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Where community creates XR.
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METAVERSE / EXTENDED REALITY

Was ist das eigentlich?

VIRTUAL
REALITY

META
VERSE

NICHT VON BEGRIFFEN VERWIRREN LASSEN!



VR, AR, MR sind
Medien mit
verschiedenen Displays

Powerpoint, Videos
und 3D-Drucke sind andere
Prasentationsmedien

3D (3-Dimensionen)
basieren immer auf

g .\\ 3 Achsen (XYZ2)
- '\r,)

VISUALISIERUNG VON 3D DATEN
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VIRTUAL REALITY




VIRTUAL REALITY

VOLL IMMERSIV

Ermoglicht Experiences
z.B. an Orten, die man
normalerweise nicht
erreichen kann



Displays kdnnen
Mobiltelefone,
Tablets und
AR-/MR Headsets
Sein.

AUGMENTED REALITY

Objekte werden in unserer
physischen Umgebung in
Echtzeit als ,,Digital
Layer hinzugeflugt



- ==

-~ a
-~
-~







SPATIAL COMPUTING

Apple Vision Pro
Upcoming mixed-reality
headset developed by
Apple




Tim Cook's Comments

During Apple's recent earnings call, CEO
Tim Cook highlighted the enthusiastic
reception of the Vision Pro within the
corporate sector:

It's great to see the enthusiasm from
the enterprise market. For example,
more than half of the Fortune 100
companies have already bought
Apple Vision Pro units and are
exploring innovative ways to use it to
do things that weren't possible
before.




XR HUB Bavaria

Where Community creates XR

~
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SHAPING XR DEVELOPMENT

MAKING BAVARIA VISIBLE AS XR LOCATION i |)'|(5B

BAVARIA

WURZBURG

Julius-Maximilians-
UNIVERSITAT
WURZBURG

XR
HUB

BAVARIA

MUNCHEN

MEDIEN.
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XR
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BAVARIA

b

NURNBERG




UNSER TEAM e
IN MUNCHEN

SILKE SCHMIDT

SHILA RASTIZADEH
Strategy

Applied Research Master

FYNN WICH
Media Design and
Experience Manager

OLIVER SEIBERT
SociaI_Media and ADRIANE PELIKAN
Experience Manager Cognitive Sciences WLADIMIR KIRJANOVS

Informatics

VOLKER TIPPMANN
Virtual Space
Developer

BRUNO DEUSSEN )
Media Design - MORITZ SCHWEGLER

” Hardware Expert

JOHANNA DEFFNER
Scenographer,
Communication and
Event Manager
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http://www.milkroomstudios.com/contact/
https://www.vuframe.com/
https://innoactive.de/
https://www.icaros.com/de/?r=1
https://design4real.de/
https://www.holo-light.com/
https://www.holoride.com/
https://connected-reality.com/
https://magic-horizons.com/de/
https://www.cat-production.com/
https://jointhespree.com/
https://www.3ds.com/de/
https://www.microsoft.com/de-de/
https://www.qualcomm.com/
https://www.autodesk.de/
https://www.google.com/

XR HUB BAVARIA

UNSERE DREI SAULEN

Magazine

Newsletter

New Realities

Pod t
odcas Social Media

Physische/virtuelle — e
Events

~rer-~ B e,
rrr ayern XR<>‘2’<f’ XRXplorer
NETWORK . School
[ ] x ’° :IJ.
Relevante Infos XR/#A.
STAGE . '
Forderprogramme Community
EinfUhrung in XR NK

SUPPORT



NEW REALITIES PODCAST — e
KOOPERATION 1E9 und XR HUB Bavaria

NEW REALITIES

DER XR-PODCAST “ DER XR-PODCAST
FOLGE #54 g I FOLGE 52

FLORIAN BRUCKNER THOMAS BOHM

LUKAS KARWAN BERUFSSCHULLEHRER BERUFSSCHULLEHRER

LUMUM

E3 e

-

DER XR-PODCAST
FOLGE #t0

DER XR-POOCAST DER XR-PODCAST
FOLGE #37 FOLGE 4]

