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Management Summary

Die digitale Transformation und die Entwicklung neuer Technologien schreitet schnell
voran und hat Auswirkungen auf viele unserer Lebensbereiche. In diesem Zusammen-
hang kommt jeweils die Frage auf, wie sinnvoll ist der Einsatz der neuen Technologie in
einem definierten Anwendungsbereich und ab wann lohnt sich die Investition in die Tech-
nologie, respektive wie kann die neue Technologie gewinnbringend eingesetzt werden.

Eine dieser Technologien ist die Virtual Reality (VR) und Augmented Reality

(AR), welche fiir die Entwickler, Betreiber und Nutzer eine neue Herausforderung dar-
stellt. Die Technologie wurde bereits breit erforscht und es liegen diverse Erkenntnisse
vor, welche aufzeigen, wie und wo Virtual Reality eingesetzt und welcher Nutzen dabei
erzielt werden kann. Eines dieser Einsatzgebiete ist die Aus- und Weiterbildung. Es
konnte bereits durch andere Arbeiten aufgezeigt werden, dass in der Aus- und Weiterbil-
dung ein hoherer Lernerfolg erzielt werden kann und die Ausbildung in virtuellen Welten
Risiken und Gefahren fiir die Auszubildenden minimieren kann. Hierzu gibt es auch Ar-
beiten, welche insbesondere die berufliche Grundbildung betrachten, wo der gesteigerte
Lernerfolg aufgezeigt werden konnte. Trotzdem hat sich die Technologie bisher nicht am
Markt durchgesetzt. Hier setzt die vorliegende Arbeit an, weshalb die zentrale For-
schungsfrage dieser Arbeit wie folgt lautet:
Wie miissen Geschifts- und Betriebsmodelle fiir die Entwicklung, den Vertrieb und die
Nutzung von Virtual Reality Lerneinheiten in der beruflichen Grundbildung ausgestaltet
sein und was sind die einzelnen Geschéftsmodelle fiir die daran beteiligten Anspruchs-
gruppen?

Damit diese Frage beantwortet werden kann, wurden zuerst die Grundlagen im
Umfeld von Virtual Reality erarbeitet, so dass ersichtlich wird, was heute bereits umge-
setzt ist und wo man ansetzen kann. Es wurde sowohl die technische Maturitit betrachtet
als auch die bisher erarbeiteten Forschungsergebnisse, welche vor allem auf mogliche
Einsatzszenarien hin untersucht wurden. Weiter wurde die Berufsbildungslandschaft be-
trachtet und aufgezeigt, welche Akteure sich darin befinden und welche neu dazu kom-
men, wenn virtuelle Realititen in der beruflichen Grundbildung eingesetzt werden. Auf
dieser Basis wurden die Aufgaben, Ziele und Anforderungen der einzelnen Anspruchs-
gruppen mittels qualitativen Interviews erhoben und daraus Betriebsmodellvarianten und
passende Geschiftsmodelle dazu entwickelt, welche danach mit den Anspruchsgruppen
tiberpriift und bewertet wurden.

Es konnten insgesamt vier Betriebsmodelle erarbeitet werden und dazu sechs Ge-

schiftsmodelle. Die verschiedenen Betriebsmodelle enthalten dabei mehr oder weniger



Beteiligte, je nach deren Ausgestaltung. Die sechs Geschiftsmodelle dazu konnen in drei
von vier Betriebsmodellvarianten angewendet werden, wihrend eines davon in allen Be-
triebsmodellvarianten als sinnvoll erachtet wird. Die Geschéftsmodelle zeigen auch, dass
die Bediirfnisse beziiglich des Inhalts und dem dazugehorigen Werteversprechen jeweils
pro Lernort der beruflichen Grundbildung unterschiedlich sind, die Ausgestaltung der

