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Unmittelbarer Nutzen

Virtualisierte Umgebungen,
Abldufe und Prozesse sind
nicht an physische
Zeitmafstébe gebunden und
weisen alleine schon deshalb
Geschwindigkeitsvorteile auf.

Ortsunabhéangige, gemeinsam
erlebbare Umgebungen flir
Wissens- und Kompetenz
orientierte MalRnahmen mit
leistungsfahigen Werkzeugen

Situationen werden
realitdtsnah, umfassend,
dynamisch und komplex
abgebildet

Perspektivenwechsel,
Nacherleben und Reflektion
von Handlungssituationen

Geschitztes Ausprobieren und
Erfahren von
Handlungskonsequenzen

Eliminierung von Risiko- und
Gefahrungdspotenzialen

Multipler Einsatz

Vielfach verwendbare
Szenarien fiir unterschiedliche
Zielgruppen und Zielsetzungen
von Virtual 3D Classrooms bis
hin zu VR/AR-Lésungen in der
industriellen Produktion.

Meeting / Kollaboration
Schulung / Training
Prasetation

Vermittlung von Soft- und
Hard Skills

Coaching / Rollenspiel /
Mentoring

Teambuilding

Onboarding

Virtual Academy

Virtual 3D Blended Learning
Design Thinking
Arbeitssicherheitstrainings

Verfahrensablaufe

Kosten- und Ressourcen-
Optimierung

Virtuelle 3D Lern- und
Arbeitswelten erdffnen hohe
Einsparpotentiale.

Signifikante Senkung von
Reisekosten und —zeiten

Effizienter Einsatz von in- und
externen Trainern

Sofortige Bereitstellung der
Gebaudeinfrastruktur

Positive Energie- und
Okobilanz

Hohes ROI-Potenzial

Arbeiten an nicht physisch
gebauten Prototypen

Adaptierbarkeit und
Monitoring

Virtuelle Welten kénnen
komplett customized als
Plattformlésung in die
Unternehmens-IT-Architektur
eingebunden und an Prozesse
angedockt werden.

Grundsatzliche
Adaptierbarkeit von 3D
Umgebungen in Verbindung
mit leistungsfahigen Szenario-
und Ablaufeditoren, um
jederzeit neue Lernzsenarien
Zu generieren

Single-sign-on Architekturen,
Active-Directory
Mechanismen und z.B.
Outlook-Anbindungen sind
implementierbar

Der Einsatz mit VR-Brillen und
Kl ist realisierbar

Tracking-, Logging- und
Auswertungs-Mechanismen
sind festlegbar
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hoher Lerntransfer

immersiv

reales Prasenzempfinden

hohe Interaktion

naturliches Handeln

kollaborativ

distanzlos
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. . Virtual 3D Classroom

soziale Interaktion and Academy
on demand
intuitiv _ _
sichere Verbindung
motivierend

vernetzt

geringe Hard- und Softwareanforderungen
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STUDIEN

STUDIE | Universitat Stuttgart (VILA
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STUDIE | Uni Stuttgart

Befragt wurden Berufs- und
Technikpadagogen sowie die
Zielgruppe der Untersuchung,
die Servicetechniker.

Lehrstuhl Berufspadagogik mit Schwerpunkt
Technikdidaktik, Prof. Dr. Bernd Zinn.

EVALUATIONS ITEM — USABILITY

[...] die Probanden sind der Auffassung, dass der Nutzen der virtuellen Lernumgebung hoch ist.

EVALUATIONS ITEM - RAUMLICHES PRASENZERLEBEN

[...] die Teilnehmenden konnten sich gut in die virtuelle Lernumgebung hineinversetzen.

EVALUATIONS ITEM — FLOW-ERLEBEN (Als MaRstab fir ein ideales Aufgehen in der Tatigkeit)

[...] Das Flow-Erleben wird als hoch eingeschatzt.