NATALIE MONBIOT e THEO PAPADOPOULOS

HOUR ONE

Where community creates XR. 18



XR F(")RDERUNG_ IN BAYERN -
FFF BAYERN - AUCH FUR BILDUNG UND TRAINING

Home > Forderung > Forderbereiche > Extended Realities (XR)

Extended Realities (XR)

& EINREICHFRISTEN & SITZUNG VERGABEAUSSCHUSS

Einreichfristen Sitzung Vergabeausschuss
22. April bis 6. Mai 2024 18. Juni 2024
7. Oktober bis 21. Oktober 2024 3. Dezember 2024

Where community creates XR.
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XR LAB
FORUM OF THE FUTURE

Deutsches Museum ##

A

Where community creates XR. 21
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UNIVERSETY

NETZWERK VON UNIVERSITATEN - ZIEL: LERNEN IN VIRTUELLEN RAUMEN ZU ERFORSCHEN

£ .

AUSTAUSCH UNIVERSE BETRIEB
iiber Erfahrungen Vernetzung und Einrichtung,
und Interessen gemeinsame Nutzung Einfiihrung und

u n i V E R S Ety von Réumen (gemeinsamer) Betrieh

ENTWICKLUNG, ETABLIERUNG UND VERNETZUNG
VIRTUELLER RAUME AN HOCHSCHULEN %

VERANSTALTUNGEN GESTALTUNG FORSCHUNG
Gemeinsame Workshops, Zusammenarbeit bei Kollahorative Erforschung und
Lehrveranstaltungen Entwurf und (Weiter-)Entwicklung von Technologien,
und Konferenzen Erstellung von Raumen Formaten und Wirkungen

Where community creates XR. 26
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XRXplorer Schools i

1. Verankerung von XR im Medienkonzept

2. Lehrkrafte mit XR Erfahrung

3. WLAN, Hardware und Raum

Erich Kastner

ol | =
GES ymnasium7

/ ‘ITORIVE{\‘IZ»‘K“}IM-‘SC‘THLJI.I‘?‘
Grund-und Mittelschule® - :
Hohenkirchen-Siegertsbrunn

Neubiberg =

27



VR IN DER SCHULE
Adriane’ s blog, jetzt auch auf

Tiktok, Instragram & Linkedin




XR fur den Mittelstand

Kooperation mit IHK fiir Miinchen und Oberbayern, Hochschule Miinchen und XR Bavaria e.V.

w ,, |
Where community creates XR.




PERSONALISED LEARNING - PERLEN 4.0

PRASENZ IN VIRTUELLEN WELTEN
ERMOGLICHT GEFAHRLOSES LERNEN

STIFTUNG BILDUNGSPAKT BAYERN - XR IN DER BERUFLICHEN BILDUNG ===gug

+49 9605 919 - 9299 Karriere | Datenschutz | Impressum | Kontakt | Cookie-Richtlinie (EU) -

Nutzen Sie das innovative Future Lab als
Eventlocation fiir Tagungen, Seminare, Co-Working
oder Workshopraum.

. Effektives Lernen ightlabs
B workshop G.Eieﬁ_’, ven Lern-Okosystem von straig!

m fme
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raightl
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|, e———T Kompetenzer




METAVERSE ROUNDTABLE

Where community creates XR.
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INDUSTRY STANDARDS AND TECHNOLOGY ORGANIZATION

31
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GESTALTER:IN IMMERSIVE MEDIEN (GIM) e
NEUER BERUF - ERSTER AUSBILDUNGSJAHRGANG IN 2023 GESTARTET

GiM im Produktionsprozess

]
) 4
’-,

Immersive media

—
-
ﬁ Projektleitung
Beratung Gestaltung Programmierung
* Vertrieb, Marketing, * Storyliving > * Visualartist (High | » Softwareentwickler |
Projektleiter Creative Director End 3D} * Schnittstelle
(Drehbuchauter”) » UX-/Ul-Designer Ausbildungsberufe:
* Inspirationals, * Soundartist Fachinformatiker/in
Conceptartist * Schnittstelle
(Storyboards, Ausbildungsberufe:
Moodboards ...) Mediengestalter/in
) Bild und Ton
3D modelin ' '
Starke Unterstitzung Kernkompetenzen Enge Kooperation

