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Allgemeine Informationen

Einfuhrung

Eines der Hauptziele dieses Dokuments ist es, als untersttitzende Trainingsressource zu dienen
und Padagogen, Trainer und Studenten, die an diesem Projekt beteiligt sind, bei der
Effektiver Einsatz der ausgewahlten Werkzeuge.
Das Konsortium identifizierte AR-Technologien, die sich am besten fiir den Einsatz im Schulbereich
eignen, um Gamification-Inhalte in den MINT-Fachern Naturwissenschaften, Technologie,
Ingenieurwesen, Kunst und Mathematik zu vermitteln. MetaClass! Studio, Assembler World Studio und 3D
Bear sind fur ihre benutzerfreundlichen Oberflachen und ihr enormes Potenzial bekannt und stehen
als wertvolle Werkzeuge. Dieses Handbuch wurde jedoch entwickelt, um den Benutzern einen
vollstandigen Uberblick (iber die Umgebungen und Hauptfunktionen beider zu geben
Anwendungen.
Daruber hinaus wurden spezielle Abschnitte hinzugeflugt, die Benutzer Schritt fur Schritt durch den Prozess der
Erstellung, Speicherung und Freigabe von Inhalten fiihren. Diese Abschnitte zielen darauf ab,
das Verstandnis und die Kompetenz der Benutzer bei der Nutzung der Plattformen zu verbessern
effektiv.

Ein weiteres wichtiges Ziel dieses Dokuments ist es, den Benutzern die Entwicklung von AR-Ubungen
vorzustellen, die speziell fir dieses Projekt ausgewahlt wurden. Dartber hinaus soll es vereinfachen
Zugang zu und Nutzung dieser Ubungen durch Bereitstellung eines Uberblicks iber die Ressourcen

musste mit ihnen arbeiten.




MetAKlasse

Einflihrung

MetAClass! Studio ist ein padagogisches Tool, mit
dem wir AR-Projekte erstellen kénnen, um
verschiedene Elemente (Bilder, Audiodateien, Videos,
3D-Modelle usw.) Uber realen Bildern oder Fotos zu
prasentieren, wodurch unsere Ubungen interaktiver
werden und wir sie mit anderen Benutzern teilen
kénnen. Die Anwendung verwendet Bilder als
Markierungen, d. h. sie zeigt erweiterte Inhalte auf
einem realen Bild an, beispielsweise einem Foto, dem
Cover eines Buches usw. MetAClass! bietet eine grof3e
Vielfalt an Inhalten und ermdglicht auch
Interaktionen (auf den Bildschirm tippen, mit dem
Abstand zwischen Markierungen spielen, erweiterte
Informationen verzdgern usw.) und das Teilen der
erstellten Projekte mit anderen Benutzern. Das Tool
ist sehr benutzerfreundlich und einfach zu
verwenden; Lehrer, Trainer und Schiler mit
grundlegenden technischen Kenntnissen kdnnen fast
jedes Projekt erstellen. Dies konnte sie, wie bereits
erwahnt, effektiv motivieren und einbeziehen.

d

METACLASS

STUDIO

@ DOWNLOAD

Wie oben erwahnt, ist diese Anwendung nur fur
Android verfuigbar. Im Folgenden finden Sie die
herunterladen Link:
https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.AugmentedClass.AClass&hl=en&gl=US

Wie bei jeder anderen App fur Mobilgerate missen
Sie sie nur herunterladen und auf dem Gerat
installieren. Schon kdnnen Sie alle Méglichkeiten
nutzen, die sie bietet.



Umwelt und
Eigenschaften

Die MetAClass!-Umgebung ist sehr einfach und
intuitiv. Durchsuchen Sie die App einfach ein paar
Minuten, um alles zu sehen, was sie bietet. Dieser
Abschnitt wird jedoch ausfuhrlich erklart. Unten
sehen Sie den Startbildschirm von MetAClass!, der
zum besseren Verstandnis in vier Abschnitte
unterteilt wurde: Soziale Medien und Kontakte,
Neuigkeiten und Ressourcen, Updates, Tools.

STUDIO

METACLASS
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Inventor Viewer Gallery
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Abbildung 1 - MetaClass! Homepage

Im Bereich ,Soziale Medien und Kontakt” kdnnen Sie
auf die Facebook-Seite, den YouTube-Kanal, den
Twitter-, Instagram- und LinkedIn-Account von
Augmented Class zugreifen. AuBerdem kénnen Sie
per E-Mail direkt mit dem Support-Service von
MetAClass! Kontakt aufnehmen.

Uber den Abschnitt ,Upgrade” kénnen Sie direkt auf die
kostenpflichtige Version dieser App zugreifen. Sobald Sie die App
bereits gekauft haben, ist dieser Abschnitt nicht mehr hilfreich.

Im Bereich Tools finden Sie 5 Icons: Multimedia,
Viewer, Inventor, Info und Beenden. Diese werden
in den folgenden Abschnitten genauer erklart.



MetAKlasse

Multimedia

In der On Multimedia-Galerie kdnnen Dateien
eingefligt werden, die als Markierungen und
erweiterte Informationen verwendet werden, sei
es im Bild-, 3D-Modell-, Audio- oder Videoformat.
Alle diese Dateien kdnnen jedoch auch beim
Erstellen der Ubungen aus Inventor hinzugefigt
werden.

METACLASS GALLERY O«

Inventor Home
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Screenshot (137) PIC20240228 1632 PIC20240228_1529 Heart-1 Brain

Abbildung 2 Galerieabschnitt

Um Markierungen oder Bilder hochzuladen, die als erweiterte Informationen verwendet werden, haben Sie zwei Mdglichkeiten:
Nehmen Sie in diesem Moment ein Bild mit der Kamera des Geréts auf oder laden Sie ein zuvor auf Ihrem Gerat gespeichertes
Bild. Die zuldssigen Formate flr die Markierungen und Bilddateien sind: .jpg, .gif oder .png.

Dasselbe gilt flr Video- und Audiodateien. Sie haben die Mdglichkeit, ein Video oder Audio aufzunehmen,
um es als Zusatzinfo zu verwenden. Die zuldssigen Formate flr Videodateien sind: .mp4. Die zulassigen
Formate fir Audiodateien sind: .mp3 oder .wav.

Bei 3D-Modellen ist das nicht dasselbe. In diesem Fall gibt es nur eine Option: Modelle laden. Die zuldssigen
Formate sind: .glb, .gltf, .obj, .stl, .fbx, .3mf, .ply, .mol, .pdb, .dae oder .3ds.

Wenn Sie in jedem der erlduterten Falle eine Datei laden mochten, sollten Sie auf das Symbol ,Laden” klicken und im
Speicher Ihres Gerats nach der Datei suchen, die Sie zum Generieren Ihres AR-Inhalts hochladen mussen.

In diesem und in allen Abschnitten verfligt die Anwendung Uber ein ,Home"-Symbol, um zum Startbildschirm zurickzukehren.



MetAKlasse

Zuschauer

Im Viewer kdénnen Sie die Projekte visualisieren, es Um die Projekte anzuzeigen, wahlen Sie einfach das
bietet die Visualisierung von Projekten sowohl in gewiinschte Projekt aus und klicken Sie dann auf den
Augmented Reality (View AR) als auch in Virtual Anzeigemodus (,AR anzeigen” oder ,VR anzeigen”).
Reality (View VR). Zum Drucken der Markierungen mussen Sie den
Von diesem Abschnitt aus kénnen Sie auch auf anderen gleichen Vorgang durchfihren. Wahlen Sie das
Geraten erstellte Projekte ,importieren” (diese Option gewunschte Projekt aus und klicken Sie auf das
wird weiter unten ausfuhrlicher erlautert) und die Symbol ,Drucken”. Die Anwendung konvertiert das
Markierungen ,drucken”. Markierungsprojekt automatisch in eine druckbare

PDF-Datei. Vom Viewer-Bereich aus konnen Sie auch
zum Inventor-Bereich wechseln.

METACLASS VIEWER

25 robotic 25 robotic Heart Brain

Q

WO Go to é v @

INVENTOR
View AR View VR Import Print

Abbildung 3 - Viewer-Bereich



MetAKlasse

Erfinder

Im Inventor-Bereich werden die AR-Ubungen
entwickelt. Dieser Bereich bietet zahlreiche
Optionen: Erstellen Sie neue Projekte/Ubungen mit
oder ohne Markierungen, bearbeiten Sie bereits
erstellte oder importierte Projekte, drucken Sie
Projektmarkierungen aus, I6schen Sie Projekte,
senden Sie Projekte Uber Bluetooth, E-Mail, soziale
Netzwerke usw., speichern Sie Kopien auf Ihrem
Geratespeicher und importieren Sie Projekte.

METACLASS INVENTOR o —T

Gallery Home

STuDio
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NEW MARKERLESS PROJECT NEW MARKER BASED PROJECT 25 robotic 25 robotic

7 4~ X

Send Import Cancel

Y = W
Edit Print Delete

Abbildung 4 - Abschnitt , Erfinder” . . . . L
7 Um die Projekte anzuzeigen, wahlen Sie einfach das

gewulnschte Projekt aus und klicken Sie dann auf den
Anzeigemodus (,AR anzeigen” oder ,VR anzeigen”).

Fur die Optionen ,Neue markerlose Projekte” und
.Neues markerbasiertes Projekt” missen Sie nur auf die
Symbole klicken und mit der Inhaltserstellung beginnen.