Geschiftsmodelle aber dhnlich ist.
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1 Einleitung
Die digitale Transformation und die Entwicklung neuer Technologien schreitet schnell
voran und hat Auswirkungen auf viele unserer Lebensbereiche. In diesem Zusammen-
hang kommt jeweils die Frage auf, wie sinnvoll ist der Einsatz der neuen Technologie in
einem definierten Anwendungsbereich und ab wann lohnt sich die Investition in die Tech-
nologie, respektive wie kann die neue Technologie gewinnbringend eingesetzt werden.
Eine dieser Technologien ist die Virtual Reality (VR) und Augmented Reality
(AR), welche fiir die Entwickler, Betreiber und Nutzer eine neue Herausforderung dar-
stellt. Die Technologie hat ihren ersten Hype bereits iiberschritten und versucht sich ihren
Platz in definierten Anwendungsgebieten zu sichern (Prange, 2021). Eines dieser Anwen-
dungsgebiete ist die Aus- und Weiterbildung, in welchem die Virtual und Augmented
Reality Nutzen stiften kann (Buehler & Kohne, 2019). In der Industrie existieren bereits
Anwendungen, welche fiir die Aus- und Weiterbildung der Mitarbeitenden eingesetzt
werden. Es existieren Ausbildung fiir Schweisser, wie Soldamatic 4.0, welches mittels
AR-Systemen virtuelle Schweisser-Arbeitsplédtze zur Verfiigung stellt (WeldPlus, o. ].).
Ein weiteres Beispiel sind Brandschutziibungen bei der Daimler AG. Mit dem Fire Sat
4.0 kénnen Mitarbeiter der Daimler AG den Einsatz von Feuerloschern in einer virtuellen
Realitit tiben. Dies hat den Vorteil, dass kein Feuer entfacht werden muss, sowie die
Feuerloscher nicht verbraucht werden. Trotzdem lésst sich ein reales Szenario gestalten
(Vahrenhorst & RothfuB, 2019). Es gibt auch Anwendungen in der Luftfahrt (Interaktives
360° Video Training bei Lufthansa Aviation Training, o.J.) und der Lehrerausbildung,
wo zum Beispiel Unterrichtsstorungen in der virtuellen Welt simuliert werden kdnnen
(Lugrin et al., 2016). In der beruflichen Grundbildung gibt es ebenfalls erste Prototypen,
bei diesen wurde auch miterforscht, welchen Nutzen sie bieten, also ob der Lernende
damit besser lernt. Zu nennen sind hier zwei Projekte, zum einen eine Anwendung von
der Fachhochschule Nordwestschweiz (FNHW), die in Zusammenarbeit mit der login
Berufsbildungs AG entwickelt wurde. In dieser Anwendung wurde eine virtuelle Werk-
statt entwickelt, so dass Wartungsarbeiten virtuell trainiert werden konnten (Christ & Hir-
schi, 2021). Ein weiteres Projekt, das auch den Ausschlag fiir diese Arbeit gegeben hat,
ist das Projekt der Digitalisierungsinitiative der Ziircher Hochschulen (DIZH), in wel-
chem die Virtual Reality als Lernort fiir die berufliche Grundbildung erforscht wurde und
eine prototypische Lerneinheit fiir Elektromonteure erstellt wurde (Dani, 2022). Alle die
genannten Projekte bieten ihre Vorteile, wobei der Einsatz in der industriellen Umgebung
meistens von Unternehmen aus kam, die sich Vorteile durch den Einsatz von VR oder

AR versprochen haben und deshalb auf die Technologie setzten. Fiir Unternehmen liegt



der Vorteil auf der Hand, komplexe Szenarien, wie Simulationen, kdnnen so gestaltet
werden, dass der Nutzer intensiv mit seiner Umgebung interagieren kann. Es konnen ver-
schiedene Handlungen und deren Auswirkungen simuliert werden (Eisenlauer, 2020).

In der beruflichen Grundbildung ist dasselbe Potenzial wie in der Industrie vor-
handen, es konnen Ausbildung simuliert werden, welche grosse Gefahren bergen oder
teuer in der Anwendung sind, womit die Lernenden Situationen mehrmals trainieren kon-
nen, was in der Realitit nicht mdglich ist (Zender et al., 2018). Ebenfalls haben die beiden
Anwendungen in der Berufsbildung gezeigt, dass es einen gesteigerten Lerneffekt geben
kann (Berger et al., 2022). Dieser Effekt war auch bei der Simulation in der Luftfahrt
messbar (Journal, 2019) (Interaktives 360° Video Training bei Lufthansa Aviation Trai-
ning, 0. J.), so dass daraus geschlossen werden kann, dass der Einsatz von Virtual Reality
in der beruflichen Grundbildung den Lernenden einen Vorteil verschaffen kann und sie
damit einfacher und besser lernen kdnnen. Trotzdem wird die Technologie bisher noch
nicht breit in der beruflichen Grundbildung eingesetzt. Dies bringt uns zum Kern der vor-
liegenden Arbeit, in welcher erforscht werden soll, wie ein Betriebsmodell in der beruf-
lichen Grundbildung ausgestaltet sein muss, damit sich die Technologie durchsetzen kann.
Auf diese Problemstellung wird im folgenden Kapitel eingegangen.