STUDIE | Uni Stuttgart u

[ | Journal of
2m ® Technical
= g® W Education

DIE QUALITATIVE BEFRAGUNG SAGT AUS:

»Positiv sind die motivierenden und realitatsnahen Aspekte der virtuellen Schulung”
»Insbesondere die Option, einen eigenen Avatar auszuwahlen und die Einbindung der authentischen Fallsituation”
,Die leichte Bedienbarkeit und die gute Visualisierung haben dazu beigetragen, die Lerninhalte gut zu verstehen”

,Die interaktive Gestaltung und die ,,realen” Menschen hinter den Avataren fordern das Gemeinschaftsgefiihl|“

,Die soziale Eingebundenheit wirkt sich positiv auf das Interesse aus”

Entwicklung und Evaluation der virtuellen Lern- und Arbeitsumgebung VILA, Herausgeber: Bernd Zinn, Ralf Tenberg, Daniel Pittich, Journal of Technical
Education (JOTED), Band 4, 2016, Heft 1



STUDIE | Uni Stuttgart untersucht Tri

[ | Journal of
=m ® Technical
= g® W Education

AUSSAGE DER HERAUSGEBER:
Prof. Dr. Bernd Zinn, Prof. Dr. habil. Ralf Tenberg, Prof. Dr. Daniel Pittich

,Die Ergebnisse der Studie sind auf andere Zielgrupp

Entwicklung und Evaluation der virtuellen Lern- und Arbeitsumgebung VILA, Herausgeber: Bernd Zinn, Ralf Tenberg, Daniel Pittich, Journal of Technical
Education (JOTED), Band 4, 2016, Heft 1. Zur Studie: https://www.tricat.net/news/uni-stuttgart-untersucht-tricat-spaces/



STUDIEN

AKTUELLE STUDIE | mmb Learni
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GROSSER SPRUNG FUR 3D LERN- UND ARBEITSWELTEN / TRENDS

Weiterbildung und Digitales Lernen heute und in drei Jahren - Corporate Learning wird zum Cyber-Learning

Abb. 1: Bedeutung von Anwendungen als Lernformin Unternehmen

Blended Learning
Videos/Erklarfiime
Micro-Learning

Mobile Anwendungen / Apps

Virtuelle Klassenrdume / Webinare

Web Based Trainings (WBTs)

Social Networks / Communities

Adaptive Learning

Simulationen

Wikis

Augmented Reality

Lermumgebungen in virtuellen 3D-Welten

Serious Games

Twitter / Micro-Blogging

Frage: Was schitzen Sie — werden die folgenden Anwendungen in den kommenden drei Jahren eine zentrale Bedeutung oder eine geringe
Bedeutung als Lernform fiir das betriebliche Lernen in Unternehmen haben? |n=71-74 | Angaben in % | @ mmb Institut GmbH, 2017

‘ m Alle Antworten "zentrale Bedeutung als Lernform”

Zur Studie: https://www.tricat.net/news/trendstudie-mmb-learning-delpi/

mlb

TriCAT Spaces als ideales Tool fiir
Blended Learning

Befragtes Item der mmb Studie:

,Lernformen fiir das betriebliche
Lernen”

Einen groRen Sprung nach vorn haben die
,Lernumgebungen in virtuellen 3D-Welten”
gemacht — von 12 Prozent Zustimmung im
Vorjahr auf 33 Prozent. Hierzu haben
beigetragen der Erfolg von verschiedenen
VR-Lernangeboten wie TriCAT Spaces.
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STUDIE | mmb Learning D

Abb. 2: Bedeutungvon Anwendungen als Lernform in Unternehmen (Zeitreihe)
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Frage: Was schdatzen Sie — werden die folgenden Anwendungen in den kommenden drei Jahren eine zentrale Bedeutung oder eine geringe Bedeutung
als Lernform fiir das betriebliche Lernen in Unternehmen haben? | n=| Angaben in % | Alle Antworten "Nutzung wird steigen" bzw. "zentrale Bedeutung als
Lemform” | @ mmb Institut GmbH, 2006-2017

,,Es konnte sein, dass 3D-Lernrdaume hier schon in den nachsten Jah

Classroom®“-Systeme ablosen.”

»,Langfrist-Trend: Augmented und
Virtual Reality im Aufwind”

in der Ergebnistibersicht von 2006 bis
2016 sind computergenerierte Lernraume
(Virtual Reality) im Aufwind und rangieren
in der Liste der Lernformen zentraler
Bedeutung bei tiber 30 Prozent der
Expertenvoten [...]

[...] Im Laufe der Zeit haben sich hier
Anwendungen entwickelt, die das
explorative Lernen alleine oder mit
anderen betonen und durch den Faktor
,lmmersion“ auch die Aufmerksamkeit
der Lernenden biindeln kbnnen [...]




