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| [ Durch ,Smarte Bildung“ im
‘ Cyber-Classroom

DIE WELT MIT ANDEREN AUGEN SEHEN

Digital macht schlau!

So nutzen Eltern und Lehrer die neuen Chancen
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" 1 VR-Technologien gestern
| und heute




VR-Technologien GESTERN

The Eye Phone

imsimity GmbH



VR-Technologien HEUTE

VR Brillen - Head-Mounted Displays

Oculus Rift HTC vive

)

Bildquelle: http://www.billboard.com/articles/news/7311581/oculus-rift-launches-whats-next-for-virtual-reality Bildquelle: http://www.digitaltrends.com/virtual-reality/where-to-try-htc-vive/

imsimity GmbH



VR-Technologien GESTERN

Boom Mounted Display

Boom = Binocular Omni-Oriented Monitor

Bildquellen: http://www.stereo3d.com/more.htm

Randenkommission - Innovationstagung S
imsimity GmbH



VR-Technologien HEUTE

3D-Stereo TV-Gerate, Wii, Move, Kinect, ...

Bei Kinect spielt der ganze Kérper mit 3D-Stereo

Bildquelle: http://www.bz-berlin.de/artikel-archiv/so-gut-wird-microsofts-kamera-kinect Bildquelle: http://de.engadget.com/2017/01/20/2017/

imsimity GmbH
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Portfolio von imsimity

Definition der Bereiche

Software Services Solutions

Randenkommission - Innovationstagung

imsimity GmbH
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i VIRTUAL DIMENSION CENTER
Portfolio TZ ST GEORGEN &
VDC - Virtual Dimension Center

Grinder & Initiator der Virtual Dimension Center (VDC)
Fellbach & St. Georgen

GroRtes Netzwerk von VR-Kompetenz in Europa

Mehr als 160 Mitglieder

Firmen, die VR-Hardware und Technologien einsetzen, Nutzer
von diesen Technologien, Universitaten und
Forschungseinrichtungen — Kooperationen mit gleichwertigen

Netzwerken

A

VIRTUAL DIMENSION CENTER _ @

zertifiziert und geprift:

o

Kompetenznetze

Deutschland

networking for innovation

Deutschland

Land der Ideen
[ 11111 R
Marpyirasshiter O 2011

Fellbach

Cluster

"'.'h Management
Excellence
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Kunden

Automobilindustrie | Maschinenbau | Energie | Chemie

) EVONIK
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BAW

BUNDESANSTALT FUR WASSERBAU
° e S S Karisruhe * Hamburg * limenau

Marketing | Events & Messen | Edutainment

Industrie-und t

Schwarzwald-Baar-Heuberg D B Hgb“l?lu
Loglstics
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TR,
LB B Wormemberg WIITO
UROPA* PARK"

FREIZEITPARK & ERLEBNIS-RESORT

SALOMON @

TechnologyMountains
Smarte Technologien & Systeme

Deutscher Bundestag

Wissenschaft | Forschung & Lehre | Bildung

SF TECHNISCHE UNIVERSITAT
CHEMNITZ

Hochschule Karlsruhe
. Technik und Wirtschaft

' UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Fraunhofer Institut

Produktionstechnologie

. ﬂ T @Hmu ia National Laboratories
HOCHSCHULE

st HFU 0)’
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Was ist Virtual Reality (VR)?

Einfiihrung in die Technologie | Begriffsdefinition

Virtual Reality = Immersion & Interaktion in Echtzeit in einem virtuellen Raum (Cyberspace)

Kennzeichen:

Immersion = Einbetten, Eintauchen
- Visualisierung in 3D-Stereo, intuitives Tiefen-Erlebnis

- Moglichst groRes Sichtfeld, Rickprojektion
Interaktion = Bewegen, Beeinflussen, Ausldsen

- Mensch-Maschine, Tracking (Hand, Kopf)

- Bewegung durch digitale Szenen

_ And eru ngen |n EChtze|t Bildquelle: http://www.cast-pharma.com/virtual-reality-pharma-biotech/

Randenkommission - Innovationstagung S
imsimity GmbH




Visualisierung
Immersionswand, Powerwall

Anpassen von Grafiken an die
Benutzer-position anhand von
Kameras

Der Anwender kann sich Uber
Interaktionsgerate umschauen und
mit den Daten interagieren

Bildquelle: http://www.khs.com



Visualisierung HEUTE

Mobile Display’s, 3D-Stereo TV's

Interactive Center

Bildquelle: Visenso, VHS M&bel

Mobile Powerwall

Randenkommission - Innovationstagung

imsimity GmbH



Visualisierung HEUTE

Mobile Display’s, 3D-Stereo TV's

Cockpit Losung VR-Brillen Losung

imsimity GmbH



Was ist Augmented Reality (AR)?

Einfiihrung in die Technologie | Begriffsdefinition

Augmented Reality, dt. erweiterte Realitat = Anreicherung oder Erweiterung der Realitat durch kinstliche, virtuelle Inhalte

Nutzer bleibt in der physischen Welt.
Vollig neue Art und Weise Informationen genau dort zu
prasentieren, wo sie benotigt werden:

Im Blickfeld des Anwenders.

