Lernen?

Welche Vorteile hat immersives Lernen?
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WBLT evaluation scale
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WARWICK
Quelle: Studie ,Learning in virtual reality: Effects on performance, emotion and engagement”, University of Warwick, https://journal.alt.ac.uk/index.php/rlt/article/view/2140, 27.11.2018 THE UNIVERSITY OF WARWICK
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https://journal.alt.ac.uk/index.php/rlt/article/view/2140

+\irtual Reality ist die ansprechendste
und emotional positivste Lernmethode
Im Vergleich zu Lehrbuchern und Videos. “

— Studie der Warwick University, England
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Wirkung von VR auf die Konzentration

/GX

—-— VR Class

Quelle: "Study on the Effect of VR on Students' Concentration", Saga University: https://bit.ly/373iCln, 25.07.21
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https://bit.ly/373iCIn

Wirkung von VR auf die Konzentration

Grade A

B VR Class
I Traditional Class

Grade B+

Immediate Test Delay Test(1 week) Immediate Test Delay Test(1 week)

Quelle: "Study on the Effect of VR on Students’ Concentration”, Saga University: https://bit.ly/373iCln, 25.07.21
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4,0 x 275 %

schnellere Absolvierung im \“\\\s/,, hoheres Selbstbewusstsein in
Vergleich zum Klassenraum \\\@&\ ‘ der Anwendung des Erlernten

2,3 X & K =~ <50%

der Kosten im Vergleich zum

erhdhte emotionale
Klassenraum (3.000 Lernende)

Verbindunng zum Lerninhalt

=

pwec

Quelle: PwC Studie https://pwc.to/20P5zRU, 25.07.21
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https://pwc.to/2OP5zRU

XR Learning

)

Deklaratives Gedachtnis Non-deklaratives Gedachtnis

Episodisches Lernen Semantisches Lernen Prozedurales Lernen

Konventionelles E-Learning

Quelle: 3spin Learning
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Simulation aufwendiger &
~unmoglicher” Situationen
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6 Vorteile von XR Learning

= O &

Unabhdngig von
Ort und Zeit

Bessere Merkfahigkeit durch
Tun & Fehler

(=

(A

On-the-job lernen &
Fehler vermeiden

T _ 7

Einmal erstellen - Uberall Hohere Effizienz,
& haufig verwenden geringere Kosten
BACKED BY TUV NORD
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Anwendungsbereiche
Erstellung & Kosten




Anwendungsbereiche, Erstellung & Kosten

Anwendungsbereiche

ldentifizierung guter Anwendungsfalle
Hardware: Was und wofur?

Kostenfaktoren: Lohnt es sich?
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Die ,Reise der Lernenden” (in XR)

&R g

Bewerber:innen Auszubildende Arbeiter:innen Erfahrene Arbeiter:innen Expert:innen

z.B. Arbeitgeber-Marketing z.B. + Einarbeitung z.B. + techn. Schulungen z.B. + Qualitats-Training z.B. + Soft Skill Training

z.B. 360°-Videos z.B. 360°-Fotos z.B. VR oder AR z.B. AR z.B. 360°-Videos oder VR
3spin<v>l
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Die ,Reise der Lernenden” (in XR)

& : ! - i

Bewerber:innen Auszubildende Arbeiter:innen Erfahrene Arbeiter:innen Expert:innen
z.B. Arbeitgeber-Marketing z.B. + Einarbeitung z.B. + techn. Schulungen z.B. + Qualitats-Training z.B. + Soft Skill Training
z.B. 360°-Videos z.B. 360°-Fotos z.B. VR oder AR z.B. AR z.B. 360°-Videos oder VR

t v t , t

Blended Learning: Konstante Wechselwirkung mit ,klassischen” Methoden (WBT, Video, Classroom, ...)

Quelle: 3spin
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Schritt 1: Finde
den Feuerloscher.