Fur die Optionen ,Bearbeiten”, ,Drucken”, ,Léschen” und
.Senden” mussen Sie zuerst das Projekt auswahlen, das
Sie bearbeiten, drucken oder I6schen méchten, und
dann auf die gewuinschte Aktion klicken. Es ist auch
moglich, mehrere Projekte gleichzeitig zu ,|6schen” und
zu ,senden”. Wenn Sie einige Sekunden auf ein Projekt
klicken, wird automatisch ein Kreis angezeigt, in dem Sie
mehrere Projekte zum L&schen oder Senden auswahlen
kénnen.

Vom Abschnitt ,Inventor” aus kdnnen Sie auch zum
Abschnitt ,Viewer” gelangen. Vom Abschnitt ,Viewer” aus
kénnen Sie auch zum Abschnitt ,Inventor” gelangen.



Info

In diesem Bereich finden Sie Informationen zu den Credits und zur aktuellen Version.

METACLAS Q

Abbildung 5 - Beschreibung der App-Informationen

Ausfahrt

Symbol zum Verlassen und SchlieRen der App.

Material vorbereiten

Bevor Sie mit der Erstellung eines neuen Projekts beginnen, miussen Sie unbedingt die Materialien vorbereiten. Dazu gehdren sowohl
physische Elemente wie Marker (das konnen Karten oder ahnliches sein) als auch die digitalen Dateien, die von der App verwendet

werden sollen.

Es empfiehlt sich, kostenlos im Internet verfliigbare Ressourcen zu nutzen, da das Erstellen von Markierungen oder erweiterten
Dateien von Grund auf einen erheblichen Zeit- und Arbeitsaufwand erfordern wiirde.

Wenn Sie eine neue Ubung von Grund auf beginnen, dient ein Satz Karten oder Bilder als Markierungen. Je
nach erweitertem Inhalt kénnen verschiedene Medien wie Audiodateien, 3D-Modelle, Bilder und Videos
verwendet werden.

Fir dieses Projekt sind die Ubungen bereits fiir die Wiedergabe in Augmented Class! vorbereitet. Dazu
mussen alle .aclass-Dateien auf unser Gerat heruntergeladen und die fir jede Ubung vorgesehenen
Markierungen ausgedruckt werden.



Inhalte erstellen

Einfaches Projekt (ein Marker)

Sed In diesem Abschnitt wird gezeigt, wie mit diesem Tool mithilfe bildbasierter Marker einfache Projekte erstellt
werden kénnen.

1. Gehen Sie zum Inventor-Fenster

Abbildung 6 - Inhalt
METACLASS (4 erstellen 1 Schritt
o STUDID

Q

Inventor Gallery

PR VIR COMPATI

PLAYING
WITH PROTONS

2. Klicken Sie auf ,NEUES MARKERBASIERTES PROJEKT"

Abbildung 7 - Erstellen
eines Kontakts, 2. Schritt

METACLASS Q INVENTOR &«

Gallery  Home

NEW MARKERLESS FROJEC NEW MARKER BASED PROJECT 25 robotic 25 robotic

Import
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3. Klicken Sie auf ,Einfacher Marker"

INVENTOR

Tap for name Choose a template to create a new scene
B 4 . ’ .
|
B © [ = E
Tap io change simple Marker T LSRR .
Image

Your scenes

You have no scenes in this project.
Choose a template to create a new one.

{{Back

4. Einen Marker auswadhlen. Sie kénnen ein Foto von einem Marker machen, einen neuen
Marker hochladen oder einen der zuvor in die Multimedia-Galerie hochgeladenen Marker
auswahlen.

Load MARKER

o

snowman

Abbildung 8 - Inhalte
erstellen 3. Schritt

Abbildung 9 - Inhalte
erstellen 4. Schritt

1



5. Sobald der Marker ausgewahlt wurde, werden die erweiterten Informationen hinzugefiigt

Es kann sich um ein Bild handeln, das mit dem Gerat aufgenommen, vom Speichergerat oder aus der
Multimedia-Galerie geladen werden kann. Dasselbe gilt fiir Audio- und Videodateien. Bei 3D-Modellen ist es nur
madglich, die Modelle vom Speicher oder aus der Multimedia-Galerie zu laden.

(J Abbildung 10 -
Delete All Inhalte erstellen
5. Schritt

Abbildung 11 - Inhalte
erstellen 5. Schritt
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6. Sobald das 3D-Modell ausgewahlt wurde und auf dem Bildschirm erscheint, kénnen Sie das Modell

auf einer seiner drei Achsen verschieben oder drehen, seine Gréf3e vergréRern oder verkleinern und es
beliebig oft duplizieren.

Abbildung 12 -
Inhalte erstellen
6. Schritt (a)

Verschieben des 3D
Modell auf dem Y-
Achse und Z-Achse

Abbildung 13 -
Inhalte erstellen
6. Schritt (b)

Drehen des 3D
Modell
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Abbildung 14 -
Inhalte erstellen
6. Schritt (c)

VergroBBern des 3D
Modell

Abbildung 15 -
Inhalte erstellen
6. Schritt (d)

Das Duplizieren der
3D Modell

14



7. Es ist auch maglich, erweiterte Texte hinzuzufiigen. Klicken Sie einfach auf das Textsymbol und schreiben Sie den
Text, den Sie hinzufiigen méchten. Sobald die Nachricht geschrieben ist, kdnnen Sie sie bearbeiten, die GroRRe
andern, sie fett formatieren, in Kursivschrift andern, sie unterstreichen, die Ausrichtung und sogar die Farbe
andern. AuBBerdem ist es méglich, den Text in derselben Form wie das 3D-Modell zu verschieben oder zu drehen.

Abbildung 16 -
Dalete All Inhalte erstellen
7. Schritt (a)

Andern der
Text: fett, kursiv
und unterstrichen

Abbildung 17 -
Inhalte erstellen
7. Schritt (b)

Andern der
{{Back ft Right iy Farbe des Textes
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Abbildung 18 -
Inhalte erstellen
7. Schritt (c)

Verschieben des Textes
in der Nahe der 3D
Modell

8. Sobald die erweiterten Informationen hinzugefiigt wurden, ist es an der Zeit, die Reihenfolge zu
»programmieren”, in der die Informationen erscheinen. Uber das Symbol , Aktionen” kénnen Sie den
Zeitpunkt oder die Aktion angeben, die ausgefiihrt werden muss, damit die erweiterten Informationen auf
dem Bildschirm erscheinen oder verschwinden.

Abbilding 15

Inhalte erstellen

m ‘When | find seowman 8. Schritt (a)
_ Show Model ~ Snowman_wl

Das Programmieren der Sequenzen ist ganz einfach: Berthren Sie einfach die gewlnschte Aktion und ziehen Sie sie auf das zu
programmierende Objekt. Die blauen Aktionen werden vor dem Objekt platziert und geben an, wann es erscheinen wird. Die
orangefarbenen Aktionen werden nach dem Objekt platziert und geben an, ob es sichtbar bleibt oder verschwindet.

In diesem Beispiel wurde es so programmiert, dass das 3D-Modell erscheint, wenn das Gerat fokussiert, der Marker und der
Bildschirm beruhrt werden und der Text 5 Sekunden spater erscheint und bei der nachsten Aktion ausgeblendet wird.



Abbildung 20 -
Inhalte erstellen
8. Schritt (b)

Verschieben des Textes
in der Nahe der 3D
Modell

9. AbschlieBend muss das Projekt durch Klicken auf das Symbol ,Speichern” auf dem Bildschirm, auf dem das Projekt erstellt
und bearbeitet wird, gespeichert werden.

] Abbildung 21 -
Delete All Inhalte erstellen
- 9. Schritt (a)




Sobald dies erledigt ist, kehrt die App direkt zum ersten Bildschirm zurick (Erfinderbereich - neues markerbasiertes Projekt). Der
Name des Projekts sollte eingegeben werden und ein auf dem Gerat gespeichertes Bild kdnnte als Cover integriert werden, indem
man einfach die Miniatur des erstellten Projekts berihrt. Von diesem Bildschirm aus ist es auch méglich, wieder zum Erstellungs- und
Bearbeitungsbildschirm zu gelangen, indem man einfach die Miniatur auswahlt, die unter ,Ihre Szenen” angezeigt wird, und auf das

Symbol ,Bearbeiten” klickt.

Abbildung 21 -
METACLASS & INVENTOR Inhalte erstellen

9. Schritt (a)

75 robotic Choose a template to create a new scene
Y Ny (EEm[l (=R (EE
simple Marker Camera 2 Warker 3 Marker 4 Marker
Ll 2 L Ineraction Irvledad tion
ra
Your scenes

{{Back

GeO*r+BoB:: < o

Wenn an dieser Stelle auf das Symbol , Zurtick” geklickt wird, wird das Projekt im Inventor-Bildschirm angezeigt und kann
bearbeitet, gedruckt, geléscht, gesendet und im Viewer angezeigt und ausprobiert werden.

Komplexes Projekt (zwei oder mehr Marker)

In diesem Abschnitt wird gezeigt, wie es mdglich ist, mit diesem Tool komplexe Projekte zu erstellen, indem man
mehrere bildbasierte Marker verwendet und mit deren Interaktion spielt.

