ITBO Lernlabor: Wissensnuggets
Im Rahmen des Lernlabors eignen sich die Studierenden Fach- und Technologiewissen gepaart mit Methodikkenntnissen an und nutzen diese zur Lösung ihres Cases. Zur Vermittlung dieser Lerninhalte werden Wissensnuggets angeboten; das Studierendenteam steuert, auf welche Wissensnuggets es sich abstützt, welche es nutzt. Der ein Studierendenteam begleitende Dozierende gibt hier allenfalls Hinweise.
Das Format (die Durchführungsvariante) des Wissensnuggets wird durch den das Wissensnugget erstellenden Dozierenden, den Owner, festgelegt. Es soll jedoch insgesamt ein Mix aus Selbststudium und persönlicher Vermittlung durch Dozierende entstehen.  
Owner können, je nach gewählter Durchführungsvariante, punktuell eingebunden werden, um den Inhalt des Wissensnuggets zu vermitteln, um Projektgruppen phasenweise zu unterstützen, o.ä. Sie entwickeln das Wissensnugget weiter, auch abhängig von den Rückmeldungen der Studierenden.
Anforderungen an ein Wissensnugget
· Wissensnuggets müssen anwendungsbezogen vermittelt werden. 
· Wissensnuggets vermitteln i.d.R. nicht nur Wissen, sondern auch Methoden
· Wissensnuggets versetzen Studierende ins Handeln: sie produzieren Artefakte (Konzepte, Pläne, Apps, ...), eignen sich die Basis für Entscheide an, u.s.w. 
· Es soll kein neues Material produziert werden, wenn schon Passendes existiert 
(YouTube, LinkedIn, Web, andere Vorlesungen, …). 
· Produziertes Material kann auch einen Überblick geben, aus dem existierendes, zugängliches Material heraus referenziert wird.
· Die Informationen zum Wissensnugget sind in folgendem Template zu erfassen und auf der dafür vorgesehenen Ablageplattform zur Verfügung zu stellen. Ein erfasstes Wissensnugget wird vor seiner Freigabe einem Review unterzogen.
Einreichen
Diese Wissensnugget Beschreibung bitte im Word Formal ablegen unter: 
ITBO Kompetenzzentrum Angewandte Digitalisierung \ TP1 - Umsetzung LLab1 \ Wissensnuggets \ [1-5]… 
[später: MoodleNet]

3D Modelling mit Low Code
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Kategorie
☐  Anwendungsbezogenes Fachwissen
☒  (Informations-)Technisches Wissen
☐  Methodenwissen

Zusammenfassung
Dieses Modul erklärt 3D-Modellierung mit einem Low-Code-Ansatz. Die Anwendung erfolgt mit einem VR-Headset und der Applikation Arkio.  


Problem, welches durch das Nugget gelöst werden kann
(Warum brauch ich das Wissensnugget? Was leistet das Wissensnugget)
Für die Umsetzung von 3D-Modellen und 3D-Umgebungen ist nicht zwingend Expertenwissen für die Anwendung von professioneller Modelling-Software (wie bspw. Blender) notwendig. Dieses Wissensnugget zeigt auf, wie mithilfe von Bordmitteln eines VR-Headsets (Brille und Touch-Controller) innerhalb einer virtuellen Umgebung Modelle erstellt und angepasst werden können und die Umgebung selbst verändert und weiterentwickelt werden kann. 
Der intuitive und immersive Ansatz eignet sich insbesondere zum schnellen Ausprobieren von Gestaltungsideen und zum kollaborativen Arbeiten in derselben Umgebung. Im Vergleich mit Workflows am Flatscreen via Maus und Tastatur bietet der VR-Ansatz auch ergonomische Vorteile und es werden Designfehler reduziert. 
Da bestehende professionelle Tools zur Entwicklung von 3D-Modellen oftmals als reine Flatscreen-Anwendungen konzipiert sind, ergeben sich durch die Entwicklung von 3D-Modellen im virtuellen Raum noch weitere Vorteile aufgrund der verbesserten Immersion. Dies sind u.a. eine realistischere, intuitivere und natürlichere Wahrnehmung der Umgebung sowie von Tiefe und Skalierung und eine bessere Unterstützung der räumlichen Vorstellung. 




Voraussetzungen
(Andere Wissensnuggets, benötigtes Vorwissen von ausserhalb) 
Erfahrung im Umgang mit VR-Headsets (insbesondere die Meta-Vertreter wie Meta Quest 2 oder Meta Quest Pro). Alternativ dazu das Wissensnugget «Einführung in die Anwendung von AR/VR». Das Wissensnugget «01.6 WN 3D UX Design» bietet ggfs. nützliche Infos als Grundlage für die Erstellung von Interfaces in einer VR-Umgebung.




Lernziel
Die Studierenden können nach erfolgreicher Anwendung der Lernschritte mithilfe der App Arkio und einem VR-Headset selbständig 3D-Objekte und 3D-Umgebungen modellieren (erstellen, anpassen und kombinieren). Die Objekte und Umgebungen können in gängigen Formaten exportiert und in weiteren Anwendungen integriert werden (bspw. Metaverse-Anwendungen) oder mit komplexeren Tools weiterbearbeitet werden (professionelle Modelling-Software wie bspw. Blender oder Maya).  




	Struktur

	Nr.
	Baustein
	Aufwand Erarbeitung h*
	Durchführung
	Level
	Zweck

	1
	Download und Installation der App. Vertraut machen mit dem Benutzerinterface.
	< 30 min 
	Selbststudium 
	K3 Anwenden	Einen Überblick erhalten

	2
	Erarbeiten der Grundlagen der Bedienung von Arkio anhand der Tutorials.
	< 1h
	Selbststudium
	K3 Anwenden	Einen Überblick erhalten

	3
	Umsetzung und Vertiefung der Lerninhalte anhand von selbst gewählten Design-Ideen. 
	1 - 3h
	Selbststudium
	K3 Anwenden	Vertiefen

	4
	[optional] Weiterführende Informationen
	< 1h
	Selbststudium
	K1 Wissen	Vertiefen Optional


*inkl. allfälliger Lektionen

Material
(Links zu Dokumentationen, Videos, weiterführender Literatur etc.)
Die Beschreibung der grundlegenden Informationen zur App, der Lern-Bausteine und von weiterführenden Informationen finden sich im Dokument «04.2 WN 3D Modelling mit LowCode - Inhalt V0.8» 



Durchführungsplan (optional)
Für den begleitenden Dozierenden:
[keine  Selbststudium anhand der Dokumentation]


Für den Owner:
[keine  Selbststudium anhand der Dokumentation]
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