Veranstaltungsort

Hochschule
4 ’ Albstadt-Sigmaringen
Albstadt-Sigmaringen University

Das Institut fiir Rechnergestiitzte Produkter-
stellung (IRGP) ist ein Institut der Hochschu-
le. Seine Dachorganisation ist das Institut
flir angewandte Forschung (IAF). Mitglieder
des IRGP sind derzeit 6 Professoren aus dem
Studiengang Maschinenbau der Hochschule
Albstadt-Sigmaringen.

Ziel des Instituts ist es, die Fachkompeten-
zen der Mitglieder zu bundeln und interdis-
ziplindr bei Projekten zusammenzuarbeiten.
Weitere Mitglieder mit Fachkompetenzen in
rechnergestltzter Produktentwicklung und
-herstellung kénnen jederzeit aufgenommen
werden.

KOMPETENZZENTRUM

virtual engneering

RHEIN~NECKAR

Kompetenzzentrum
Virtual Engineering Rhein-Neckar

Hochschule Mannheim
(Gebéude P)
Paul-Wittsack-StraBe 10
68163 Mannheim

+49 (0) 621.292 6798

kve@hs-mannheim.de
www.kve-rn.de

Datum & Veranstaltungsort

Dienstag, 21.Juli 2015 ab 13 Uhr
Hochschule Albstadt-Sigmaringen

Jakobstr. 1, Gebdude M Anfahrt
72458 Albstadt

Parkmdglichkeiten im Parkhaus Poststr. 6

Auskunfte & Anmeldung

Lisa Wolfert, KVE Rhein-Neckar
Telefon: +49(0)621 / 292 6562
Email: l.wolfert@hs-mannheim.de

Ansprechpartner vor Ort:

Prof. Dr.-Ing. Nicolai Beisheim
Hochschule Albstadt-Sigmaringen
Telefon: +49(0)7571-732-9172
Email: beisheim@hs-albsig.de

Kosten

Die Veranstaltung ist flir alle Teilnehmer/in-
nen nach vorheriger Anmeldung kostenfrei.

Anmeldeschluss 15.07.2015

Fiir nédhere Ausklinfte stehen wir ihnen sehr
gerne zur Verfligung.

KOMPETENZZENTRUM

virtual engneering

RHEIN-NECKAR

Einladung

3. ANWENDER-ARBEITSKREIS

Virtual Reality
INn Lehre & Ausbildung

Albstadt, 21.07.2015 ab 13 Uhr


http://www.hs-albsig.de/hochschule/Documents/Anfahrt/campusplan_albstadt.pdf
http://www.imi.kit.edu/1215.php
mailto:l.wolfert%40hs-mannheim.de?subject=Anmeldung%20AK%20VR%20in%20der%20Lehre

Vorwort

Die Anwendung von innovativen Techniken der Virtu-

ellen Realitdt in der Industrie und der Forschung hat

bereits einen hohen Nutzen erwiesen und verbreitet
sich mehr und mehr. Der Mehrwert fir Nutzer dieser

Techniken besteht meistens darin, komplexe Zusam-

menhénge in einem virtuellen aber real erscheinenden

Raum darzustellen.

Ziel der Lehr- und Ausbildungsstétten sollte es also

sein, diese Techniken bewusst in der Lehre und Ausbil-

dung zu etablieren und weiterzuentwickeln.

Mittels VR-Technik lassen sich Lernwelten schaffen,

die mit herkbmmlichen Strategien nicht umzusetzen

sind. Neuere Studien, die virtuelle und herkbmmliche

Realitdtsbereiche gegeniiberstellen, kommen zu dem

Schluss, dass

e sich Gestaltungspotentiale durch didaktische Re-
duktionen besser erschlieBen lassen,

e die Anschaulichkeit durch Zeitraffung und -stre-
ckung erhéht werden kann,

e die Darstellung komplexer Systeme durch einen
weitgehend beeinflussbaren Vernetzungsgrad ge-
zielter an den Lernvoraussetzungen heterogener
Lerngruppen orientiert werden kann,

e durch den Einsatz von Transparenzen bessere Ver-
standlichkeit erreichbar ist,

e das Lernen aus Fehlern leichter realisierbar wird.

Ziel dieses Arbeitskreises soll sein, Personen und Ein-

richtungen zu vernetzen, welche diese Techniken be-

wusst versuchen in der Lehre und Ausbildung zu etab-
lieren und weiterzuentwickeln.

Die Ausrichtung der Platftorm ist sowohl fakultdtsiber-

greifend, hochschuliibergreifend als auch lénderiiber-

greifend.

Nutzen Sie die Gelegenheit zum Gesprdch mit Gleich-

gesinnten und besuchen sie unsere Veranstalltung.

Wir freuen uns auf informative Gesprédche und span-

nende Diskussionen!

Programm
Donnerstag, 21.Juli 2015

13:00 Uhr

13:30 Uhr

13:45 Uhr

15:00 Uhr

15:30 Uhr

17:30 Uhr

Eintreffen der Teilnehmer

BegriiBung

Impulsvortrag , VR in der Lehre -
Beispiele an der HS Albstadt-Sigm
ringen"

Prasentation und live Vorfilhrung im
VR-Labor

Prof. Dr.-Ing. Nicolai Beisheim

Kaffeepause

Diskussionen und Austausch zu Dis-
ziplin spezifischen Anforderungen,
Einsatzgebieten, Lernzielen, Kompe-
tenzen usw. mit dem Ziel, einen ge-
meinsamen Fragebogen fir eine
Unternehmensumfrage zu erstellen.
Thema der Umfrage:

,Virtual Reality - Was muss ein Absol-
vent eines Studiums Uber VR wissen
und in VR kénnen"

Ende der offiziellen Veranstaltung
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Zielsetzungen des AK

e  FErfahrungs- und Ideenaustausch,

e gegenseitiges Kennenlernen,

e gemeinsame Kontaktanbahnungen, Ansprache und
Besuche

e Veranstaltungen, Eigenmarketing des Arbeitskrei-
ses, Verdffentlichungen, Offentlichkeitsarbeit

e Moglichkeit von gemeinsamen Projektantrdgen
oder gemeinsamen Beschaffungen,

e Eventuelle Kooperation bei der Konzeptentwick-
lung und/oder Durchfiihrung von Lehrmethoden,

e Ftablierung einer stdndigen Arbeitsgruppe nach
dem Vorbild der sténdigen Arbeitskreise aller
Hochschulen in BaWii (z.B. CAD/CAM).

Zielgruppe

Die Veranstaltung ist grundsétzlich offen fir alle Inter-
essierte. Sie richtet sich insbesondere an Dozenten und
Mitarbeiter aus Hochschulen, Berufsschulen oder sons-
tigen Bildungseinrichtungen, die VR aktiv in der Lehre
und fiur die Lehre einsetzen. Explizit soll hier die fa-
kultdtsubergreifende Vielfalt beriicksichtigt werden. Im
Mittelpunkt der Veranstalltung stehen ausdriicklich die
Anwender von VR, véllig unabhédngig von eingesetzter
Hard- und Software.