1.1 Problemstellung

Wie bereits in der Einleitung dargelegt, haben beide VR-Anwendungen der beruflichen
Grundbildung ihren Nutzen fiir die Ausbildung unter Beweis stellen konnen, sind aber
selten iiber den Prototypenstand hinausgekommen. Die Griinde dafiir sind nicht vollstén-
dig ersichtlich. Eine Ausnahme bildet die VoltVR App der bandara GmbH, diese ist mitt-
lerweile in die Kommerzialisierungsphase libergegangen (Berger et al., 2022).

Das Schweizer Berufsbildungssystem kennt drei Lernorte, wie Lehrbetrieb, Berufs-
schulen und iiberbetriebliche Kurse (SBFI, 2022). Diese benutzten fiir die Ausbildung
diverse Lernmittel, welche von verschieden Akteure erstellt und vertrieben werden. Ei-
nerseits erstellen die Lehrpersonen selbst Ausbildungsmittel oder sie verwenden passende
Lernmittel von Verbdnden und Verlagen. Diese Verlage haben bisher klassische Lern-
mittel hergestellt, welche sie anschliessend iiber ihre altbekannten Kanile vertreiben
konnten.

Bei der Verwendung von Virtual Reality Anwendungen in der Ausbildung ist die
Ausgangslage eine andere, als wenn sich ein Industriebetrieb dazu entscheidet VR in sei-
ner Aus- und Weiterbildung einzusetzen. Der Industriebetrieb ist ein einzelner Akteur,
der ein bestimmtes Ziel mit einem klaren Anwendungsgebiet verfolgt. Er kann selbstin-

dig oder mit einem Partner die Entwicklung der Anwendung vorantrieben, alle Hard- und



Softwarekomponenten fiir seinen Mitarbeiter bereitstellen und die Losung somit zielge-
richtet betreiben und den Nutzen fiir sich messen und bewerten. In der beruflichen Grund-
ausbildung mit seinen verschiedenen beteiligten Akteuren ist diese Ausgangslage nicht
vorhanden.

Obwohl der Nutzen fiir die Lernenden klar ersichtlich ist, sind die Herausforderun-
gen fiir die Nutzung solcher Losungen breiter verteilt. Es muss jemanden geben, der das
Risiko der Entwicklung auf sich nimmt, so dass die Softwarekomponenten entwickelt
werden konnen. Zudem ist eine Infrastruktur fiir den Betrieb dieser Losungen notwendig.
Dies sind zum einen leistungsfahige Computer und Server, auf welchen die Anwendung
betrieben werden kann, auf der anderen Seite miissen Hardwarekomponenten wie Brillen
und Steuerungsgerite zur Verfiigung gestellt werden konnen. Jeder einzelne Teilbereich
erzeugt Kosten, welche getragen werden miissen. Das offenbart den Kern der Problem-
stellung. Es existiert kein Geschéfts- oder Betriebsmodell, in welchem auf Basis der vor-
handenen Strukturen und Anspruchsgruppen eine Virtual Reality Losung in der berufli-
chen Grundbildung betrieben werden kann, so dass alle beteiligten Akteure daraus einen
Mehrwert generieren kdnnen. Hier mochte die vorliegende Arbeit ansetzen. Als néchstes
soll der aktuelle Forschungsstand ermittelt werden, so dass auf Basis davon die Methode
definiert und die Forschungsfrage bearbeitet werden kann.