Bestatigen

Repeat
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https://youtu.be/YcFMO2dVgFO


https://youtu.be/YcFMO2dVqF0




https://youtu.be/6 n2JWtDIgA



https://youtu.be/6_n2JWtDIgA




https://youtu.be/4mi7fPriXEY


https://youtu.be/4mi7fPr1XEY

VR & AR sind erwiesenermafien einpragsamer,
vermeiden Reisekosten und konnen Situationen
simulieren, die in der Realitat unmaoglich sind



Anwendungsbereiche, Erstellung & Kosten

Anwendungsbereiche

|dentifizierung guter Anwendungsfalle

Hardware: Was und wofur?

Kostenfaktoren: Lohnt es sich?
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When is it best to use VR/AR?
We have a ,rule” for you:

RULE



When is it best to use VR/AR?
We have a ,rule” for you:

R UL E

Whenever something is ... Risky Undoable Less effective Expensive .. use VR/AR
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Anwendungsbereiche, Erstellung & Kosten

Anwendungsbereiche

ldentifizierung guter Anwendungsfalle

Hardware: Was und wofir?

Kostenfaktoren: Lohnt es sich?
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HTC

bendtigt einen PC PICO
ca. 2.000 € kabellos Meta
kabellos

ca. /00 €
ca. 400 € (+ ca. 100 € / Jahr)

TN




Microsoft HoloLens 2
kabellos
ca. 3.500 €




Vision Pro




Anwendungsbereiche, Erstellung & Kosten

Anwendungsbereiche
ldentifizierung guter Anwendungsfalle

Hardware: Was und wofur?

n Kostenfaktoren: Lohnt es sich?
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Wo entstehen die Kosten?

Content & Hardware

Planung & Skript
3D-Modelle

Audioeffekte- /
Aufnahmen

\Videoeffekte- / Aufnahmen
Darsteller:innen-Gagen
Geratekauf oder Miete
Raum-Einrichtung
Verbrauchsmaterial

Entwicklung

Programmierung
Konfigurierung

Wartung bei Hersteller-
Update

Anderungen am Inhalt
Erfolgsauswertung
Gemeinsames Lernen
Trainer-Werkzeuge

LMS-Anbindung

Sonstige Aufwande

Lizenzen & Support

Zertifizierung
(Datenschutz, IT)

Penetration-Test

Verwaltung und Verteilung
der Trainingsinhalte

Gerdteverwaltung und
Wartung

BACKED BY TUV NORD
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Wo entstehen die Kosten?

Content & Hardware

Planung & Skript
3D-Modelle

Audioeffekte- /
Aufnahmen

\Videoeffekte- / Aufnahmen
Darsteller:innen-Gagen
Geratekauf oder Miete
Raum-Einrichtung
Verbrauchsmaterial

Entwicklung

Programmierung
Konfigurierung

Wartung bei Hersteller-
Update

Anderungen am Inhalt
Erfolgsauswertung
Gemeinsames Lernen
Trainer-Werkzeuge

LMS-Anbindung

Sonstige Aufwande

Lizenzen & Support

Zertifizierung
(Datenschutz, IT)

Penetration-Test

Verwaltung und Verteilung
der Trainingsinhalte

Gerdteverwaltung und
Wartung
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E J nSpa rp0tent|al (durch Nutzung unserer Lern-Plattform mit Autorenwerkzeug)

Content & Hardware Entwicklung Sonstige Aufwande

» Planung & Skript —Progre R e rRg » Lizenzen &Suppert

« 3D-Modelle « Konfigurierung o Lorbiziendng

. Audioeffekte- / «Wartung bei-Hersteller {Batenschutz+H
Aufnahmen Hedate —HepetrebtionTtest

» Videoeffekte- / Aufnahmen o Anderungen am Inhalt +Verwalturgund-\Vertellupg

» Darsteller:innen-Gagen »Erfolosauswertung dertHraimingsiphatte

»  Geratekauf oder Miete »Gemeiasames-Lerpen » (Gerateverwaltung und

« Raum-Einrichtung = Tratneriferkzopge Wartung

» Verbrauchsmaterial o RS Arbircung

3spin &

learning

Bis zu 80% Kostenreduzierung

BACKED BY TUV NORD
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Vergleich: Erstellung