Schwache Unterstiitzung

Gestalter/in fir immersive

Medien

Persona-Grafiken, Menschen Vektor erstellt von Sapann-Design -
de freepik.com, hitps://de.freepik.com/vektoren/menschen

Profil der beruflichen Handlungsfahigkeit

Gestalten von virtuellen Welten mitimmersiven Technologien

Konzipieren und Entwickeln von immersiven Medien mit Autorenwerkzeugen und in Entwicklungsumgebungen

Gestalten von User Experience und User Interfaces

.

Publizieren und Distributieren von immersiven Medienprojekten

Erstellen von Prototypen, 3D-Modellen, Animationen, virtuellen Umgebungen und immersiven Klangwelten
Durchfiihren von Bild- und Tonaufnahmen in realen und virtuellen Produktionen

.

Arbeiten in interdisziplinaren, multikulturellen und dezentralen Teams

.

Beraten von Kundinnen und Kunden, Présentieren und Demonstrieren von Anwendungsszenarien

Planen des Produktionsaufwandes und von Ressourcen, insbesondere unter konomischen, ckologischen und sozialen Gesichtspunkten
Einhalten von rechtlichen und ethischen Grundlagen bei der Erstellung immersiver Medien

.

AbschlieBen, Validieren, Dokumentieren und Archivieren von Projekten”

Where community creates XR. 32



XR EINSATZGEBIETE

XR wird in verschiedenen Bereichen eingesetzt

der Unternehmen verwenden Virtual Reality

Schulungen/Aus- und Weiterbildung

Konstruktion und Planung

Kollaboration

Marketing und Messen

Verkauf

Schulungen/Aus- und Weiterbildung

Konstruktion und Planung

Kollaboration

Marketing und Messen

Fernwartung

Schritt-far-Schritt-Anleitungen

Verkauf

Orientierungshilfe oder Navigation

verwenden Augmented Reality-Technologien

Bitkom, 2022


https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Unternehmen-nutzen-VR-AR-Weiterbildung

EINSATZGEBIETE - PLANUNG

XR wird in verschiedenen Bereichen geplant

planen den Einsatz von Virtual Reality planen AR-Einsatz

61%
58%

37%

VR AR VR AR VR AR

Konstruktion und Planung Aus- und Weiterbildung Kollaboration

Where community creates XR. 05.05.2024

34
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https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Unternehmen-nutzen-VR-AR-Weiterbildung

TRAINING, SCHULUNG UND WEITERBILDUNG

Reduzierte
Ausbildungszeit

Gesenkte
Reisekosten




( E n ( E I G b. I O HOME WIESO IMMERSIVE LEARNING? SENSELAB SPACES PRODUKTE REFERENZEN SENSELAB.IO
ral loe¢

grab some knowledge

Selbststandig sicheres Arbeiten erlernen
mit den 5 Sicherheitsregeln VR

VR-Lernsoftware zum risikofreien Training wichtiger Sicherheitsregeln beim
Arbeiten an elektrischen Anlagen.



Qtraightlabs

o gducational technology «

Where community creates XR.

VIRTUAL
REALITY
SPEECH

TRAINER

Vv

37

$Ix

l"



KONSTRUKTION, FERTIGUNG
UND WARTUNG

Chancen .

e
at



Hololight Space

e XR Software for Interaction with 3D CAD

Hololight Space is an XR application for smart glasses to 5 Ll
visualize, collaborate and work with your 3D CAD data. s SPACE

Import Your Original 3D CAD Data

®

Eliminate the need for data preparation (XR streaming)

* Work Securely with Your 3D Content in XR

Choose from a variety of tools to interact with
your content

X

« Merge Real and Virtual

6.o.?