1. Gehen Sie zum Inventor-Fenster

Inhalte erstellen
(zwei oder mehr

M :E.'I'ﬂ.()l_é“%% o " Abbildung 23 -

Markierung) 1. Schritt
Q g
L= )

Inventor Viewer Gallery

R et rm'.rE—'
: Fatt s

B,
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MetAKlasse

2. Klicken Sie auf ,,Neues markerbasiertes Projekt”

Abbildung 24 -
METACLASS INVENTOR . ate

Inhalte erstellen
(zwei oder mehr
r © (+)

NEW MARKERLESS PROJECT MNEW MARKER BASED PROJE! 25 robatic 25 robotic

Markierungen) 2. Schritt

> 4 X

Send Import Cancel

3. Klicken Sie auf ,,2, 3 oder 4 Marker-Interaktion”. In diesem Beispiel wird
gezeigt, wie Sie ein Projekt mit 4 Marker-Interaktionen erstellen.

. Abbildung 25 -
METAGLASS INVENTOR

Inhalte erstellen
(zwei oder mehr

Markierungen) 3. Schritt
. '
& [

Edit Delete

25 robotic Choose a template to create a new scene

# Tap fo iag

{{Back
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4. 4 Markierungen auswahlen. Der Vorgang ist derselbe wie beim Hinzufuigen einer
einzelnen Markierung. Der einzige Unterschied besteht darin, dass fiir jedes als
Markierung ausgewahlte Element ein Ort ausgewahlt werden muss. Dies ist sehr
wichtig, wenn die erweiterten Informationen von der Position der Markierungen
abhéangen.

Abbildung 26 -

Inhalte erstellen
(zwei oder mehr
Markierungen) 4. Schritt

(A)
F
9 SMOWmMman
[ ——
<{ Back

Inhalte erstellen
(zwei oder mehr

| Abbildung 27 -

Select a marker to place the element a Markierungen) 4. Schritt
(B)
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5. Hinzufuigen der erweiterten Informationen. Wie bei Markierungen muss jedem als
erweiterte Information ausgewahlten Element eine Markierung zugewiesen werden. In
diesem Beispiel werden Audiodateien verwendet. Die Datei mit dem Laut , K" wird
ausgewahlt und der Markierung mit diesem Buchstaben zugeordnet. Dasselbe passiert
mit den Audiodateien, die die Woérter enthalten, die aus den librigen Markierungen

gelesen werden.

(9 P9 | 2 - Abbildung 28 -

Inhalte erstellen

(zwei oder mehr
o m Select a marker to place the element (%) Varkierungen) . Schric

6. Diese erweiterten Informationen werden abgespielt, wenn die Marker
getrennt werden, d. h. wenn die Schiiler sich auf jeden Marker konzentrieren,
horen sie den Buchstaben und das vorgelesene Wort. Damit dies geschieht,
muss das Symbol ,,Getrennt” griin markiert sein, wenn die erweiterten
Informationen hinzugefiigt werden.

Abbildung 29 -
Preview AR Prev Save Delate All Inhalte erstellen
(zwei oder mehr
Together Markierungen) 6. Schritt
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7. Sobald dies erledigt ist, werden erweiterte Informationen hinzugefugt, die abgespielt
werden, wenn die Markierungen zusammen und in derselben Reihenfolge platziert werden, in
der sie in der Ubung platziert werden, in diesem Fall alphabetisch. In diesem Beispiel wurde
ein 3D-Modell des Buchstabens K ausgewdahlt. Zuerst miissen Sie auf das Symbol ,, Zusammen”

klicken und dann mit dem Hinzufiigen des 3D-Modells fortfahren.

Abbildung 30 -
Inhalte erstellen
(zwei oder mehr
Markierungen) 7. Schritt

8. An diesem Punkt der Erstellung der Ubung kann mit der Programmierung der Aktionen fortgefahren
werden. Wie bei Ubungen mit einzelnen Markern kann mit dem Symbol ,,Aktionen” der Zeitpunkt oder die
Aktion angegeben werden, die ausgefiihrt werden muss, damit die erweiterten Informationen auf dem
Bildschirm erscheinen oder verschwinden. In diesem Fall ist es méglich, sowohl die Abfolge der Aktionen zu
programmieren, wenn die Marker zusammen sind, als auch wenn sie getrennt sind. Wenn die Schiiler sich
auf jeden Marker konzentrieren, héren sie den vorgelesenen Buchstaben und das vorgelesene Wort. Damit
dies geschieht, muss das Symbol ,,Getrennt” griin markiert sein, wenn die erweiterten Informationen
hinzugefiigt werden.

Abbildung 317 -

ACTIONS SCENE Inhalte erstellen

o (zwei oder mehr
Whenlfind & J When | fin
l-\_J

When separated When sepi

Markierungen) 8. Schritt

{and keepvisible Show Audio v K
‘ (and hide on next action
| and hide on next action

P
When together

Show Model ~ K

| and keep visible




9. AbschlieBend muss das Projekt durch einen Klick auf das ,,Speichern“-Symbol auf dem
Bildschirm, auf dem das Projekt erstellt und bearbeitet wird, gespeichert werden. Wie bei
einer Einzelmarkeriibung muss der Ubung ein Name gegeben werden und das Titelbild
kann geéndert werden.

Abbildung 32 -
Inhalte erstellen
(zwei oder mehr
Markierungen) 9. Schritt

(A)

Abbildung 33 -
Inhalte erstellen
(zwei oder mehr

INVENTOR

K avarmnli Choose a template to create a new scene Markierungen) 9. Schritt
(B)
M ' ‘Carwma Ml Lt & EraT
: e I tion I iion Iy e o i e o

Your scanas

{{Back



Inhalte senden

Sed Alle Projekte, die auf einem einzelnen Gerat erstellt werden, werden lokal gespeichert. Es kann jedoch sein, dass eines
oder mehrere davon mit Schuilern oder anderen Lehrern/Trainern geteilt werden mussen. Dazu sind die folgenden Schritte
erforderlich:

1. Gehen Sie zum Inventor-Fenster

METACLASS e (& Abbildung 34 -
v5.1.2 AT Inhalte senden
1. Schritt

Y -

Inventor Viewer Gallery

FRAE VWS ool Bl WATH rmumj
I'.LI:IJ'J

B4

2. Wahlen Sie das Projekt aus, das Sie freigeben machten, und driicken Sie Senden (Papierflieger-
Symbol). Fur eine Mehrfachauswahl driicken Sie lange auf ein Projekt, bis die Kontrollkastchen

angezeigt werden, und wahlen Sie so viele aus, wie Sie mdchten:

"ﬂ Abbildung 35 - Senden von
Inhalten, 2. Schritt

METACLASS & INVENTOR

f_ -e g S
L J —

Gallery Home

O

MEW MARKERLESS MEW MARKER BASED - - 4
I ner M
PROJECT PROJECT 25 robotic Energy (NO marker) I
[@ /"'3, < ><
Delete Send mport Cancel

3. Es 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie Ihre Projektdateien per Bluetooth, E-Mail oder Gber
soziale Medien senden kénnen. AuBerdem besteht die Maglichkeit, eine Kopie auf Ihrem Gerat

zu speichern.
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Importieren von Inhalten

sed Dies ist das wichtigste Feature von Augmented Class!, um die Pilotphase dieses Projekts durchzufuhren. Wie gesagt, alle
ausgewahlten Ubungen, die diese App benétigen, wurden entwickelt und als .aclass-Dateien gespeichert.
Um das Projekt einer anderen Person (oder ein Projekt, das Sie auf einem anderen Gerét erstellt haben) zu importieren, missen Sie die folgenden

Schritte ausfuhren:

1. Laden Sie die Projektdateien (.aclass) aus Ihrer E-Mail auf Ihr Gerat herunter oder

freigegebenen Ordner.

2. Wenn Sie auf ,,Viewer" klicken, gelangen Sie zum Viewer-Fenster (Sie konnen dies auch
tiber den Abschnitt , Inventor” tun, es gilt jedoch als intuitiver, wenn Sie eine von einer
anderen Person entwickelte Ubung nur abspielen (nicht bearbeiten) méchten. Klicken Sie
dazu auf ,Viewer").

Abbildung 36 -
METACLASS Q s i Importieren von Inhalten
g s 1. Schritt

Q L]

Inventor Viewer Gallery

Jofc]
|'.I.'r:|J'J

B2

3. Klicken Sie im Viewer-Fenster auf Importieren (Papierflieger-Symbol).

Abbildung 37 - Senden
von Inhalten, 2. Schritt

METACLASS &  VIEWER

25 robotic 25 robotic Heart Brain
G:D Go to -

INVENTOR é @

Wiew AR View VR Import Print
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Importieren von Inhalten

sed Dies ist das wichtigste Feature von Augmented Class!, um die Pilotphase dieses Projekts durchzufuhren. Wie gesagt, alle
ausgewahlten Ubungen, die diese App benétigen, wurden entwickelt und als .aclass-Dateien gespeichert.

Um das Projekt einer anderen Person (oder ein Projekt, das Sie auf einem anderen Gerét erstellt haben) zu importieren, missen Sie die folgenden

Schritte ausfuhren:

1. Laden Sie die Projektdateien (.aclass) aus Ihrer E-Mail auf Ihr Gerat herunter oder

freigegebenen Ordner.

2. Wenn Sie auf ,,Viewer" klicken, gelangen Sie zum Viewer-Fenster (Sie konnen dies auch
tiber den Abschnitt , Inventor” tun, es gilt jedoch als intuitiver, wenn Sie eine von einer
anderen Person entwickelte Ubung nur abspielen (nicht bearbeiten) méchten. Klicken Sie

dazu auf ,Viewer").