360°
« Keine 3D-Modelle notig

« Rundum-Fotos & Videos
k6nnen mit gonstigen Kameras
selbst aufgenommen werden

« Kann bequem auch am PC-
Bildschirm verwendet werden

Beispiel-Kosten und

Verhaltnis (exemplarisch):

Durch Programmierung: 45 TSD €

Mit Autorenwerkzeug (erstellen lassen): 20 TSD €
Mit Autorenwerkzeug (selbst erstellen): <10 TSD €

Virtual Reality
« Aufwendiger als 360°

e 3D-Modelle kdnnen gescannt,
beauftragt oder gekauft
werden (,Stock”-Datenbank)

« Mehrkosten zahlen sich z.B.
durch ,Muscle Memory” aus

Beispiel-Kosten und

Verhaltnis (exemplarisch):

Durch Programmierung: 85 TSD €

Mit Autorenwerkzeug (erstellen lassen): 40 TSD €
Mit Autorenwerkzeug (erstellen lassen): < 20 TSD €

Augmented Reality

 Findet in der
.echten” Welt statt

« Haufig keine 3D-Modelle notig,
da die echte Welt sichtbar ist
und dartber ,nur” Handlungs-
Hinweise eingeblendet werden

Beispiel-Kosten und

Verhaltnis (exemplarisch):

Durch Programmierung: 65 TSD €

Mit Autorenwerkzeug (erstellen lassen): 30 TSD €
Mit Autorenwerkzeug (erstellen lassen): <15 TSD €

BACKED BY TUV NORD



Erstellung, Rollout
und Ausblick




Einfuhrung & Ausblick

Konzept und Umsetzung

Rollout und DurchfUhrung

Blick Uber den Tellerrand

3spin &1
learning BACKED BY TOV NORD



Wie konzipiere ich ein
VR/AR/360°-Training?

« Erste Schritte: Ziele und Rahmenbedingungen
er6rtern und festlegen

« Grobkonzept: Inhaltliche Einarbeitung in die
Thematik — Ablaufe klaren und visuellen Rahmen
schaffen

* Feinkonzept: Ausarbeitung aller Arbeitsschritte
und Definition der konkreten Inhalte und
benotigten Assets

3spin ~
ET T




Erste
Schritte

Was soll erreicht bzw. vermittelt werden?

Zielbeschreibung

Zielgruppe

Welche Rolle nimmt der Nutzer ein? / Vorerfahrung? / Wird ein Tutorial b

Zle [_jrlI|}:]-'.Zf‘|{jl['f-]i.'f‘.r(:l:]'..l'll:._l Tra I n I ngsz I EI
Bestimmung von Ziel, Zielgruppe und Typ des
VR/AR/360° Trainings

Trainingstyp

360° / Virtual Reality / Augmented Reality

Einsatzzweck Einsatzort und Setup

Wo und wie wird das Lernmodul ausgefiihrt?

T ———————— Wahl des Trainingsorts (Classroom, Messe, Event,
S e e e flexibel) und des Setups (sitzend/stehend)

Setup

Sitzend / Stehend / Multi-User / Spatial Positioning Bewegung UI"Id Raum

Fortbewegung Festlegung von Nutzerbewegung, raumlichen

Anforderungen und Multi-User-Optionen

Stationar (360°) / Frei bewegen & Teleport / Mischform

3spin <v>| Phasen und Ablauf 3
learnlng Hat das Lernmodul folgende Phasen? / Werden die Phasen in mehrere Einheiten unterteilt? BACKED BY TUV NORD
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Grobkonzept

Aufbau

Unterteilung in Module, Lern- und

Prifphasen

VR
. Lerneinheit Lerneinheit
Tutorial : 3
Intro .
rer = Linearer
AAAAA - Ablauf
Prufeinheit Prifeinheit Prifeinheit
1 2 3

~1h 15 min

Umgebung

Festlegung der Raumlichkeiten,
Startpunkte, Routen und Positionen

der Beteiligten

Intro Labor  Flur Outro Intro Labor Flur Outro

~15 min ~10 min

xs
33
1%

Ablauf & Inhalte

Inhaltliche Einarbeitung; Entwicklung

der groben Trainingsinhalte und

Abfolge -> Themencluster und Szenen

BACKED BY TUV NORD
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Feinkonzept

Schritt-fir-Schritt Ablauf

Detaillierte Planung der Inhalts-
vermittlung und Interaktionsarten,
einschl. Ziele, Aufgaben, Settings,

Skizzen und Hilfestellungen

Bedingungen und Navigation

Festlegung von Navigationsmechaniken, Umgang mit Linearitat

oder freiem Ablauf, Wiederholungen und Failsafe-Mechanismen.