STUDIEN

STUDIE | Universitat Tibingen | IW
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EINFLUSS VON VIRTUELLEN TRAININGSWELTEN
AUF DEN WISSENSTRANSFER UND -ERWERB

DIE FELDSTUDIE VERGLEICHT 3 TRAININGSBEDINGUNGEN

Virtuelles Training | Standardzustand | Kontrollzustand

TEILNEHMER | AUFGABE

Polizeibeamte erhalten eine Ausbildung in der Kommunikation zwischen Bodenstreitkraften und einer
Helikoptermannschaft wahrend eines Einsatzes.

BESCHREIBUNG

Diese Aufgabe (wie viele andere Aufgaben der Polizei, Feuerwehr und Rettungsdienste) ist von hoher Komplexitat
gepragt und hat keine einzige "richtige" Losung. Sie basiert auf Spezialisierung von Aufgaben innerhalb eines
Teams und erfordert eine intensive Kommunikation zwischen den Teammitgliedern und besteht aus Situationen,
in denen Menschen in Gefahr sind.

Lernergebnisse und Wissenstransfer wurden von abhangigen Variablen gemessen.

Prof. Dr. Johannes Moskaliuk, Arbeitsbereich Angewandte Kognitionspsychologie und Medienpsychologie der Universitat Tubingen, Prof. Dr. Ulrike Cress, Dipl.
Psych. Johanna Bertram, Knowledge Construction Lab, Knowledge Media Research Center, Tuebingen, CYBER-2012-0416-ver9-Moskaliuk_1P, Type: research-
article, ORIGINAL ARTICLE, CYBERPSYCHOLOGY, BEHAVIOR, AND SOCIAL NETWORKING, 2012, © Mary Ann Liebert, Inc., DOI: 10.1089/cyber.2012.0416



STUDIE | Universitat Tub

EVALUATIONS ITEM — WISSENSERWERB

Die Ergebnisse bestatigen, dass das virtuelle Training in Bezug auf den Wissenserwerb genauso effizient wie das
Standardtraining (Realbedingungen) war.

EVALUATIONS ITEM — WISSENSTRANSFER

In Bezug auf den Wissenstransfer war das virtuelle Training sogar noch effizienter als das Standardtraining.

EVALUATIONS ITEM — TRAININGSZUFRIEDENHEIT

In Bezug auf die Trainingszufriedenheit konnte kein Unterschied zwischen Standard- und virtueller Ausbildung
gefunden werden.

mpre-training - post-training 10 ‘
: T — Knowledge Transfer
14 l
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8
6
4
2
O ool dit vetual condition control condition standard condition virtual condition

Prof. Dr. Johannes Moskaliuk, Arbeitsbereich Angewandte Kognitionspsychologie und Medienpsychologie der Universitat Tubingen, Prof. Dr. Ulrike Cress, Dipl.
Psych. Johanna Bertram, Knowledge Construction Lab, Knowledge Media Research Center, Tuebingen, CYBER-2012-0416-ver9-Moskaliuk_1P, Type: research-
article, ORIGINAL ARTICLE, CYBERPSYCHOLOGY, BEHAVIOR, AND SOCIAL NETWORKING, 2012, © Mary Ann Liebert, Inc., DOI: 10.1089/cyber.2012.0416



STUDIE | Universitat Tubingen (ViP

SCHLUSSFOLGERUNG

[...] Die Ergebnisse liefern empirische Beweise dafiir, dass virtuelle
Werkzeug fiir die Ausbildung in komplexen Aufgaben ist, die eine e
zwischen den Teammitgliedern erfordern und so in der Realitdt nic

Insbesondere dann, wenn das Training unter Realbedingungen nic

Prof. Dr. Johannes Moskaliuk, Arbeitsbereich Angewandte Kognitionspsychologie und Medienpsychologie der Universitat Tubingen, Prof. Dr. Ulrike Cress, Dipl.
Psych. Johanna Bertram, Knowledge Construction Lab, Knowledge Media Research Center, Tuebingen, CYBER-2012-0416-ver9-Moskaliuk_1P, Type: research-
article, ORIGINAL ARTICLE, CYBERPSYCHOLOGY, BEHAVIOR, AND SOCIAL NETWORKING, 2012, © Mary Ann Liebert, Inc., DOI: 10.1089/cyber.2012.0416