Overlay physical parts with virtual objects

.o * Remote Collaboration with Colleagues

[ 1
'H'Hw « Set up remote meetings and collaborate with others



Onsite Factory Planning & Plant Engineering USE CASE

BENEFITS

Reduced costs caused by misplanning

N | v
?\ v f—:
“‘ I'

Use Case Descriptic ‘

Companies regularly need to rearrange the factory floor. With AR they can plan with a 1:1

on-site visualization and overlay of the real factory environment. . . .
Accelerated installation process of new pipes,

machines, etc.

CHALLENGES METRICS

High number of stakeholders/ input = Costs caused by downtime
= Number of installation errors

= Time for installation
= Number of accidents Reduced downtime of production

Time-intense process with many iterations
Ineffective meetings: only one admin can

host and control the navigation of the CAD-
system
High costs for on-site meetings



VERTRIEB, MARKETING UND HANDEL

Mehr Vertrags- \
abschlisse

Neue Mdglichkeiten der Kundenansprache

y



Industry case

Launch of Audi Q6 e-tron on 18th March 2024 - Audi & Apple Vision Pro & Unity

The innovative digital format “Virtual Exponat on Air”
sought to present every brand new Audi car releases
in tech talks and digital sneak previews from
journalists, influencers and experts all over the world
since 2011. From last year on govar is developing on top
of their existing mobile device solution for Audi for the
Apple Vision Pro as the first in Europe ‘s exclusive

company together with Unity and Apple.

€« (00D QA unity

Link to the launch experience




Industry case

Launch of Audi Q6 e-tron on 18th March 2024 - Audi & Apple Vision Pro & Unity

é{'

s

LY Audi
fw Apple Vision Pro
& 2

Link to the launch experience




Product Presentation at Trade Fairs USE CASE

BENEFITS

Better understanding of the product’s
functionality and USPs

t

Use Case Descrif

Gy (R v v
With AR companies are able to demonstrate products (machines, engines, etc.) at trade fairs

virtually without shipping (all of) them.
Increased overall engagement and interest

CHALLENGES METRICS

= Currentimage of "old-fashioned or * Number of leads
traditional" = Number of products (variants) presented

Need to differentiate from competitors onafair I, Company branding and differentiation from
Hich " Costs for shipping é :
gh costs and effort of product shipping, \ competitors

esp. when large, heavy, or breakable Fosificubonlicis)
Limited space at booth

4 NN



XR BEI DER ZUSAMMENAREIT

)llaboration, Meetings, VR forderts

e n’erbracht werc
~ gibt als bei Videoanrufen.
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https://www.pwc.de/de/pressemitteilungen/2019/2030-werden-in-deutschland-400000-menschen-mit-ar-vr-arbeiten.html
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METAVERSE
NEUE BRAND-ERLEBNISSE

GroBe Unternehmen entwickeln gerade alle ihre eigene Metaverse Strategie und
prasentieren sich im Metaverse.

-

b L€

b — , L & {
“https://orSUBLUOCRO m - 5 y https://wwiWepress.omwgroup.com/austria/article/detail/T0437484DE/welt
metaverse—f I e » n " ) premiere:.-OMwW-group-begeistert-gamer-mit-erstem-car-creator-in-fortnite
erlebnis =i bimt
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XR SPACES

NEUER SPACE IN RAUM

T TN

DANK AN PIERRE KRETSCHMER UND DAS RAUM TEAM



Das Metaverse als 3D-Erweiterung des heutigen Internets ist noch eine Vision.
AR und VR Reality sind - neben der Blockchain und Kunstlicher Intelligenz (KI) -

SchlUsseltechnologien des Metaverse.

Merkmale des Metaverse: es soll interoperabel, durchldssig, persistent, ohne
Teilnehmerbegrenzung und in Echtzeit stattfinden kdnnen.