1.2 Stand der Forschung (sog. «State-of-the-Art»)

In einem zweiten Schritt wird der Stand der Forschung analysiert. Hierzu wurde zuerst
ein Literaturreview durchgefiihrt, so dass Hinweise auf die Problemstellung erarbeitet
werden konnen. Eine erste Suche nach Literatur, welche sich mit Virtual Reality im Bil-
dungsumfeld befasst, bringt viele Resultate hervor. Eine Suche auf «swisscovery plus»
mit dem Suchbegriff «Virtual Reality in der Ausbildung» ergibt 1027 Ergebnisse, die-
selbe Suche erzielt auf Google Scholar ca. 12500 Ergebnisse. Dies zeigt bereits auf, dass
die Forschung zu diesem Thema im Bildungsumfeld sehr aktiv ist.

Einen ersten Blick auf die Resultate zeigt auf, dass die Resultate in zwei Bereiche
unterteilt werden konnen. Der eine Bereich geht auf effektive VR-Anwendung und deren
Erfolg respektive Misserfolg in der Aus- und Weiterbildung ein. Der andere Bereich fo-
kussiert auf die Technik, die Nutzungspotentiale und deren Einsatzgebiete.

Korbel und Zarnekow haben bereits aufgezeigt, dass heute zahlreiche Losungen
existieren, welche in unterschiedlichen Branchen genutzt werden. Dabei verfolgen die
Anwendungen und Losungen Ziele wie, die Prozess- und Organisationsqualitdt zu ver-

bessern, Zeit und Kosten zu sparen oder Innovationen umzusetzen. Daraus sollen neue



Geschéftsmodelle umgesetzt werden konnen, die die Zukunfts- und Wettbewerbsfahig-
keit des Unternehmens sicherstellen oder erhohen (Korbel & Zarnekow, 2022).

VR-Anwendung konnen dabei verschiedene Tatigkeiten unterstiitzen. Dies sind
zum einen die Visualisierung komplexer Sachverhalte, deren Modellierung und Simula-
tion, den Wissensaustausch, sowie die innerbetriebliche Kommunikation und Zusammen-
arbeit und die externe Unternehmenskommunikation (Knoll & Stieglitz, 2022). Im Kon-
text dieser Arbeit ist vor allem der Punkt des Wissensaustausch interessant. Hierzu gibt
es ebenfalls viel Literatur und die Autoren haben darin vor allem aufgezeigt, dass der
Einsatz in der Wissensvermittlung in folgenden Bereich Sinn macht. Zum einen das Trai-
ning von Verkaufs- oder Beratungsgespriachen und das Training von interpersonellen
Konfliktlosungen oder in der Realitét schwer oder nur kostenintensiv nachstellbare Situ-
ationen. Ebenfalls moglich sind das Sicherheitstraining fiir gefdhrliche Arbeitsorte oder
das Trainieren von komplexen Servicefillen, sicherheitsrelevanten Arbeitsabldufen und
Reparaturen (Grassini & Laumann, 2020).

Aber nicht nur in der Arbeitswelt werden VR-Anwendung eingesetzt, es gibt auch
fiir die Anwendung im schulischen Kontext verschiedene Ansédtze, wie virtuelle Realité-
ten das Lernen sowie das Lehren unterstiitzen konnen. Hierzu gibt es ebenfalls For-
schungsarbeiten, die diesen Bereich beleuchten. Zu nennen ist hier die Arbeit von Zehn-
der und Weise, die versucht haben aufzuzeigen, was im Umfeld der Bildung von VR und
AR erwartet wird und was heute bereits funktioniert, respektive wo noch Entwicklungs-
und Forschungspotential besteht (Zender et al., 2018). Sie halten darin zum Beispiel fest,
dass in den kommenden Jahren/Jahrzehnten eine intensive interdisziplindre Zusammen-
arbeit von verschiedenen Fachdisziplinen wie der Didaktik, der Informatik und der Psy-
chologie unabdinglich ist (Zender et al., 2018). Dabei geht es nicht nur um die technische
Umsetzung, sondern auch um die Entwicklung von didaktisch passenden Konzepten.
Dasselbe halten Bower et al. in ihrer Arbeit fest, in welcher sie die Potentiale und Ein-
satzgebiete von Augmented Reality betrachteten (Bower et al., 2014). Gestiitzt wird diese
Aussage durch weitere Arbeiten, die sich ebenfalls diesem Thema annahmen, wie Kang-
don Lee (Lee, 2012), Mathis Prange (Prange, 2021) oder Klaus Jenewein und Michael
Schenk (Jenewein & Schenk, 2010).