METACLASS &

Q rA
LJ
Inventor Viewer

PR S R i_m " B—|

pame Fafar

B2

Gallery

3. Klicken Sie im Viewer-Fenster auf Importieren (Papierflieger-Symbol).

METACLASS &  VIEWER

25 robotic 25 robotic
G:D - Go to
22] INVENTOR
Wiew AR View VR

Brain

Print

Abbildung 36 -
Importieren von Inhalten
1. Schritt

Abbildung 37 - Senden
von Inhalten, 2. Schritt
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MetAKlasse

4. Es 6ffnet sich ein neues Fenster. Wahlen Sie ,,Laden”, um zu dem Ordner zu navigieren, in den Sie

die Datei heruntergeladen haben, und wahlen Sie sie aus.

Abbildung 38 -
Inhalte senden
3. Schritt

g Pwmary [eee = Al

ey scms
e a e

e

bk o A e

L

Das Projekt wird automatisch importiert. Projekte kdnnen nur einzeln importiert werden.

Sobald das neue Projekt in Ihr Viewer-Fenster importiert wurde, wahlen Sie es aus und kénnen es auf AR/VR anzeigen, die
Markierungen drucken oder zu Inventor gehen, um es wie jedes andere von Ihnen erstellte Projekt zu bearbeiten, zu |6schen und zu
senden.
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Assemblr World Studio

Einfihrung

Assemblr World Studio ist ein padagogisches Tool, mit dem wir AR-Projekte
erstellen konnen, um verschiedene Elemente (Bilder, Audiodateien, Videos,
3D-Modelle usw.) Uber realen Bildern oder Fotos anzuzeigen, wodurch
unsere Ubungen interaktiver werden und wir sie mit anderen Benutzern
teilen kdnnen. Assemblr World ist in einer Anwendungsversion und in einer
Browserversion verfugbar. In beiden Fallen ist es moglich, die erweiterten
Elemente zu visualisieren. Die Anwendung verwendet 3D-Modelle und Tool-
Bilder, um sie durch einen Marker zu erweitern. Das heil3t, sie zeigt
erweiterte Inhalte auf einem realen Bild an, beispielsweise einem Foto, dem
Cover eines Buches usw., und ermdglicht es Ihnen auBerdem, zu
interagieren (den Bildschirm zu berihren, mit dem Abstand zwischen den
Markern zu spielen, die erweiterten Informationen zu verzégern usw.) und
die erstellten Projekte mit anderen Benutzern zu teilen. Das Tool ist sehr
einfach und leicht zu verwenden; Lehrer, Trainer und Schuler mit
grundlegenden technologischen Kenntnissen kénnen fast jedes Projekt
erstellen.

@ DOWNLOAD

Diese Anwendung ist fir Android- und iOS-Systeme verfugbar.
Nachfolgend finden Sie die Download-Links:
Browser -https://studio.assemblrworld.com/projects

Android —————httpsi#ptay-googtercomystere/apps/details?
id=com.octagonstudio.assembtr&peampatgnid=web—sharetSS=https.//
- - i - fo= - feH+275354939—

Wie bei jeder anderen App fur Mobilgerate muissen Sie sie nur
herunterladen und auf dem Gerét installieren. Schon kénnen Sie alle
Moglichkeiten nutzen, die sie bietet.

Abbildung 39 -
Assembler-Welt
Studlio-Logo
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Assemblr World Studio

Umgebung und Merkmale

Die Umgebung der Assemblr Studio-Anwendung ist sehr einfach und intuitiv. Beim Surfen werden Sie schnell
feststellen, dass Sie sich registrieren missen, um ein Konto zu erstellen. Dieser Abschnitt wird jedoch ausfihrlich
erlautert.

r
A Qsetien D Moketpoce (@) Discower o ) Abbildung 40 -
—f Homepage-Assembler
Weltstudio

Create Your Own 3D & AR Contents
as simple as drag-and-drop

AR-Powered Life-like AR Interactive 3D & AR Embed 3D Projects in
Scannable Images Visualizations Contents Wabsites

Abbildung 47 -
Anmeldung
Abschnitt

Nach der Registrierung kénnen Sie eigene AR-Ubungen erstellen oder bereits gesetzte Markierungen einscannen
(im Browsermodus ist diese Funktion nicht moglich).
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Assemblr World Studio

m £ Your Projects 53 Marketplace (&) Discover Q m (’;:I o

Project Overview

m F Your Pesjects D Marketplace Discerwee a 8 L S

1

Pullic Prisate [+ [w]

Abbildung 42 - 1. Mdglichkeit
zum Erstellen eines neuen

Projekt

Abbildung 43 - 2.
So erstellen Sie ein
neues Projekt

a. Geeignet, wenn Sie interaktive Erlebnisse Uber visuellen Objekten wie Blichern, Postern, Aufklebern und anderen

gedruckten Objekten darstellen mochten.

b. Mit der realen GréRBen- und Ebenenerkennung kdnnen Sie virtuelle Objekte wie M&bel, Maschinen und andere

physische Objekte in Ihrem Zuhause in der Vorschau anzeigen.

c. Mit einem benutzerfreundlichen Interaktivitats-Builder kdnnen Sie ein ansprechendes interaktives Erlebnis wie ein Quiz, ein

Minispiel oder eine einfache Simulation erstellen.

d. Zeigen Sie Ihre interaktiven 3D-Inhalte auf Ihrer Website, in Blog-Posts oder Canva-Prasentationen an.
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Assemblr World Studio

M B vewpoees O Hukewlce (@ Discover o O &~ Abbildung 44 - 3. Méglichkeit
Project Overview zum Erstellen eines neuen
Projekt
AL Bublic Priwso o Q
—
i o P
o ? ? B
Create Your Creatios o
= ) vl able- catile Pl panTot Fuge-enail Bauation
= Coailng Tewsr i
i 3 | 2 A _
- - Pkl e
@ wind turbings £ =
Dregan Functicn sutmatic- hawk Tasge mvanel wrong-gupey Seclar pangl Sola Pancl L

Auf der Homepage gibt es einen Abschnitt, der ausschlieRlich Ubungen gewidmet ist. In jeder Ubungsregisterkarte gibt es mehrere

Aktionen: Bearbeiten, Anzeigen, Duplizieren, Teilen und Loschen.

Abbildung 45 - Einrichten
des neuen Projekts

'™

availablie-cattle

[# Em

Im Bereich ,Soziale Medien” und , Kontakt” konnen Sie auf die Facebook-Seite, den YouTube-Kanal sowie den Twitter-
und Instagram-Account von Assemblr Studio zugreifen.
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Assemblr World Studio
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Inhalte erstellen

Abbildung 46 -
Abschnitt ,Kontakte”

Sed Mit der Rubrik ,Neue Kreation erstellen” ist es moglich, einfache Projekte mit QR-Code-basierten

Markierungen zu erstellen.

1. Tippen Sie auf ,,Neue Kreation erstellen”.

Wtk Tt iy

itelligentoweaiel @ -

Abbildung 47 -
Inhalte erstellen

1. SchrittAssembler
Weltstudio
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Assemblr World Studio

2. Sie konnen mit der Erweiterung eines 3D-Objekts, eines Bildes, Textes, Videos oder Audios beginnen.

Wenn Sie mit einem 3D-Objekt beginnen, kénnen Sie das Wiirfelsymbol auswahlen.

L] X 3D Libwary

ﬁ 3D [+ I
[24]

Image W5} Recent & import 30
'ﬂ- Text

b Video

Jd  Audio
Abbildung 48 - Erstellen von Abbildung 49 - Inhalte
Inhalten 2. Schritt (a) erstellen 1. Schritt (b)
Assembler World Studio Assembler World Studio

Assembler bietet viele 3D-Elemente, Sie kdnnen nach Kategorie auswahlen, oder die Bibliotheken sind bereits
nach Typ unterteilt: Alle, Spezial, Pro, Kostenlos, Eigene.

Die 3D-Bibliothek ist aul3erdem nach den kostenpflichtigen Account-Gebihren unterteilt. Auch bei der
kostenlosen Lésung gibt es reichlich Auswahl.

Abbildung 50 - Inhalte

Oject Settings Thumbnail Settings )
— erstellen 1. Schritt (c)

Mameg * Scale *

: , . Assembler World Studio
- - . ™ 1
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/ i Y,
/ |

FllaSte  Trisngles . . +

Mit der Méglichkeit, andere 3D-Elemente im ,,GLB“-Format zu importieren. Auf verwendete 3D-Elemente kann Uber die
Schaltflache ,Zuletzt verwendet” zugegriffen werden.
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Assemblr World Studio
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3. Nach Auswahl des 3D-Elements kénnen Anderungen vorgenommen werden.
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Abbildung 57 - Inhalte erstellen
2. Schritt (d) Assembler World
Studio

Abbildung 52 - Inhalte erstellen
3. Schritt (a) Assembler
Weltstudio

Verschieben des 3D-Modells auf
der Y- und Z-Achse

Abbildung 53 - Inhalte erstellen

3. Schritt (b) Assembler
Weltstudio
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Assemblr World Studio
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Drehen des 3D-Modells

Abbildung 54 - Inhalte
erstellen 3. Schritt (c)
Assembler World Studio

VergréBern des 3D-Modells

Abbildung 55 - Inhalte erstellen
3. Schritt (d) Assembler
Weltstudio

Duplizieren des 3D
Modell

Abbildung 56 - Inhalte
erstellen 3. Schritt (e)
Assembler World Studio
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Assemblr World Studio
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Spiegeln Sie das 3D-Modell

Abbildung 57 - Inhalte erstellen
3. Schritt (f) Assembler World
Studio

In eine andere Szene kopieren

Abbildung 58 - Inhalte
erstellen 3. Schritt (g)
Assembler World Studio

Loschen des 3D-Modells

Abbildung 59 - Inhalte
erstellen 3. Schritt (h)
Assembler World Studio
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Assemblr World Studio

4. Sobald die erweiterten Informationen hinzugefiigt wurden, ist es an der Zeit, die Reihenfolge zu ,,programmieren”,

in der die Interaktionsinformationen erscheinen und in der sie erscheinen. Durch Auswahl jedes
Im Seitenbereich des Eintrags finden Sie alle Befehle zu den einzelnen Objekten.