Corporate

In Asien investieren Metropolen wie Shanghai und Lander wie Stdkorea
bereits dreistellige Millionenbetrage in die Metaverse-Wirtschaftsforderung



INDUSTRIAL METAVERSE
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CORPORATE METAVERSE - HR FOKUS

51



Usability = Nutzbarkeit Massenadoption

® VRAppA

Usability

® ARAppD
Utility = Nutzen
. , VR App B

® MRAppC

Utility



XR IM MITTELSTAND

bitkom

Augmented und
Virtual Reality
im Unternehmen
einfuihren

Impulse und Best Practices aus der Praxis

Dr. Sebastian KIGR

Bereichsleiter Consumer Technology, AR/VR
& Metaverse

Bitkom e.V.

Nachricht senden

Profil

Bitkom, 2023


https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Unternehmen-nutzen-VR-AR-Weiterbildung

ENTWICKLUNG

Was passiert in den nachsten Jahren?
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VR POP-UP KINO T
29.04.-12.05.2024

ILDERNESS AR

g .

VR Pop Up

+ Kino HIU| i
JJF i &= munich
u.-......, . L creative
@l” s V.'. business
week

The German Design Event

) MAY 2024

Where community creates XR. 55



Kl UND XR Iin der Bildung
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Xplorer Day 2024

Where community creates XR.
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Festival der Zukunft 2024 Tickets Info Speakers Videos
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FORUM DER ZUKUNFT ¥..

Vier Tage Sommer, Technologien und
|ldeen fur eine bessere Zukunft!

27. - 30. Juni 2024, Munchen

' 1 Jetzt Ticket kaufen!



YRR XRXplorer
STAGE * . School

THANK YOU!

Send us an email!

hi@xrhub-bavaria.de

| P
- |
Where community creates XR. -1

NEWSLETTER

Where community creates XR.
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FUnf Betrachtungsfelder
zur XR-Massenadoption

Technologie Content Nutzen

Forderung Monetarisierung



Moglichkeit der Monetarisierung und neue

Geschaftsmodelle
Platform- Software- Dienstleistung & Projekte
as-a-Service as-a-Service
® . *
XR DM Digital Goods Marketplace Virtual Tour
as-a-Service Provider
® . ®

Content &
Lizenzen

GenAl
as-a-Service

Retail &
Commerce



Politischer und wirtschaftlicher Wille

Forderungen & Research Standortinvestitionen

J S .  Big Tech goes Munich
vVow

Horizon Europe

3 Funded by
the European Union

Regulierung & Ethics , Hubs & Netzwerke
* Digital Services / Markets Act = . P

- g SR / —— %Z ~ ﬁﬁal D - w '.‘ VR/AR
* “Initiative on virtual worlds, opeen [N e

such as metaverse”



Europaische
Kommission

)
Starkung der Miindigkeit
und Kompetenzen
der Menschen,
um fur das Thema zu
sensibilisieren, den Zugang
2u vertrauenswurdigen
Informationen zu fordern
und einen Talentpool aus
Spezialisten fur virtuelle
Welten aufzubauen

i
Unternehmen:
Unterstiitzung

eines europdischen
industriellen
Okosystems fiir
das Web 4.0, um
Exzellenz auszubauen

und Fragmentierung zu

bekampfen.

Die Kommission veranstaltete ein europai
Eine représentative Gruppe von Biirgerinnen und Birgern hat 23 Empfehlungen zu
den Erwartungen der Bevilkerung an die Zukunft, zu Grundsatzen und MaBnahmen
abgegeben, damit virtuelle Welten in der EU fair und birgerfreundlich gestaoltet

werden.

Behdrden:
Férderung
des gesellschaftlichen
Fortschritts und
virtueller &ffentlicher
Dienste, um die Chancen
zu nutzen, die virtuelle
Welten bieten konnen.

*Virtuelle Welten: douerhafte, immersive Umgebungen, de ouf Technologien wie 3D und erweiterter
Reotitat (XR) beruhen.

*Web 4.0: dgitole und reale Objekte und Umgebungen, die vollstiandlg integriert sind und miteinander
kommunizieren, sodoss immersive Erfahrungen moglich werden.

)
Gouvernance:
Schaffung
von Strukturen
auf EU-Ebene,
um fir die Offenheit
der virtuellen Welten
2u sorgen
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