FORSCHUNG & ENTWICKLUNG
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FORSCHUNGSPROJEKT | epicsave

(B epicsave

Enfanced Parsrmed i vocational iraining with Sericus garme
#ird Virtal Ervefraremsssin

NOTFALLSANITATER TRAINIEREN IN VR

Projektziele

Neuartiger Trainingsansatz fiir Notfallsanitater

Selten auftretende Notfalle trainierbar
machen

Erlebnisse in virtuellen Welten und die
Motivation von Computerspielen
technologisch und didaktisch eng mit
theoretischen Lerninhalten zu verknipfen.

GUFORDEAT VoM
@z NESF 2
fir Bildung
Zusammen. Zukunft. Gestalten. DLR Projekttriger

und Forschung Europdischer Sozialfonds Europaische
far Deutschland Union



FORSCHUNGSPROJE o ?? |

(B epicsave

FOCUS
Aus- und Weiterbildung fiir Notfallsanitater (freie Wohlfahrtspflege und private Trager)

Weiterbildung anderer medizinischer Berufe

TECHNISCHE METHODEN

Virtual Reality, Serious Games, Eye-Tracking, Virtual Agents, 3D Interaction




FORSCHUNGSPROJEKT | epic

(PBepi

csave
DIDAKTIK

Analyse der Lern- und Kompetenzziele, Lerninhalte

Strategien des Lerntransfers

Rahmenbedingungen der Bildungspraxis

Tutorielle, spielimmanente Betreuung

Zielgruppen Diversitat, Akzeptanzférderung

ABLAUF

Analyse des Ist-Zustands bei den Ausbildungstragern und erstellt konzeptionelles Modell

Im iterativen Prozess werden mediendidaktische und —technische Ansatze prototypisch umgesetzt und erprobt

Die Erkenntnisse flieBen in die Entwicklung zweier Trainingsmodule ein und werden jeweils nach 1,5 und 2
Jahren im Ausbildungsbetrieb evaluiert

=4 TriCAT



FORSCHUNGSPROJEKT

(B epicsave

VERWERTUNG

Die zweistufig evaluierten Ergebnisse werden fiir Aus- und Fortbildungsthemen weiterentwickelt und initial
flir die rund 55.000 Personen starke Zielgruppe von Notfallsanitatern verfiigbar gemacht

Inhaltlich relevant und leicht libertragbar ist das Themenfeld fiir die groRe Zielgruppe der Auszubildenden
und Beschiftigten in Gesundheitsfachberufen und auf die fortbildungsverpflichtete Arzteschaft von
rund 2,8 Mio. Personen

In einem dritten Schritt ist der Aufbau eines handlungskompetenzorientierten Bildungsportals zu gesundheit-
lichen Notfillen mit einer Mischung aus kostenfreien und kostenpflichtigen Lern- und Ubungsinhalten fiir die
breite Offentlichkeit vorgesehen

Befahigung des kompetenten Umgangs mit medizinischen Notfallen flir eine millionenfache Zielgruppe

(B epicsave

Enhanced ParamedIC vocational training with
Serious games And Virtual Environmen ts




FORSCHUNG & ENTWICKLUNG

FORSCHUNGSPROJEKT | emp
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FORSCHUNGSPROJEK

EMPATHISCHE TRAININGSBEGLEITER FUR DEN BEWERBUNGSPROZESS

PROJEKTZIELE

Virtuelle empathische Trainingssysteme sollen Moéglichkeiten schaffen, Bewerbungssituationen zu
Uben und das eigene Verhalten besser einschatzen zu lernen.

Ein empathischer, KI-basierter Trainingsagent interpretiert soziale Signale

Interpretation von sozialen Signalen

Fur eine soziale Mensch-Maschine-Interaktion ist ein Erfassen und Interpretieren von sozialen Signalen notwendig.

Weiter

4 TriCAT



Koppelung der Echtzeit-Analyse
sozialer Signale mit einem emo-
tionalen Echtzeit-Benutzermodell.

Das Verhalten eines interaktiven
Avatars wird an die sozio-
emotionale Situation des Nutzers
angepasst.

Derartige Dialogsysteme konnen in unterschiedlichen Situationen zu persdnlichen Assistenzsystemen avancieren.
Dieser Mechanismus erlaubt es, den Bewerbungsdialog einfliihlsam zu gestalten.