7N

P (= ( b e \Abbi/dung 60 - Inhalte erstellen

e .| N4 Schritt Assembler World
Studio

Hawe Eal Pt o

&

@

i

>

a g

" 4 4

= i
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o i - .

In diesem Abschnitt kénnen Sie am 3D-Modell arbeiten, z. B. die ,,Basisinformationen” dndern, indem Sie den
Namen des 3D-Modells bearbeiten, ihn in einen anderen andern und eine Anmerkung hinzuftigen. Das 3D-Modell
kann mit den kartesischen Achsen x,y,z bearbeitet und transformiert werden. AnschlieBend konnen Sie Uber die
Schaltflache ,Interaktivitat hinzufigen” Verhaltensweisen festlegen und die Sichtbarkeit oder Tippbarkeit

einstellen.

N N . In der rechten Spalte kdnnen Sie jede Art von
Interaktion hinzuftigen, von der Drehung bis zur
¢ Dibject Froperios fimenaciviey (1) 0 € Ouject Propanties flsteraavity (350 X .
Bewegung von rechts nach links, nach unten oder
= A s oben oder zur Animation. Darliber hinaus kénnen Sie
& @ -'*ﬁ'? i i das Objekt von groRer nach kleiner oder umgekehrt
D GRS SE skalieren. Im Abschnitt ,Sichtbarkeit” kénnen Sie das
R Modell jederzeit ausblenden oder anzeigen. Assemblr
& - Studio bietet die Mdglichkeit, eine ,Hochspringen”-
i Interaktion mit zwei Befehlstypen hinzuzuflgen:
a g@ Szenenwechsel oder Offnen einer URL. Fiigen Sie
Pl abschlieBend einen Video-,Medien“-Inhalt oder einen
Visioitlty o Soundeffekt hinzu.
il
Medin
i Gl
uma Up B et
S an,

Abbildung 67 - Inhalte
erstellen 4. Schritt (b)
Assembler World Studio

Abbildung 62 - Inhalte
erstellen 4. Schritt (c)
Assembler World Studio
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Assemblr World Studio

5. AbschlieBend muss das Projekt durch einen Klick auf das ,,Speichern“-Symbol auf dem Bildschirm, auf dem das Projekt erstellt und

bearbeitet wird, gespeichert werden.

o e (D Der Benutzer hat die Mdglichkeit,
mit der Schaltflache ,Speichern”
eine Kopie direkt in seinem Konto
zu speichern oder mit ,Lokale

Kopie speichern” eine lokale
Kopie auf seinem PC zu
speichern. Darlber hinaus
kénnen Sie Thre Ubung
umbenennen, indem Sie ihr einen
Titel Ihrer Wahl zuweisen.

¥ 3 B B

ra
=i

/ Abbildung 63 - Inhalte
erstellen 5. Schritt (a)

..m.sc.w¢ a - Assembler World Studio

[* Renams
& Save Loeal copy
W Import locsl copr

Abbildung 64 - Inhalte erstellen 5.
Schritt (b) Assembler World Studio

6. Durch Klicken auf die Schaltflache ,Vorschau” kénnen Sie im mit Ihrem Mobiltelefon verbundenen Assembler
Studio den Nachweis Ihrer Ubung durch Scannen des QR-Codes sehen oder sich fiir die Anzeige entscheiden
es auf der Website.

A 4 ——— Abbildung 65 -
e e Inhalte erstellen
P BB 6. Schritt
Assembler-Welt
Studio
]
(]
'r
»>
a
) [all}
a i
&
s @
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emblr World Studio

7. Um das 3D-Modell fertigzustellen und markerbasiert zu platzieren, klicken Sie auf ,,Veroffentlichen”. Es 6ffnet sich eine
neue Seite, auf der Sie Ihre Ubung platzieren und eine ,Aufnahme” machen miissen, die dann als sichtbarer Teil in der

Projektbibliothek angezeigt wird.

Wbt [ ot (3 T @ B B T Bt ke 8y @ () g e [ it (W @ Abbildung 66 - Inhalte erstellen
o (o) 7. Schritt Assembler World
Studio

8. Um das 3D-Modell fertigzustellen und markerbasiert zu platzieren, klicken Sie auf , Veréffentlichen”. Es 6ffnet sich eine
neue Seite, auf der Sie Ihre Ubung platzieren und eine ,Aufnahme” machen miissen, die dann als sichtbarer Teil in der

Projektbibliothek angezeigt wird.

" Abbildung 67 - Inhalte erstellen
8. Schritt (a) Assembler World
Studio
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Abbildung 68 - Inhalte erstellen
8. Schritt (b) Assembler World
Studio
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Assemblr World Studio

9. Zum Abschluss der Ubung miissen die letzten Abschnitte, Projektinformationen mit Titel,
Beschreibung und Kategorie, ausgefiillt werden.

Abbildung 69 - Inhalte erstellen
9. Schritt Assembler World
Studio

RIS RV

10. Der vorletzte Schritt ist in drei Auswahiméglichkeiten unterteilt: Zuerst miissen wir auswahlen, wie
die Ubung angezeigt werden soll, ,,3D-Ansicht”, Pop-up iiber einem AR-Marker, In Ihrer Umgebung
platzieren. Als Zweites kénnen wir die Datenschutzoption zwischen 6ffentlich und privat wahlen. Als
Drittes, ob Projektinformationen und Wasserzeichen eingefiigt werden sollen.

Abbildung 70 - Inhalte erstellen
10. Schritt Assembler World
Studio

11. AbschlieBend miussen Sie die Art der Projektfreigabe auswahlen: Teilen Giber URL, Download-Marker,
Einbetten auf einer Webseite, Einbetten auf Canva.

[my— } Pubih Setmngs } Sharn Proet

Abbildung 71 - Inhalte erstellen
11. Schritt Assembler World
Studio
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12. Zum Schluss kénnt ihr den QR-Code herunterladen und als Marker verwenden!

Abbildung 72 - Inhalte erstellen
12. Schritt Assembler World
Studio

Print & place it wherever you want!

jg; :

13. Durch Scannen des QR-Codes miissen Sie wahlen, ob Sie eine horizontale oder
Frontalprojektion. Sobald Sie gewahlt haben, wird die Projektion automatisch aktiviert.

Abbildung 73 - Inhalte Abbildung 74 - Inhalte
erstellen 13. Schritt erstellen13. Schritt
Assembler-Welt Assembler-Welt
Studio Studio
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3Dbar

EinfuUhrung
3Dbear reprasentieren Android
Plattformen, nahtlos egration.

Diese innovative Anwendung revolutioniert das Lernen durch die Nutzung virtueller 3D-Modelle in realen
Umgebungen und macht Markierungen oder Ausloser zum Anzeigen erweiterter Modelle Gberflussig.

Padagogen nutzen die Leistungsfahigkeit von 3Dbear Uber ein umfassendes Lehrer-Dashboard, mit dem sie mihelos
Unterrichtsstunden erstellen und den Schiilern zuweisen kénnen. Die Schuler nutzen die App auf ihren Smartphones
oder Tablets und greifen auf eine umfangreiche Bibliothek mit Objekten, STL-Dateien von ihren eigenen Geraten oder
Importen aus Sketchfab zu, um immersive Szenen zu erstellen.

Der kollaborative Charakter von 3Dbear geht Gber den Klassenraum hinaus, da die Schler ihre fertigen
Designs, Szenen und Videos muhelos tUber die Cloud teilen und so eine nahtlose Interaktion mit Lehrern
und Mitschulern erméglichen. Dieser Austausch von Ideen und Feedback fordert eine dynamische
Lernumgebung.

Ausschlaggebend fir die Einfuhrung von 3Dbear im Projekt ist seine benutzerfreundliche Oberflache, die die
Lernkurve fur Lehrkrafte und Schiler minimiert. Sein intuitives Design unterstitzt Lernende aller technologischen
Kompetenzen und stellt sicher, dass AR-Tools als Motivationskatalysatoren dienen und Kreativitat und
Selbststandigkeit fordern.

Daruber hinaus sorgt die Zuganglichkeit der App flr verschiedene Betriebssysteme, gepaart mit einer
kostenlosen Version fur individuelle Erkundung, fir eine breite Akzeptanz unter Schilern, Pddagogen und
Trainern. FUr den institutionellen Einsatz werden mit der Premium-Version erweiterte Funktionen freigeschaltet,
wie z. B. der Zugriff auf das Lehrer-Dashboard fur nahtlose Schulereinreichungen.

3Dbear erkennt die vielfaltigen Bedurfnisse von Bildungseinrichtungen an und bietet flexible, auf spezifische
Anforderungen zugeschnittene Preisoptionen. So wird seine Position als transformatives Instrument in der modernen
Bildung weiter gefestigt.