Kennzeichen
Kombination der Realitat mit Virtualitat

Dreidimensionaler Bezug von virtuellen und realen Objekten

Interaktion in Echtzeit

Bildquelle: http://interaktivegestaltung.net/augmented-reality-for-exhibitions/

Randenkommission - Innovationstagung S
imsimity GmbH




PORTFOLIO
Immersive Engineering

Computational Fluid
Dynamics (CFD)



PORTFOLIO
Immersive Selling &
Storytelling

MIELE | Messe mit
Augmented Reality

EHHESIEGHHIH
710N ENGINEERING

TIS!EHLWGSTEGHNIH
AUTCMATION EHGMEERING

SCHNEID- UND
UMFORMWERKZELIGE
CLITTING AN FORMING TOOLS

_:|:_'|JE|-:_T.'.':||.; I VIRTUAL REALITY




PORTFOLIO
Immersive Selling &
Storytelling

Augmented Reality
Ortschronik von Tannheim
(Villingen-Schwenningen)




M PORTFOLIO
Immersive Learning & Training

Rettung und Fetierbekampfung




PORTFOLIO
Immersive Learning & Training

Brandschutzaufklarung fiir die

Bevolkerung

Fire Academy KUWAIT,




PORTFOLIO
Immersive Learning & Training

Laborfir digitale Bildungs-

und Trainingsmedien
{DBT-Labor)




Immersive Learning & Training | DBT-Labor

Labor fiir Digitale Bildungs- und Trainingsmedien

Unser DBT-Labor ist eine der 100 besten Ideen fir die Zukunft

Deutschland
Land der Ideen
% L0V GSrER
{’! i% NACHBARSCHAFFTINNOYATION
Gemei ns.r_haft als Erfolgsmodell
Lt t H y"”“
£
?i 1
T ﬁlg f.

g
o

\
imsimity GmbH -



Immersive Learning & Training | DBT-Labor

Labor fiir Digitale Bildungs- und Trainingsmedien
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PORTFOLIO
Immersive Teaching

Innovative Lehr- und
Lernmethoden




Immersive Learning & Training | Cyber- S Y —
Classroom FREIZEITPARK & ERLEBNIS-RESORT Fr T e

AnstolR: Science House |

imsimity GmbH E



Immersive Learning & Training | Cyber-
Classroom

Cyber-Classroom ist Bestandteil der ersten
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Immersive Learning & Training | Cyber-
Classroom

Warum 3D Lernen?

Studie Il im Rahmen einer Promotion

Martin Remmele, Dokorant der PH Karlsruhe

Martin Remmele, Katharina Weiers, Andreas Martens
University of Education Karlsruhe

Bismarckstrale 10

76133 Karlsruhe

University of Education
Padagogische Hochschule

karlsruhe

imsimity GmbH



Immersive Learning & Training | Cyber-
Classroom

Warum 3D Lernen?

Studie Il durch das iwm der Universitat Tlbingen

Prof. Dr. Stephan Schwan

Leibniz-Inskituk Fir
Wissensmedien

Randenkommission - Innovationstagung

imsimity GmbH




Immersive Learning & Training | Cyber-
Classroom

Open Social Innovation Prozess - Forschung & Lehre

PE-Stiftung & Thomas Strittmatter-Gymnasium St. Georgen i.S. & Landkreis S-B-H

- Evonik & Evonik-Schulen (Essen, Bornheim, Rheinfelden, Freigericht, Worms, Hanau, ...

- Institut fir Wissensmedien, Uni TUbingen, Prof. Dr. Stephan Schwan
- Hochschule der Medien (HdM) Stuttgart, Prof. Ursula Drees
(HFU), Fakultat Digitale Medien & WING | Service Training
, Prof. Dr. Dr. Jivka Ovtcharova
- Hochschule fiir Technik Stuttgart, Prof. Dr. Franz-Josef Schneider
- PH Karlsruhe, Feintechnikschule Schwenningen
- Firstenberg-Gymnasium & IMS Gear Donaueschingen
- Heinz-Nixdorf Institut Paderborn, DASA Dortmund, Gronemeyer Stiftung, KiJuMu ...

imsimity GmbH



Immersive Learning &
Training

die Zukunft der
Wissensvermittiung

durch Lernen mit Motivation §  durch High-End da endlich auf dem Stand
und Nachhaltigkeit Visualisierung in Forschung der Technik
und Lehre




Cyber-Learning Space | Immersive Wissensvermittlung

Im Bereich Hochschule

ompetenzzentrum eLearning in der Medizin BW

Bildquelle: Uni Ulm

imsimity GmbH



Cyber-Learning Space | Immersive Wissensvermittlung

Im Bereich der beruflichen Aus- und Weiterbildung

imsimity GmbH



Cyberwalz

Schiiler gestalten Digitalisierung in der Bildung

LYBERWalZ

innovationstrager on tour

ernen im virtuellen

lassenzimmer g

i Evonik Cyber-Classroom n
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Drei Abiturienten kampfen in orQ ngebyHandelsblatt andenkommission - Innovationstagung

amerikanischen Schulen gegen Google 1ri 10 Fconomy imsimity GmbH



Cyberwalz
Schiiler gestalten Digitalisierung in der Bildung - u.a. auch im Vatikan [’y B E RWa

[

innovationstrager on tour

imsimity GmbH
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Immersive Learning & Training

AUSBLICK

Augmented Reality | Hololens

Bildquelle: Microsoft




Immersive Learning & Training

AUSBLICK

Gedankensteuerung
u.a. Moglichkeit zur Inklusion

Bildquelle: http://www.singularityworld.com/



Start your Digital Innovation-Turbo




fur lhre Aufmerksamkeit

Weitere Infos finden Sie unter:

Kontakt: Martin Zimmermann | Leopoldstralle 1| 78112 St. Georgen | 07724 / 91751 50 | mz@imsimity.de

Der komplette Inhalt dieses Konzeptes ist geistiges und kreatives Eigentum der imsimity GmbH. Es darf in keiner Weise reproduziert oder anderweitig verwendet werden
ohne Genehmigung des Urhebers. Das Bildmaterial dient zur Veranschaulichung der Idee.