Eine Herausforderung dabei ist die realitatsnahe Gestaltung des emotionalen Feedbacks durch den Avatar.



AWARDS

AWARDS
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AWARDS

: Quest30 - - : -
eLearning = it ’C CSE delina glearning clLearning
2017 AWARD 2017 AWARD 2018
Projekt des Jahres [
Kategoriesieger 1. Platz WIP — Best Paper Award delina 1. Platz beim Kategoriesieger
Virtuelle Quest3D Weiterbildungs International Innovationspreis Projekt des Jahres 3D Lernwelt
Trainingswelten Entwickler Innovations Conference on fur digitale elearning Journal + 2. Platz beim
eLearning Journal Wettbewerb | Preis des BIBB Computer Science Bildung des Award Projekt des Jahres
Award and Education in Digitalverbands elearning Journal
Vancouver Bitkom
l 2011 ¢ ¢ 2014

n Deutschland
e%wg Land der Ideen
AWARD 2017 [ 211 1 1 Bt
=yl Ausgezsichneler Gl 2017
“ewinyer sus e
o Kategoriesieger ,Ausgezeichneter Ort“
Serious Games Award Finalist eureleA Simulation Bundesregierung, BDI,
Silber mit Projekt ViPOL elLearning Journal | peytsche Bank
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BEST PRACTICES

BEST PRACTICE | Fujitsu
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BEST PRACTICE | Fujitsu

DIDAKTISCHE VORTEILE IN VIRUTELLEN 3D SCHULUNGSRAUMEN

Fujitsu schult Mitarbeiter und Partner aus der gesamten EMEA-Region.

Schulungsteilnehmer erwerben Handlungskompetenzen durch Eintauchen in das Geschehen.

C»/g TriCAT



BEST PRACTICE | Fujitsu

HEIDI RINN | Manager Immersive Learning Environment Fu

yWVirtuelle 3D Schulungsraume bieten deutliche didaktische Vorteile.

Denn statt eines Frontalunterrichts wie beim klassischen E-Learning tauchen
regelrecht ins Schulungsgeschehen ein und erleben die Inhalte ahnlich wie i

Zudem kénnen wir jetzt Seminare etwa fiir den Aufbau von Handlungskomp

am Produkt ebenfalls virtuell durchfiihren.
Bisher mussten solche Inhalte Face-to-Face vermittelt werden

o
!

O
FUJITSU vita

f’—@ TriCAT




BEST PRACTICES

BEST PRACTICE | Schweizerische
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3DSim@GBT ist ein realitatsnaher virtueller Nachbau des Schweizer Gotthard-Basistunnels (GBT).
Mit 57 Kilometern ist er der langste Eisenbahntunnel der Welt.




BEST PRACTICE

-4 SBB CFF FFS

TRAINING IM VIRTUELLEN GOTTHARD-BASISTUNNEL (GBT)

HERAUSFORDERUNG

Handlungssichere Ausbildung von rund 4.000 Personen in einer Avatar-basierten

und KI-gestiitzten virtuellen 3D Welt der gesamten Tunnellandschaft sowie in allen
im Tunnelbetrieb eingesetzten Zige

Erlangen von nachweislicher Handlungskompetenz fiir den sicheren Betrieb
(Streckenkenntnis , Strategien zum Notfallmanagement z.B. bei Brand, virtuelle
Durchfihrung von simulierten Massenevakuierung ganzer Zlige)

Entwicklung eines komplexen Szenario- und Ablaufeditors fiir die Bedienung der
Trainer der SBB ohne Programmierkenntnisse

ZIELGRUPPE

Beschaftigte der Schweizerischen Bundesbahnen (SBB) vom Zugpersonal, Mitarbeiter
Erhalten, Kriseninterventionspersonal, Personal in den Leitstanden




BEST PRACTICE | Sc

REALISIERUNG

Entwicklung einer virtuellen 3D Simulationsumgebung fiir realitatsnahes Einzeltraining
und komplexe Teamiibungen

DETAILS

Realisierung der kompletten Tunnellandschaft als interaktive 3D Handlungsumgebung

Bereitstellung aller Zlge als interaktive, begeh- und steuerbare 3D Modelle

Umsetzung aller zentralen Funktionstrager bzw. Trainingsrollen als steuerbare und
handlungsfahige Avatare