@ DOWNLOAD
Wie oben erwahnt, ist diese Anwendung sowohl flr
Android als auch fur iOS verfigbar. Nachfolgend B E A n

finden Sie die Download-Links:

Android Link:
https://play.google.com/store/apps/details?

gt=us
05— Link:
https://apps.apple.com/us/app/3dbear/id1234

fate IV, VaVal
J 7 I95UU

Whebet jeder anderen App flr Mobilgerate missen
Sie sie nur herunterladen und auf dem Gerat
installieren. Schon kénnen Sie alle Méglichkeiten

nutzen, die sie bietet.
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3Dbar

Umgebung und Merkmale

Sed Die Umgebung von 3D Bear ist sehr einfach )
und intuitiv. In diesem Abschnitt werden jedoch ( @ search
die wichtigsten Steuerelemente der App '
ausfuhrlich beschrieben.

Hashtags

Auf dem Hauptbildschirm befinden sich die 5 grundlegenden #unicorn
Symbole, von links nach rechts:
H#oute
O

an a @ 2 =
Abbildung 75 - Grundlegende Symbole der 3D Bear-App #dance
1. Home: In diesem Abschnitt kénnen Sie die letzten von #animals
anderen anonymen Benutzern erstellten und geposteten |

. . ) . . . #elephant
Szenen anzeigen und sie liken und teilen, als ware es ein
soziales Netzwerk. &
cat

Wenn eine Kreation 6ffentlich gepostet wird, wird sie in
diesem Abschnitt angezeigt. #nice

hn a @ 2 =
Abbildung 77 - Hashtags Browserabschnitt

3. Hinzufuigen: Wenn das Hinzufigen-Symbol direkt
angeklickt wird, gelangt der Benutzer direkt zum
Abschnitt der App, der zum Erstellen von Inhalten oder
Szenen bestimmt ist. Dies ist der wichtigste Abschnitt fr
die Arbeit mit 3Dbear, daher werden alle seine
Funktionen in den folgenden Abschnitten ausfuhrlich
beschrieben.

Es ist wichtig hervorzuheben, dass der Benutzer,
sobald er auf diesen Abschnitt zugreift, die unten
beschriebenen Hauptsymbole findet:

- Symbol ,Beenden”, I6scht die Szene und verlasst den
Abschnitt ,Inhalt erstellen”

- Neues Szenensymbol, aktuelle Szene I6schen und
neue starten

A Q o o o7 - Symbol fir 3D-Modelle, gehen Sie zu 3D-
X Modellsammlungen, Sketchfab-Browser und Abschnitt zum

Abbildung 76 - Home-Bereich Importieren eigener Modelle.

- Aufnahmesymbol, Foto aufnehmen, erstellte Szene

) o ) speichern und veroffentlichen

2. Browser: In diesem Abschnitt kénnen Sie nach Szenen . ) . . .
) - Symbol ,Meine Designs”, Zugriff auf die Galerie der auf

suchen, die von anderen Benutzern gepostet und nach

o diesem Gerat erstellten und gespeicherten Szenen.
Hashtags klassifiziert wurden.

Dies konnte flr die Schiler als Inspiration fur ihre
eigenen Kreationen hilfreich sein.
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Abbildung 78 - Abschnitt zum Erstellen von Inhalten

4. Benutzerprofil. In diesem Abschnitt kdnnen Sie
sich anmelden, die erstellten Geschichten oder
Szenen anzeigen und auf die App-Einstellungen
zugreifen. Dort kdnnen Sie sich abmelden, die
Sprache andern, 3DBear bewerten, den 3DBear-
Support kontaktieren und die Servicebedingungen,
die Datenschutzrichtlinie und die Bestatigungen
lesen.

s i b

88 Language

E Terms of service

B Privacy palicy
@ Acknowledgments
ﬂ Rate 3DBear

@ Contact us

O : © =

Abbildung 79 - AR-Geschichten Abbildung 80 - Abschnitt
Benutzerprofil -

Einstellungen

5. Lektionen, in diesem Abschnitt finden Sie den
vom 3DBear-Team erstellten Unterrichtsplan.

Die von uns erstellten Lektionen werden in diesem
Abschnitt nicht angezeigt. Sie missen den Schilern
erklart oder mithilfe anderer Tools Gbermittelt werden.

3D BEAR

‘Mana ge your classes and present
student designs!

app.2dbear.io

Thiz week's challengs |

Distance & remote learning

@ *DBer
& : ﬁ 24 ?Il_‘

Abbildung 81 - Abschnitt ,Lektionen”

Wenn ein Schiler, Lehrer oder Trainer zum ersten Mal auf die
3DBear-App zugreift, kann er/sie mit der Anzeige von Inhalten
beginnen, die von anderen Benutzern erstellt wurden, nach
Hashtags suchen und sogar auf den Bereich zum Erstellen von
Inhalten zugreifen. Allerdings kénnen Inhalte, die er/sie ohne
Registrierung erstellt, weder gespeichert noch weitergegeben
werden.

Daher mussen Sie sich zunachst mit einer Gratis- oder
Testversion als eigenstandiger Benutzer (bei Google,
Microsoft oder durch Registrierung eines neuen Profils)
bzw. mit einer kostenpflichtigen Version als Lehrer oder
Schuler anmelden bzw. einloggen.
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3Dbar

SIGN IN WITH GOOGLE

SIGH IN WITH
MICROSOFT

STUDENT LOGIN

Abbildung 82 - Abschnitt ,Anmelden” Abbildung 83 - Anmeldebildschirm fiir Studenten

Beim Studenten-Login ist die Eingabe einer Klassen-
ID und eines Studenten-Spitznamens erforderlich.
Diese Daten werden von Lehrern oder Trainern
bereitgestellt. Unten finden Sie eine Erklarung, wo Sie
diese erhalten kénnen.



Einen Klassenraum gestalten

Dieser Abschnitt ist nur fur Lehrer, Erzieher oder Trainer bestimmt. Wenn es sich um eine einzelne Gruppe
von Schulern oder Lernenden handelt, missen diese Schritte nur einmal ausgefuhrt werden.

1. Um eine Klasse zu erstellen und damit die Schiiler oder Studenten registrieren zu kénnen, die jede Ubung
entwickeln werden, ist es notwendig, auf die 3D Bear-Website zuzugreifen.https://www.3dbear.io/ , von jedem
Gerat Uber den Browser (Google Chrome, Mozilla, Microsoft Edge, Safari oderardere),nichttiber-die App.

2. Lehrer, Erzieher oder Trainer melden sich mit ihrem offiziellen Konto an. Fur diese 3D-Baren-Option ist eine
kostenpflichtige Version der App erforderlich.

Abbildung 85 - Identifizieren der
Klassen-ID (a)

IDBEAR °

3D TECHNOLOGIES FOR EDUCATION

3. Sobald Sie sich auf der Website angemeldet haben, gehen Sie
zum Abschnitt ,Klasse”, um die erste Klasse zu erstellen. Sie
mussen ihr einen Namen zuweisen, der spater eine einfache
Identifizierung der Gruppe von Schilern oder Lernenden

ermdglicht, aus denen sie besteht. Nachdem Sie ihr den Namen
zugewiesen haben, klicken Sie auf ,Erstellen”.

4P BEAR
Abbildung 84 -Identifizierung

Klassenkennung (b)

Let's create your first Class!

Creane a Class name. Ths Can be 2 rame
of tfe class. grache. & (rofeE. lesion, eft
Example: 34 Geograghy

BRIV s

Abbildung 86 - Erstellen der ersten Klasse
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4. Nach dem Anlegen der ersten Klasse wurde eine ID generiert, dieser Code wird, wie oben gezeigt, bendtigt,
damit sich die Schuler bzw. Lernenden, sowie der Benutzername, in der App anmelden kénnen.

Abbildung 87 - Identifizieren der Klassen-ID

BNW class

ol tuderis | tm TIEC EWIM

USERNARME CREATED

Sthuderd A

Jeder Schiler oder Lernende muss einen Benutzernamen haben. Um jeden Benutzernamen zu erstellen, missen
Sie den Namen eingeben und auf ,Fertig” klicken.

AP BEAR S - Abbildung 88 - Ersten Schliler
zur Klasse hinzuftigen

BNW class

—

UsERNAME CREATED

Sobald der erste Schuler hinzugefigt wurde, missen Sie fur den nachsten Schiler nur auf ,+Schuler hinzufiigen” klicken und

den vorherigen Schritt wiederholen.

5. Wenn diese Schritte abgeschlossen sind, verfligen Sie tber eine Klassen-ID pro Schilergruppe und mehrere Benutzernamen,
mit denen die Schiler mit der Erstellung von Szenen beginnen kénnen.

Alle erstellten Klassen kdnnen einfach Uber das Dropdown-MenU oben rechts auf der Website gefunden und
aufgerufen werden. Uber dieses Dropdown-Menii kénnen méglicherweise auch weitere neue Klassen erstellt

werden.

IPBEAR e [ 38 Goograph : Abbildung 90 - Zugriff auf
alle erstellten Klassen

3A Geography

e
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Auf dieser Website kdnnen Sie auch alle von den Schilern erstellten Designs ansehen. Klicken Sie dazu
einfach auf ,Designs”. Dort werden alle von den Schilern jeder Klasse erstellten und geteilten Szenen
angezeigt.