Im zweiten Bereich existieren diverse Studien, die aufzeigen, dass der Einsatz von
Virtual Reality in der Aus- und Weiterbildung ein Nutzen bieten und sich der Lernerfolgt
verstirken ldsst. Schweiger et al. haben dies in ihrer Arbeit vertieft untersucht und dabei
aufzeigen konnen, dass eine immersive Erfahrung durch VR das Erinnerungsvermogen

unterstiitzt, indem das Gelernte ldnger behalten und tiefgriindiger verstanden wird als
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ohne den Einsatz von VR-Technologie (Schweiger et al., 2022). Hierzu haben sie in ihrer
Arbeit diverse Forschungsarbeiten zum Thema untersucht und daraus die vorhergehende
Erkenntnis abgeleitet. Ebenfalls bietet hier die Forschungsstudie zur VR-Anwendung in
der beruflichen Grundbildung von Berger et al. eine Erkenntnis zum Lernerfolg mittels
VR-Anwendungen. In dieser Arbeit wurde, wie in der Einleitung erwéhnt, der Einsatz
von einer VR-Anwendung in der beruflichen Grundbildung und deren Auswirkung auf
den Lernerfolg untersucht, mit dem Ergebnis, dass virtuelle Erfahrungs- und Lernrdume
das Lernen unterstiitzen und fiir den Aufbau von beruflichen Kompetenzen wirksam sein
konnen (Berger et al., 2022).

Nachdem aufgezeigt wurde, dass es bereits viele Arbeiten gibt, die sich mit dem
Einsatz von virtuellen Realitdten in der Bildung befassen, soll im nidchsten Abschnitt die
Zielsetzung herausgearbeitet werden, die in dieser Arbeit beantwortet werden soll.

1.3 Zielsetzung

In den vorherigen Kapiteln wurde eine Einleitung zum Thema geben, sowie die Problem-
stellung von Virtual Reality Anwendungen in der beruflichen Grundbildung aufgezeigt.
In einem néchsten Schritt sollen die Ziele fiir die Arbeit definiert werden.

Das grundsitzliche Ziel soll sein, dass Varianten von Betriebsmodellen fiir die
Virtual Reality Anwendungen in der beruflichen Grundbildung erarbeitet werden. Dies
beinhaltet mehrere Teilziele. Zum einen soll ausgearbeitet werden, welche Lernorte, wel-
che Anforderungen und Rahmenbedingungen fiir den Einsatz von VR-Anwendungen ha-
ben. Dies betrifft vor allem die drei Lernorte Betrieb, Berufsschule und Uberbetrieblicher
Kurs, wobei die Arbeit den Fokus auf die Berufsschule legen moéchte. Aus Gespriachen
mit den verschiedenen Anspruchsgruppen, wie Verbdnde, Berufsschulen und Anbietern
von Uberbetrieblichen Kursen, welche im Vorfeld zu dieser Arbeit gefiihrt wurden,
konnte abgeleitet werden, dass die Berufsschulen schweizweit betrachtet, eine dhnliche
Ausgangslage haben. Aus diesen Gesprachen hat sich auch ergeben, dass die Betriebe
und die Uberbetrieblichen Kurse sehr divers aufgestellt sind und dies von Branche zu
Branche variiert. Sie sollen ebenfalls betrachtet werden, stellen aber nicht den Hauptfokus
der Arbeit dar.

Der Fokus bei den Berufsschulen liegt auf dem Betrieb und der Nutzung der An-
wendung. Darin soll geklart werden, was die verschiedenen Bestandteile von VR-An-
wendungen an Kosten und Aufwand auslésen und iiber welchen Zeitraum sie benutzt
werden konnen. Mit diesen Erkenntnissen sollen Betriebsmodelle fiir die Lernorte abge-
leitet werden konnen und dazu mogliche Geschéftsmodelle erstellt werden, die aufzeigen

sollen, wie mit den Kosten umgegangen werden kann.



Ebenfalls betrachtet werden soll die Herstellung und der Vertrieb der VR-Anwen-
dungen. Hierzu soll aufgezeigt werden, was an Aufwéinden und Kosten bei der Erstellung
von VR-Anwendungen anfallen und was gegebenenfalls Synergien sind, die darin genutzt
werden konnen, so dass den Verlagen und anderen Vertriebspartnern aufgezeigt werden
kann, wie allfdllige Geschiftsmodelle fiir VR-Anwendungen ausgestaltet sein konnen.
Hierzu sollen nach Moglichkeit auch die Verlage befragt werden, so dass ihre Anforde-
rungen und Rahmenbedingungen mitbetrachtet werden konnen.