Asset-Erstellung

Erstellung und Pflege von Asset-Listen zur klaren Beschreibung

aller bendtigten Inhalte und Koordination mit Autoren

BACKED BY TUV NORD
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Wie entstehen Trainings?

Programmieren / Low-Code Konfigurieren / No-Code

Apps werden von , Techniker:innen” - in Trainingskurse werden von Autor:innen /
der Regel zumindest tlws. durch Auszubildenden / Nicht-Techniker:innen
Programmierung - entwickelt ohne Programmierung konfiguriert
IR | iamen.c| & ;..E;‘I:' 1- i . :J%:;am_m; OEs ;":T:,:w TS Sresm  Spill Prevention Training o
@& =D
,,Endless Runner in Unity3D" von agnitica, CC BY 2.0, 25.07.21 | o « Trainingskonfiguration in 3spin Learning” N

3spin &1
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https://search.creativecommons.org/photos/337d7cb6-f049-44cc-805f-131d11238e95
https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/

i 8‘ . . . .
pream Spill Prevention Training o
- 01 Intro 02 Learning Phase 03 New Scene 04 New Scene 2 05 Outro Objects
~
Trainings _ : ‘ e All My Assets  Standard Assets  Modules
@ DEA Tankstelle Environment 002 f : :
™ @ DEA Spill Prevention Environment 002 Q
& DEA Lastwagen P Urc
womnmmunms DEA 008 2/3 IMG
20 g DEA Boden E‘:-:.wum”u Image
~+ Add Global Object sun o
prneeenenens  DEA 008 3/3 IMG 2
jriz=ciocas Image
ae Intro Overlay Text [ DEA003IMG ae 3D Object Setter ae Outro Overlay N .
Stant” Kooyl on bx do
® Hotspot © Hotspot ) DEA 005 IMG & World Logic + Add Object i DEA 009 IMG
(© Hotspot % Transparent Shape [ DEA 007 2/2 IMG (© Hotspot
+ beatua Mg wwden
@ Hotspot & DEA Dieselschlauch Explanation @ Hotspot Add new i zcampac S DEA 010 IMG 2
Scene i SO Image
© Hotspot ae Universal Module Info Text © Hotspot =g
© ot ; ® DEA Armatur Anzsige
0 Text & DEA Pylon Holoplacement 2 A Warmning ) DEA Move 3D Object
o) Tutorial Skip & DEA Pylon Mesh - Add Object D DEA0081/3IMG
DEA Boden
—i" Add O":‘:“‘.': e DEA Pylon Mesh a DEA 009 IMG 3D Object
& DEA Pylon Mesh [ DEA0IOIMG2
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© Hotspot

) DEA001IMG
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~}- Add Object

2 L.
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DEA Holo Bodenmarkierung

3D Object

DEA Kabel
3D Object

DEA Lastwagen
3D Object

DEA Move

Sound

DEA Point Arrow UP

3D Object



Einfuhrung & Ausblick

Konzept und Umsetzung

Rollout und Durchfihrung

Blick Uber den Tellerrand
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Produkt-Video (deutsch):
https://voutu.be/OcdcxaOWUuk


https://youtu.be/OcdcxaOWUuk
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VR-Learning am Schreibtisch
Insbesondere 360°-Erlebnisse



Versand-Fulfillment
\VR-Brille tageweise mieten

e
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VR ohne Brille
Skalierbar fur Tausende




Einfuhrung & Ausblick

Konzept und Umsetzung

Rollout und DurchfUhrung
Blick Gber den Tellerrand
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« 1alking about Virtual Reality
IS like dancing about Architecture.”

— Chris Milk, VR Filmemacher
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