2D BEAR Bl Abbildung 91 - Uberpriifung
der Schliilerentwdirfe

Erstellen einer Szene

Sed Wie bereits oben erwahnt, werden die Szenen Uber das Symbol ,Hinzuftigen” erstellt. Sobald Sie darauf geklickt
haben, kénnen Sie mit dem Platzieren von 3D-Modellen in der Szene beginnen, indem Sie auf die Sammlung der 3D-
Modelle zugreifen. Sie kdnnen eines der auf das Gerat heruntergeladenen Modelle verwenden, im Sketchfab-Repository
nach einem bestimmten 3D-Modell suchen oder ein eigenes Modell importieren.

Bei der ersten Option sind die Schritte ganz einfach: Suchen Sie in den in der nach Kategorien geordneten Sammlung der
3D-Modelle angezeigten Modellen, wahlen Sie ein oder mehrere aus und platzieren Sie sie in der gewtinschten GroRRe
und Form.

cxme@enso

Dinosaurs

%rlravt

\-‘Ml rag c- o !c- e}

“bdlﬂ-ﬁ”‘

I:Ir:ﬂ'nu ] pur:ruuu Mozousar Plnlnﬂx
ures u

* ﬂ? 'r‘.‘ilrl{‘ —_—.’, q

Bracasna (2]

-

Abbildung 92 - Hinzufiigen eines Abbildung 93 - Hinzufiigen eines Abbildung 94 - Hinzufiigen eines
3D-Modells aus der 3D- 3D-Modells aus der 3D- 3D-Modells aus der 3D-
Bdrensammlung (a) Bérensammliung (b) Bérensammlung (c)

47



Fir die zweite Option mussen Sie in Sketchfab suchen: Klicken Sie auf die Suchleiste, geben Sie den Suchbegriff ein,
tippen Sie auf das ausgewahlte Modell, warten Sie auf den Download, bestatigen Sie ihn auf dem Bearbeitungsbildschirm
und platzieren Sie es in der gewlinschten GrolRe und Form.

A\

] Cancel

Shotchfal et

-

.L .
Abbildung 95 - Hinzufiigen eines Abbildung 96 - Hinzufiigen eines Abbildung 97 - Hinzufiigen eines
3D-Modells aus Sketchfab 3D-Modells aus Sketchfab 3D-Modells aus Sketchfab
Aufbewahrungsort (a) Aufbewahrungsort (b) Aufbewahrungsort (c)

Fur die dritte Option muss ein Modell aus dem Geratespeicher importiert werden: Klicken Sie auf das Importsymbol,
suchen Sie eine STL- oder OBJ-Datei und platzieren Sie sie in der gewlinschten GroéRe und Form.

AR

Impart 30 Madels

Biing your deans 212 froem

yerpr il
L]
Abbildung 98 - Importieren eines 3D- Abbildung 99 - Importieren eines 3D- Abbildung 100 - Importieren eines 3D-
Modells aus dem Gerdtespeicher (a) Modells aus dem Gerdatespeicher (b) Modells aus dem Gerétespeicher ©

Sobald die Szene erstellt ist, entweder mit Modellen aus der 3D-Modellgalerie, aus Sketchfab oder mit importierten .stl-
Dateien, besteht die Mdglichkeit, sie zu speichern und freizugeben (Option, die spater erlautert wird), eine neue Szene zu
starten oder die erstellte Szene zu l6schen und den Modus ,Szenen erstellen” zu verlassen.
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Um eine neue Szene zu starten,
tippen Sie auf das rechteckige
Symbol flir eine neue Szene
oben rechts auf dem Bildschirm.
Ein neues Textfeld wird
angezeigt, um die Erstellung
einer neuen Szene zu bestatigen
und das Léschen des
Bildschirms und damit die
Entfernung der erstellten Szene
zu bestatigen, da alle Elemente,
die ihr entsprechen, vom
Bildschirm verschwinden. Wenn
Sie auf dieses Textfeld klicken,
gelangen Sie zurtick zum
Ausgangspunkt der
Szenenerstellung.

Abbildung 102 - Léschen einer
erstellten Szene

Abbildung 101 - Eine neue Szene

Sstarten

Um eine erstellte Szene zu
I6schen, tippen Sie auf das
Kreuz oben links auf dem
Bildschirm. Ein neues Textfeld
wird angezeigt, um das Loschen
der Szene zu bestatigen, und ein
weiteres, um Sie daran zu
erinnern, die Szene zu
speichern, falls dies noch nicht
geschehen ist. Wenn Sie auf das
Textfeld ,Szene I16schen” klicken,
gelangen Sie zurtck zum
Startbildschirm der Anwendung.
Wenn Sie auf das Textfeld
»Szene speichern” klicken, wird
der Vorgang zum Speichern und
Teilen der Szene gestartet, der
spater erlautert wird.

Platzieren und Verschieben von Objekten

Sobald das Objekt ausgewahlt wurde, wird es transparent
angezeigt, bis das Kontrollkastchen angeklickt wird. Dann wird
das Objekt mit seiner Textur und einem Doppelpfeil oben auf

dem Bildschirm angezeigt.

Dieser Doppelpfeil ermdglicht die vertikale Bewegung. Das Anheben oder

Absenken des Objekts ist ganz einfach: Greifen Sie den Pfeil einfach mit

einem Finger.
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Abbildung 103 - Das Objekt Abbildung 104 - Das Objekt
transparent. Das Objekt mit transparent. Das Objekt mit
einem Doppelpfeil (a) einem Doppelpfeil (b)

Die horizontale Bewegung wird durch einfaches Ziehen des
Objekts mit dem Finger zur einen oder anderen Seite realisiert.

Um das Objekt weiter nach vorne oder hinten zu platzieren, ziehen Sie
es mit einem Finger nach oben oder unten (ohne den Doppelpfeil zu
beruhren, da er sich dann vertikal bewegen wirde). Um das Objekt
schlieBlich zu vergroRern oder zu verkleinern, missen Sie es mit einem
Fingerdruck vergréRern oder verkleinern. Alle vorgenommenen
Anpassungen, sei es an der Platzierung, der Bewegung oder beim
Bearbeiten des Objekts, konnen durch Klicken auf die Pfeile auf der
rechten Seite des Bildschirms riickgangig gemacht oder
wiederhergestellt werden.

Objekte bearbeiten

In diesem Abschnitt werden nacheinander alle
Bearbeitungsoptionen erlautert, die 3D Bear in seiner
Symbolleiste unten im Abschnitt zum Erstellen von Szenen
bietet.

At A

Abbildung 105 - Bearbeitungssymbolleiste
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Farbe

Wenn Sie ein Objekt ohne Farbe platzieren, kénnen Sie es in diesem Abschnitt vollstandig einfarben. Wahlen Sie dazu
einfach das Objekt aus, klicken Sie auf das Symbol ,Farbe” und wahlen Sie die gewlnschte Farbe aus.

i\
A\
N

. (:\1._

Abbildung 106 - Andern der Abbildung 107 - Andern der Abbildung 108 - Andern der
Objektfarbe (a) Objektfarbe (b) Objektfarbe (c)
Drehen

Sobald das Objekt auf dem Bildschirm platziert ist, kann es um seine drei Achsen gedreht werden. Wahlen Sie das Symbol ,Drehen” in der
Bearbeitungssymbolleiste. Anschliefend kann das Objekt entweder durch freies Bewegen eines Fingers auf dem Objekt oder um jeweils

90 Grad in verschiedene Richtungen gedreht werden, wie es die Symbole auf der rechten Seite des Bildschirms zeigen.

- -

Abbildung 109 - Drehen des Abbildung 110 - Drehen des
Objekts (a) Objekts (b)
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Duplikat

Das auf dem Bildschirm platzierte Objekt kann beliebig oft dupliziert werden.

Wahlen Sie einfach das Objekt aus und klicken Sie auf das Symbol
~Duplizieren”. Es wird eine Kopie des ausgewahlten Objekts erstellt und Sie
kénnen es an einer beliebigen Stelle auf dem Bildschirm platzieren.

Gruppe

Sobald in der Szene mehrere Objekte platziert sind, ist es moglich, die
gewunschten Objekte so zu gruppieren, dass sie ein einziges Objekt
bilden.

Das Vorgehen ist wie folgt: Man wahlt eines der Objekte aus, die zur Gruppe
gehdren sollen und klickt auf das Icon ,Gruppieren”. An dieser Stelle ist es
maglich, weitere Objekte einzeln auszuwahlen oder alle Objekte durch einen
Klick auf den entsprechenden Button auszuwahlen. Die gewunschte

Gruppierung wird anschlieBend durch einen Klick auf die Checkbox bestatigt.

Abbildung 112 - Erstellen einer Abbildung 113 - Erstellen einer
Gruppe mit mehreren Objekten. (a) Gruppe mit mehreren Objekten. (b)

Abbildung 111 - Duplizieren des
Objekts.27 Duplizieren des
Objekts.

Abbildung 114 - Erstellen einer
Gruppe mit mehreren Objekten (c)
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Wenn eine Gruppe bereits erstellt ist, ist es mdglich, diese wieder aufzulésen, um
die Objekte fur die individuelle Bearbeitung wieder ,frei” zu haben. Markieren Sie
dazu die Gruppe, klicken Sie auf das ,,Gruppieren”-Symbol und tippen Sie
anschlieBend auf das Kontrollkastchen, das unter dem Text ,Gruppierung
auflésen” erscheint.

