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09:00 - 10:00

10:30 - 12:00
13:00 — 14:30
15:00 - 16:30

8.0nline Session

virtueller

Learning Space
60 Minuten

2.VR Cc ion 3.VR Cc ion
Session Session
SHATIIEVESE= 10.0nline Session

VR Collaboration EDYAY
Einstieg Collaboration

45 Minuten 45 Minuten

4.VR Collaboration
Session
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Gehirn gerecht .
J (&, Erinnerungsquote

Rollen / Perspektiven gy Fokussierung

wechseln i
otion / Empathie
Virtuelle .
Immersion .
Prasenz teraktion / TUN / Handeln

Individuell . . .
Situationsorientert
9

Adaptive Lerninhalte-/ {8,
Wege o

78N )
& & Kollaborative
N

% Expe rience {J\} © Torsten Fell 2020
(Erfahrung, Entdecken)
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Spatial Precense

Virtuelle Self Precense
Prasenz
(3

Social Precense
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Modell

VR Collaboration Modell

S B

physischer / virtueller
Raum

Cartoon Style Semi-Realistic Photorealistic

Spatial Learning

New Dimension of Digital Learning

Kollaborative Ebene
Organisatorische Ebene

Individuelle Ebene

© Torsten Fell
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Einsatzszenarien

(VR) Collaboration

SocialVR  Business Training Beratung Events Remote
Meeting Workshop Sales Messen  Assistant
Workplace Showrooms

AR

“k INSTITUTE FOR
~ IMMERSIVE LEARNING




Kommunikation

(VR) Collaboration

Es bedarf Regeln und Rahmen
Kommunikationsverhalten
Feedback-Regeln

Ethische Rahmen
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2D Interaktionen
(Media Walls, Whiteboards...)

- Zeichnen — Stift, Browser, Videos, Dokumente...)

3D Interaktionen

(Manipulieren — Animationen, Verschieben, Anfassen, Positionierung,

e

Soziale Interaktion
Wahrnehmung anderer Personen)
Blickkontakt, Hdnde, Mund, Sprache, Avatar

Easy

(Teleport)
Access

Soziale Interaktion

v

Personalisierung Handtracking, Gesten...)

Audio-Zonen
(Spatial Audio) .

Emotionen zeigen, '

Hand geben, Abklatschen,
Visitenkarte austauschen

Medien
Input

\4

Gestaltung (Floors)

S PAC E Customer Journey

Vergrossern, Rontgenblick, Sprachnotiz,

\ Bewegung im Raum

(Audio, Translate, Spracherkennung

tizzettel, Werkzeuge/Tools...)

3D
Output

Ergebnisse festhalten,
Exportieren, Weiterverarbeitung

Interaktion mit anderen Avataren
Interaktion mit Space

Interaktion mit Objekten im Space
Ethische Fragestellungen

Space Interaktion mit mir

Perspektivenwechsel (Hohe, Person...)
Rollenwechsel (Person)

Methoden Pattern (Design Thinking, Agil...)
Interaktion Pattern © 2020 - Torsten Eell

Datenschutz/-sicherheit
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Skalierung

Hardware-Kosten fuir VR Experience

Skalierung Gering Hoch ]
" » Immersionsgrad

Einfach

i 360° 3poF

i —

Mobile VR s Low-Pon-VR 6 DOF

Stand-Alone

(autarke VR) \ ? 0
N o]
Stationare VR-Brillen
‘ (PC-kabelgebunden)
Aufwendi
g Hardware

» Kosten
VR-Headset

(—2 )

Fotorealistisch VR 6 poF

5...120 Euro

400...800 Euro 800...5°000 Euro Hoch
+ Rechner
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