Zusammengefasst kann das Ziel der Arbeit so formuliert werden, dass fiir die Er-
steller und Vertriebspartner Geschéftsmodelle entwickelt werden sollen und fiir die Lern-
orte Betriebsmodelle von VR-Anwendungen. Darin enthalten sind mogliche Finanzie-
rungsquellen und Kostenstrukturen, so dass aufgezeigt werden kann, wie sich die einzel-
nen Revenue Streams ausgestalten lassen. Im nichsten Kapitel wird aus der Problemstel-
lung und der Zielsetzung der vorliegenden Arbeit die Forschungsfrage mit ihren Teilfra-
gen abgleitet.

1.4 Forschungsfrage

Aus der ausgefiihrten Problemstellung und den genannten Zielen der Arbeit ldsst sich eine
Forschungsfrage ableiten, welche weitere Teilfragen beinhaltet. Die zentrale Forschungs-
frage kann wie folgt formuliert werden:

e Wie miissen Geschifts- und Betriebsmodelle fiir die Entwicklung, den Ver-
trieb und die Nutzung von Virtual Reality Lerneinheiten in der beruflichen
Grundbildung ausgestaltet sein und was sind die einzelnen Geschéftsmo-
delle fiir die daran beteiligten Anspruchsgruppen?

Diese Forschungsfrage lisst in die folgenden Teilfragen aufteilen:

e Welche Anspruchsgruppen gibt es in der beruflichen Grundbildung im Zu-
sammenhang mit der Ausgestaltung und Nutzung von Virtual Reality?

e Was sind die Aufgaben und Ziele der einzelnen Anspruchsgruppen und die
daraus abgeleiteten Anforderungen?

e Welche Anspruchsgruppe leistet welchen Beitrag in Bezug auf die Wert-
schopfungskette (Entwicklung, Vertrieb und Nutzung) von VR-Anwendun-
gen?

e Welche Strukturen, wie Infrastrukturen, miissen fiir einen erfolgreichen
Einsatz geschaffen werden?

e  Wodurch und von welchen Akteuren werden die Aufgaben finanziert?

e Was sind mogliche Vertriebsmodelle und daraus abgeleitete Geschéftsmo-
delle?



e Was sind mogliche Betriebsmodelle fiir die drei Lernorte?
e Wie kann ein lernortiibergreifender Einsatz gewéhrleistet werden?

Nach der Beantwortung der Forschungsfrage und der darin enthaltenen Teilfragen, sollen
validierte Betriebsmodelle entstehen und darauf basierend Geschéftsmodellvarianten auf-
gezeigt werden konnen. Wie das angegangen wird, zeigt das nichste Kapitel auf.
1.5 Forschungsmethode
Im nachfolgenden Kapitel soll dargelegt werden, wie das methodische Vorgehen der vor-
liegenden Arbeit aufgebaut ist. Zuerst soll aufgezeigt werden, in welchem Forschungsbe-
reich die Arbeit angesiedelt ist. Darauffolgend wird das grundlegende Framework fiir die
Forschung prisentiert. Die einzelnen Bestandteile des Frameworks werden dann mit For-
schungsmethoden hinterlegt, welche effektiv aufzeigen, wie die einzelnen Elemente des
Frameworks bearbeitet werden.
1.5.1 Wahl der Rahmenmodelle
Die vorliegende Arbeit soll ein praktisches Problem l6sen, welches in der Problemstel-
lung und Zielsetzung aufgezeigt wurde. Das identifizierte praktische Problem ist das Be-
triebsmodell fiir Virtual Reality Anwendungen in der beruflichen Grundbildung, zu wel-
chem auch Geschiftsmodelle aufgezeigt werden sollen. Daraus kann geschlossen werden,
dass der Forschungsbereich im Design Science Research zu verorten ist und das grundle-
gende Rahmenmodell aus diesem Forschungsbereich stammen soll. Das grundsétzliche
methodische Vorgehen dazu wird anhand des Design Science Research Frameworks nach
Hevner (Hevner et al., 2004) aufgebaut. Zu diesem Framework wurden Guidelines (He-
vner & Chatterjee, 2010) formuliert, an welchen sich die vorliegende Arbeit orientiert.