Form. 1D-Skala

Mit dieser Bearbeitungsoption kann die Form des Objekts geandert werden,
indem es auf jeder seiner Achsen skaliert wird. Anstatt einer einheitlichen
Skalierung kdnnen Sie die Hohe, Breite oder Tiefe eines Objekts strecken.

Wahlen Sie dazu das Objekt aus, klicken Sie auf das Symbol ,1D - Skalieren” und
wischen Sie mit den Hebeln auf der rechten Seite des Bildschirms nach oben/unten, um
das Objekt zu strecken oder zu verkleinern.

Abbildung 115 - Gruppierung von

Objekten aufheben

-
i i

il

Abbildung 116 - Skalierung der Abbildung 117 - Skalierung der
Objektform auf jeder Achse (a) Form des Objekts auf jeder
Achse (b)
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Spiegel

Mit diesem Bearbeitungswerkzeug kann das Objekt an seinen drei
Achsen gespiegelt werden.

Wahlen Sie dazu das Objekt aus, klicken Sie auf das
Symbol ,Spiegeln” und spiegeln Sie das Objekt an allen
Achsen, indem Sie auf die Symbole auf der rechten Seite

des Bildschirms klicken.

Abbildung 118 - Spiegeln des Objekts

Sperren
Mit dieser Bearbeitungsoption kénnen die Objekte
gesperrt werden, um Fehler in der
Bearbeitungsphase der einzelnen Objekte, aus
denen die Szene besteht, zu vermeiden.

Markieren Sie hierzu das Objekt und klicken Sie auf das
Symbol ,Entsperren”. Das Objekt lasst sich danach nicht
mehr verschieben oder bearbeiten.

Das Objekt kann entsperrt werden, indem Sie den gleichen
Vorgang durchfiihren, das Objekt auswahlen und auf das

Symbol ,Entsperren” klicken.

77

-
-

5

Abbildung 119 - Sperren des Objekts

Animation

Einige aus der 3D-Modellsammlung
herunterladbare Objekte sind animiert.

Diese Animation kann Uber das Symbol ,Animation”
bearbeitet werden. Wenn Sie darauf klicken, wird auf der
rechten Seite des Bildschirms eine Symbolleiste angezeigt,
mit der Sie die Geschwindigkeit der Animation bearbeiten
und sie sogar anhalten kénnen. Wie bei allen oben
erlduterten Bearbeitungswerkzeugen wahlen Sie zuerst das
Objekt aus und klicken Sie auf das Symbol ,Animation”.

Um die Geschwindigkeit der Animation zu bearbeiten, wischen Sie den
Hebel nach oben/unten und bewegen Sie ihn in Richtung des
Kaninchens, um sie zu beschleunigen, oder in Richtung der Schildkrote,

um sie zu verlangsamen.

Um die Animation anzuhalten, klicken Sie einfach auf das
Pausensymbol in der Symbolleiste rechts. Sie kdnnen die
Animation erneut abspielen, indem Sie auf das Symbol

.Wiedergeben” klicken.

- -

Abbildung 120 - Bearbeiten der Animation des Objekts Abbildung 127 -
Anhalten des Objekts. Spiegeln der Animation
Das Objekt

54



Texturierendes Objekt

Wenn ein einfaches 3D-Modell (ohne Textur oder mit einer Farbe) zum
Erstellen einer Szene ausgewahlt wurde, ist es moglich, es zu texturieren
oder mit Bildern zu verkleiden. Flr diese Option mussen Sie das Objekt
auswahlen, zum Bearbeitungsment gehen, auf das Symbol ,Farbe” und
dann auf ,Nachstes Symbol” klicken. Es werden eine Textur-Symbolleiste
und ein ,Kamera“-Symbol angezeigt.

5
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o

Abbildung 122 - Texturieren eines
Objekts (a) Objekts (b)

Abbildung 123 - Texturieren eines

Aus Textur symbolleiste  esist - MoOglich ZU  machen
Machen Sie das Modell transparent/undurchsichtig (Cursor links)
oder geben Sie ihm eine glanzende oder metallische Textur (Cursor
rechts), je nachdem, wo Sie den Cursor auf der Leiste platzieren.

Abbildung 124 - Texturierung eines

Abbildung 125 - Texturierung eines
Objekts. Transparent, undurchsichtig oder Objekts. Transparent, undurchsichtig oder

gldnzend (a) glédnzend (b)

Im Abschnitt ,, Textur” kénnen Sie 3D-
Objekte auch mit Bildern verkleiden.
Klicken Sie dazu auf das
Kamerasymbol, um sofort ein Bild
aufzunehmen oder im Speicher des
Gerats nach einem Bild zu suchen.
Das gewunschte Bild, einschlieBlich
des interessantesten Bildbereichs,
wird ausgewahlt und auf dem Objekt
platziert. Das Bild wird an die
Morphologie des Objekts angepasst.



3Dbar

Wenn ein einfaches 3D-Modell (ohne Textur oder mit einer Farbe) zum
Erstellen einer Szene ausgewahlt wurde, ist es moglich, es zu texturieren
oder mit Bildern zu verkleiden. Fir diese Option mussen Sie das Objekt
auswahlen, zum Bearbeitungsment gehen, auf das Symbol ,Farbe” und
dann auf ,Nachstes Symbol” klicken. Es werden eine Textur-Symbolleiste

und ein ,Kamera“-Symbol angezeigt.

Abbildung 126 - Texturieren eines Abbildung 127 - Texturieren eines Abbildung 128 - Texturieren eines
Objekts. Skinnen Sie 3D-Objekte mit Objekts. Versehen Sie 3D-Objekte mit Objekts. Versehen Sie 3D-Objekte mit
Bildern. (a) Bildern. (b) Bildern. (c)

Speichern und Teilen von Szenen >

Wenn die Erstellung der Szene abgeschlossen ist, wird sie
gespeichert und freigegeben. Sie kann als Bild oder als Video
gespeichert werden.

Um eine Szene als Bild zu speichern, tippen Sie einfach auf den
Kreis. Das Bild wird auf dem Speichergerat gespeichert und auch
an das Lehrer-Dashboard gesendet.

AnschlieBend kann die erstellte Szene auch im ,sozialen Netzwerk”
von 3D Bear veroffentlicht werden. Vor der Veréffentlichung kénnen
Sie sogar eine Beschreibung oder ein Tag in das Feld mit dem Text
»Bildunterschrift hinzufigen” einfigen.

Abbildung 129 - Bearbeiten
der Objektanimation.
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Abbildung 130 - Beim Veréffentlichen einer Abbildung 131 - Beim Verdffentlichen einer Szene Abbildung 132 - Beim Veréffentlichen einer

Szene wird diese als Bild gespeichert. (a) wird diese als Bild gespeichert. (b) Szene wird diese als Bild gespeichert. (c)

Um es als Video zu speichern, halten e

Sie den Kreis gedruckt. Wahrend der
Bildschirm aufgezeichnet wird, ist es
moglich, zu kommentieren, was
passiert, oder die angezeigten
Objekte aufzulisten usw.

Das erstellte Video wird auf dem
Speichergerat gespeichert und
auch an das Lehrer-Dashboard
gesendet.

Alle gespeicherten Bilder und
Videos finden Sie im Bereich
».Meine Designs”.

Von diesem Abschnitt aus kénnen die
Szenen wiederhergestellt werden.

Durch Klicken auf das ausgewahlte Bild
werden die verwendeten Objekte Abbildung 133 - Aufnahmeszene Abbildung 134 - Abschnitt ,Meine Designs"”
erneut auf dem Bildschirm angezeigt

und konnen bearbeitet, verschoben,

geldscht usw. werden.

Wie bereits erlautert, besteht eine der von 3D Bear angebotenen Optionen darin, einzelne Szenen erstellen zu
kénnen, die eine Ubung fiir sich darstellen. Es ist jedoch auch méglich, eine Reihe von Szenen zu erstellen, um
eine vollstandige Geschichte zu erzahlen.

Wenn es sich bei der zu entwickelnden Ubung um die Erstellung einer Szenenfolge handelt, z. B. das
Erzahlen einer Geschichte, muss jede Szene einzeln gespeichert und freigegeben werden, und zwar
auf die gleiche Weise wie oben erlautert.

Eine einfache Mdglichkeit, dies zu tun, besteht darin, eine erste Szene mit einem der Charaktere der Geschichte zu
erstellen und diese zu speichern. Um die nachste Szene neu zu erstellen, gehen Sie zu ,Meine Designs”, um sie
wiederherzustellen und weitere Charaktere hinzuzufiigen. Sobald dies erledigt ist, kénnen Sie die neue Szene erneut mit
allen ausgewahlten Charakteren speichern. Es missen so viele Szenen gespeichert werden, wie Ereignisse in der

Geschichte vorkommen.



Nach der Prasentation und Erlduterung der Funktionen und Einsatzmdglichkeiten der ausgewahlten
Anwendungen geht es in der néchsten Phase darum, deren Nutzung in der Projektentwicklung zu
definieren.

Um besser zu verstehen, wie Augmented Reality in den Unterricht integriert werden kann, empfehlen wir
Ihnen, das Dokument ,Wissensvermittlung zu den Grundlagen der AR-Technologie an MINT-Lehrkrafte”
durchzulesen. Dieses Dokument ist in zwei Teile gegliedert: Teil 1 macht Lehrer und Padagogen mit der
Technologie vertraut, wahrend Teil 2 eine griindliche Schulung zur Integration der AR-Technologie in den
MINT-Unterricht bietet.
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