Steuerung mehrerer hundert Passagiere bis hin zur Massenevakuation tiber Ki
(kGnstliche Intelligenz)

Integration aller Komponenten zu einer realitditsnahen PC-basierten Multiplayer
Simulation

Umfangreiche Trainertools zur Ubungssteuerung, -liberwachung und zum Debriefing

Entwicklung eines Autorenwerkzeugs zum selbstiandigen Entwurf von
Trainingsszenarien durch den Kunden

‘_—@ TriCAT



BEST PRACTICE |

| a
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AUSZEICHNUNGEN FUR 3DSim@GBT

delina
2017

jD L. RNA L-g
AWARD 2017

Sirnulation
TriCAT GmbH

1]()[ RN A L

AWARD 2017

Projekt des Jahres
Plaiz 1wan 37 nominierten J'a.ekten

3DSimEGET

Delina-Innovationspreis fiir digitale Bildung 2017 des Digitalverbands Bitkom

Dr. Joachmim Biihler, Mitglied der Geschaftsleitung Politik & Wirtschaft, Bitkom e.V.:

,Der virtuelle Nachbau des Gotthard-Basistunnels iiberzeugt durch eine beeindruckende Grafik und
Realitdtsndhe. Hinter der Simulation steckt ein durchdachtes, flexibles und innovatives Trainingskonzept
fiir eine relevante Ausbildungsanforderung und ist auf viele Lernszenarien (ibertragbar.”

eLearning AWARD in der Kategorie ,Simulation” des eLearning JOURNAL

»[...] Die Innovationshéhe wird eindriicklich deutlich, wenn man gegeniiberstellt, dass beim 3DSim@GBT
Teamtraining Prozessabldufe im Normal- und Ereignisbetrieb ausgesprochen realitdtsnah erlebt und
trainiert werden kénnen [...] Aus diesem Grund zeichnet die Jury des eLearning Journals die beiden
Projektpartner TriCAT GmbH und SBB AG mit dem elLearning AWARD 2017 in der Kategorie ,,Simulation”

aus.”

Sonderauszeichnung ,Projekt des Jahres” eLearning JOURNAL

Aus den Kategorie-Siegern des eLearning AWARDS wurde mit einer marktunabhangigen Fachjury das
Projekt des Jahres pramiert und mit dem Glas-Award ausgezeichnet.

f‘—@ TriCAT
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BEST PRACTICE | Schweizerische B

' |

] | B g ;
BK:E] SBB CFF FFS

MICHAEL BRUDERER | Leiter Bil

,Die Technologie kam in dieser Komp
zum Einsatz.

Aus didaktischer Sicht tbertrifft die
grol3es Potenzial flir unsere betriebli

=4 TriCAT



BEST PRACTICES

BEST PRACTICE | RwWEAG

=4 TriCAT






BEST PRACTICE | RWE AG

VIRTUELLES TRAINING AM SCHAUFELRADBAGGER RWE 3DSim
GEFUHRTER UND FREIER MODUS

PROJEKTZIEL

Signifikante Kostensenkung im Bereich HR | Instandsetzungsmitarbeiter sollen den
Bagger zweckgebunden selbst bedienen kdnnen

Effizienzsteigerung im Forderbetrieb durch Standzeitverkiirzung der Schaufelradbagger

HERAUSFORDERUNG

Nachweisbar handlungssichere Ausbildung fir Flihrerstande und Bandschleifwagen im
geschiitzten Rahmen einer virtuellen Umgebung

ZIELGRUPPE

Instandsetzungsmitarbeiter zur Gerateanstellberechtigung




BEST PRACTICE | R

REALISIERUNG

Uber eine Virtual Reality Brille oder direkt am Bildschirm kann in einer 3D Simulationsumgebung das Steuern des
Baggers gefahrenlos und Ressourcen-schonend in 2 unterschiedlichen Modi erlernt werden.