Im Rahmenmodell nach Hevner wird der Forschungsprozess von zwei Kompo-
nenten beeinflusst. Dies ist zum einen die Umwelt oder das Umfeld, in welchem die For-
schung ansetzt. Diese Komponente definiert die Relevanz der Forschung, da daraus die
Geschéftsanforderung (Business Need) abgeleitet wird. Hierzu gibt es drei Teilbereiche,
welche analysiert werden sollen. Dies sind die Personen, die Organisationen und die
Technologien, die darin involviert sind. Die andere Komponente stellt die Wissensbasis
dar, welche im Forschungsprozess angewendet werden. Die Wissensbasis stellt das Fun-
dament in Form von Theorien, Rahmenmodellen, etc. fiir die Forschung zur Verfligung
und auch die Methoden, welche beim Ausfithren der Forschung fiir die Anwendung der
Theorien und Rahmenmodelle benutzt werden konnen (Hevner et al., 2004). Im Zentrum
des Rahmenmodells steht der Forschungsprozess, welcher iterativ ausgefiihrt werden
kann. Er besteht aus der Bildung von Theorien und Artefakten, welche iiber ein Assess-

ment evaluiert werden, woraus Inputs fiir eine Verfeinerung der Theorien und Artefakte



entstehen (Hevner et al., 2004). Das Rahmenmodell nach Hevner ist in der Abbildung 1

ersichtlich.
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Abbildung 1: Information System Research Framework Hevner (Hevner et al., 2004)
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Appropriate Environment Knowledge Base

Damit das Umfeld ermittelt werden kann, in welchem sich die Forschung bewegt,
soll auf Basis der Wertschopfungskette nach Porter (Porter, 1985) aufgezeigt werden,
welche Aktivititen gemiss den Lebenszyklusphasen von IT-Anwendungen (Zarnekow et
al., 2004) wann, von wem und mit welchen Mitteln durchgefiihrt werden kénnen. Damit
dies ermittelt werden kann, sollen qualitative Interviews (Mayring, 2016) mit den An-
spruchsgruppen durchgefiihrt werden. Dies definiert den Relevance Cycle nach Hevner.
Darin soll ermittelt werden, wer die involvierten Akteure sind, was fiir organisationale
Strukturen vorhanden sind, wie die technologischen Strukturen ausgestaltet sind und wo
das Probleme und die Mdoglichkeiten sind (Hevner et al., 2004). Dazu soll aus dem Buch
«Digitale Geschiftsmodell - Innovation mit Augmented Reality und Virtual Reality» Me-
thoden und Fragenkataloge entnommen werden (Grothus et al., 2021). Das Ziel liegt darin
den Anwendungskontexts festzulegen und abzugrenzen, die Anforderungen an das zu er-
arbeitende Artefakt zu bestimmen und die Kriterien zu definieren, welche das Artefakt
als erfolgreich charakterisieren (Hevner et al., 2004). Damit wird die externe Validitét
und somit die wissenschaftliche Relevanz der Arbeit sichergestellt (Dilger, 2012).

Im Rigor Cycle sollen, wie bereits erwdhnt, vorhandene Theorien, Rahmenmo-
delle, Methoden, etc. evaluiert werden, welche den Forschungsprozess unterstiitzen (He-

vner et al, 2004). Aus dem Rigor Cycle soll die Wertschopfungskette und der



Lebenszyklus von VR-Anwendungen analysiert werden, sodass auf bestehendes Wissen
verwiesen werden kann. Zudem sollen aber auch die heutigen Vertriebsstrukturen ermit-
telt werden. Darin enthalten sollten die Kostenstrukturen, sowie die Value und Revenue
Streams sein. Weiter sollen in der Anwendung &dhnliche Geschiftsmodelle ermittelt wer-
den, auf welche sich im Forschungsprozess bezogen werden kann. Das Ziel des Rigor
Cycle liegt darin, die Wissenschaftlichkeit der Arbeit und damit auch die Relevanz der
Arbeit sicherzustellen (Dilger, 2012).