Gefiihrter Modus
Der Lernende wird durch die jeweilige Aufgabe mit Unterstlitzung in Text und Sprache begleitet

Freier Modus
Der Lernende muss die einzelnen Arbeitsschritte Gberwiegend selbstandig abarbeiten

3. Fiihrerstand Umformer einschalten 8. ohne
drehen(SR-Hauptantrieb)
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BEST PRACTICE | WBS

© 2017 TriCAT GmbH




BEST PRACTICE
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BEST PRACTICE | UNICR ’ ??%

V4 HypoVereinsbank
- wember of ¥ UniCredit
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PROJEKTE | KONTINUIERLICHE OPTIMIERUNG - ITERATIVES VORGEHEN

IMPLEMENTIERUNG VON VR-ELEMENTEN IN UNTERNEHMENSPROZESSE UND ABLAUFE

Ob einzelne Komponenten in Unternehmensprozessen oder groRe Anteile eines Projekts in virtualisierten
Umgebungen durchgefiihrt werden, hangt zum einen ab von

- der Bereitschaft und der Affinitat der Belegschaft gegeniiber Neuem und zum anderen

- von der Uberzeugung sowie der internen Vermarktung der Projektverantwortlichen von iterativ
ausgerichteten Kommunikations- und Collaborations-Tools

Sind diese Hiirden genommen, kann von den Projektverantwortlichen entschieden werden, welche Phasen und
Arbeitsschritte in Prasenz und welche in virtuellen Umgebungen durchgefiihrt werden sollen.
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VORTEILE VON VIRTUELLEN WELTEN IN UNTERNEHMENSABLAUFEN

- Forderung der Unternehmensagilitat

- Virtualisierte Umgebungen, Ablaufe und Prozesse sind nicht an physische Zeitmal3stabe gebunden und
weisen alleine schon deshalb Geschwindigkeitsvorteile auf.

- Ortsunabhangige, gemeinsam erlebbare Umgebungen mit leistungsfahigen Werkzeugen und Schnittstellen
mit maximalem Methodenmix fordern das situative Interesse und ermdglichen den Wissenstransfer und
das Flowerleben.

- Hohes Einsparpotential bei Reisekosten und Reisezeiten.

- Durch visuellen und auditiven Kontakt der Beteiligten entsteht ein immersiver, sozialer und aktiver Prozess
und erzeugt den ,sense-of-being-there”, obwohl sich die Teilnehmer an unterschiedlichen Orten befinden.

- Vielfach verwendbare Szenarien adressieren unterschiedliche Zielgruppen und Zielsetzungen.
- Umgebung fiir wissensorientierte als auch fiir kompetenz- und handlungsorientierte Mallnahmen.
- Situationen werden realitdatsnah, umfassend, dynamisch und komplex abgebildet und erlebt.

- Ausprobieren und Erfahren von Handlungskonsequenzen - Perspektivenwechsel, Nacherleben und
Reflektion von Handlungssituationen.

- Dies gilt fir Virtual 3D Classroom Losungen ebenso wie flir Losungen im Bereich der industriellen
Produktion.



EINSATZ IN UNTERNEHMENSPROZESSE

PROJEKTE | ANALYSE-PHASE IN VR

Bereits in der Analysephase eines Projekts bzw. eines Vorhabens, konnen weltweit Brainstormings innerhalb von
wenigen Augenblicken in unterschiedlichen Gruppen oder gemeinsam durchgefiihrt werden.

Die Teilnehmer entwickeln schnell ein persdnliches Zugehorigkeitsgefiihl zum Projekt und zu den Kollegen bzw. zu
den Partnerfirmen im Projekt.

Im ersten Ansatz kann die Vermittlung von unverzichtbaren Details sowie Basiswissen und Grundsachverhalten
erfolgen. Dies kann gemeinsam mit dem Initial-Team oder in verschiedenen Gruppen zur Erarbeitung von
komplexen Strategien und zur Ausarbeitung von spateren Fragebdgen stattfinden.

Im virtuellen Konferenzraum kann auf Web-Analyse Tools, das eigene LMS, WBTs, Wettbewerbsstrategien und
eigene Ausarbeitungen zugegriffen werden. Es kann quasi in Prasenz in einer sehr friihen Phase ein umfangreicher
und zielgerichteter Informations- und Ideenaustausch stattfinden.



EINSATZ IN UNTERNEHMENSPROZESS

PROJEKTE | KONZEPTIONS-PHASE IN VR

Konzeption
Kick-Off

Analyse

Anhand des Action Plans kdnnen in einem ortsungebundenen Kick-Off-Meeting die gewonnenen Erkenntnisse
aus der Analyse und die zu ergreifenden MalBnahmen und Ideen prasentiert werden.

Die Teilnehmer sind mit der Technik vertraut und haben bereits eine Beziehung zu den anderen Beteiligten im
Projekt/Prozess aufgebaut und kennen die virtuelle Meeting-Umgebung.

Jeder Teilnehmer kann wahrend des laufenden Meetings Content hochladen.

Mit der Shared Desktop-Funktion kann der jeweils eigene Bildschirm der Teilnehmer mit den anderen geteilt
werden und somit Inhalte der lokalen Rechner vermittelt werden.



EINSATZ IN UNTERNEHMENSPROZE

PROJEKTE | VORSTELLUNG STRATEGIE IN VR

Konzeption Meeting
Kick-Off Strategie

Analyse

Die neue Strategie bzw. der neue Prozess kann in einem virtuellen Meeting, mit Nutzung der dafiir relevanten
Methoden und Tools, einer breiten und internationalen Teilnehmerschaft vorgestellt und vermittelt werden.

Alle Teilnehmer (darunter auch unerfahrene und neue User) kdnnen von den Veranstaltungsleitern sofort in ein
grol3es Auditorium bzw. einen Konferenzraum mit Blick auf die Prasentationsflachen — Media-Walls —
Jteleportiert” werden.

Maximale Prasentationsmoglichkeiten und maximaler Methoden-Mix sind fir eine eindrucksvolle und
nachhaltige Vermittlung der Inhalte gezielt einsetzbar: Zeigen von Prasentationen an mehrfach vorhandenen
Media-Walls, White Boards, 3D-Modelle, Videos, etc.

Mit dem Event-Modus kann der Zugang fiir eine groBe Anzahl von Teilnehmern ermoglicht werden.

Kommunikations- und Chateinstellungen kdnnen von den Veranstaltungsleitern nach Bedarf angepasst werden.



EINSATZ IN UNTERNEHMENSPROZESS

PROJEKTE | UMSETZUNG
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Konzeption Meeting

Analyse Umsetzung

Kick-Off Strategie

Ab jetzt ist es nicht mehr nur die reine Idee oder Strategie die zahlt!

Auch in der Umsetzungsphase des Projektes ist das komplette Projektteam beispielsweise bestehend aus
Projektleitern, Produktmanagern, Entwicklern, Grafikern, Marketern und Sachbearbeitern nur einen Mausklick
entfernt und erlaubt somit schnelle Reaktionsmaoglichkeiten.

Wissensbausteine, Dokumentationen bzw. Verfahrensablaufe konnen wahrend der Umsetzungsphase auch
offline allen Beteiligten zur Verfligung gestellt werden.



EINSATZ IN UNTERNEHMENSPROZESSE

PROJEKTE | ZWISCHENERGEBNISSE / MILESTONES
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Meeting Zwischen-
: Umsetzung .
Strategie Ergebnisse

Analyse Konzeption

Im globalen Rahmen kénnen der Status und die Zwischenergebnisse mit Nutzung der Prasentations- und
Kollaborationstools innerhalb der virtuellen Welt erlautert und prasentiert werden.

Dabei ist es moglich, dass das jeweilig verantwortliche Projektteam innerhalb einer virtuellen Veranstaltung die
Protagonisten-Rolle Gbernimmt und die restlichen Beteiligten ggf. mit limitierten/reglementierten
Interaktionsmoglichkeiten als Beobachter fungieren.

Zur schnellen Meetingabwicklung kann der Versammlungsmodus vom Verantstaltungsleiter gewahlt werden.



EINSATZ IN UNTERNEHMENSPROZES

PROJEKTE | MONITORING

e

- JAVIN I E
Meeting Umsetzung Monitoring

Strategie Ergebnisse

Analyse Konzeption

Der Erfolg der eingesetzten MaRRnahmen/Produkte/Verfahren kann im dafiir verantwortlichen Projektteam
regelmaRig und mit direktem Zugriff auf die relevanten Daten eruiert werden.

Das Feedback und eventuelle Anderungswiinschen kénnen direkt innerhalb des Meetings kommuniziert und
veranschaulicht werden.

Auswertungen von evtl. durchgefiihrten Tests/Befragungen/Piloten kénnen mit ansprechenden
Visualisierungen anschaulich und schnell begreifbar dargestellt werden.