Als Forschungsprozess wird das Rahmenmodell nach Peffers et al. angewendet,
welches in der Abbildung 2 ersichtlich ist. Das Rahmenmodell wurde gewahlt, da es den
zu bearbeitenden Forschungsprozess am besten unterstiitzt. Das Rahmenmodell besteht
aus sechs Schritten, von welchen die Schritte zwei bis sechs iterativ ausgefiihrt werden
konnen (Peffers et al., 2007), was auch im Rahmenmodell nach Hevner gefordert wird

(Hevner et al., 2004). Weiter bietet das Modell vier Einstiegspunkte fiir die Forschung,
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Abbildung 2: Rahmenmodell nach Peffers et al. (2007)

wobei der erste Einstiegspunkt fiir die vorliegende Arbeit als passend betrachtet wird, da
die Forschung aufgrund eines identifizierten Problems in der Realitdt ausgelost wurde
(Peffers et al., 2007).

Im nachfolgenden Kapitel sollen nun die einzelnen Schritte aus dem Rahmenmo-
dell nach Peffers beschrieben werden, wie diese in der vorliegenden Arbeit umgesetzt
und unterstiitzt werden.

1.5.2 Ausgestaltung des Forschungsprozesses

In einem ersten Schritt im Rahmenmodell nach Peffers wird das Problem identifiziert und
die Motivation fiir die Bearbeitung dargelegt. Hierzu soll das Problem genau analysiert
und definiert werden. Einen ersten Ansatz dazu gibt bereits die Einleitung und die Prob-
lemstellung am Anfang dieses Dokuments. Diese Analyse soll mit qualitativen Interviews

(Mayring, 2016) mit verschiedenen Anspruchsgruppen weiter ausdifferenziert werden



und mit einer Literaturrecherche unterstiitzt werden. Fiir die Interviews werden Hersteller
von VR-Anwendungen, Vertriebspartner wie Verlage und Hindler von Lehrmitteln,
Lernorte wie Berufsschulen, Betriebe und Anbieter Uberbetrieblicher Kurse mittels qua-
litativen Interviews befragt. Ebenfalls sollen Experten aus dem Thema befragt werden,
welche aus einer monetidren Betrachtung heraus neutral dem Thema gegeniiberstehen.
Diese sollen in der angewandten Forschung gesucht werden. Nach der Problem Identifi-
kation soll die Wichtigkeit dieses Themas formuliert werden konnen.

In zweiten Schritt werden die Ziele oder Anforderungen der angestrebten Losung
identifiziert, hierzu dienen ebenfalls die Antworten aus den qualitativen Interviews aus
dem vorangegangenen Schritt. Die Antworten sollen auf formulierte Anforderungen und
Stolpersteine hin untersucht werden. Ebenfalls soll versucht werden, daraus Schliissel-
faktoren fiir den Erfolg der angedachten Losung zu formulieren. Die zentrale Frage, die
es zu beantworten gibt, lautet, welche Bestandteile des Betriebsmodells bringen den Er-
folg? Die erarbeitenden Resultate werden als Basis fiir den néchsten Schritt benotigt.

Der dritte Schritt dient der Entwicklung des Artefakts, dass das identifizierte Prob-
lem 16sen soll. In diesem Schritt konnen auch mehrere Artefakte im Sinne von Losungs-
varianten entwickelt werden. Die Ausgestaltung soll als Modell dargestellt werden, in
welchem die Aufgaben und Pflichten der einzelnen am Prozess beteiligten Anspruchs-
gruppen aufgezeigt werden konnen. Die Basis fiir den Prozess legt die Wertschopfungs-
kette nach Porter (Porter, 1985), an welcher sich das Modell orientieren soll. Dazu wird
ein Prozess erstellt, fiir welche die Notation von BPMN 2.0 (Freund, 2014) verwendet
wird. Das Modell selbst wird mittels einer eigenen Darstellung modelliert.

Im vierten Schritt soll die Instanziierung erfolgen, in welcher anhand des entwi-
ckelten Betriebsmodell aufgezeigt werden soll, wie das Betriebsmodell fiir eine VR-An-
wendung in der beruflichen Grundbildung konkret ausgestaltet wird. In diesem Schritt
sollen auch die Kosten- und Gewinnstrukturen aufgezeigt werden, also das Geschéftsmo-
dell der jeweiligen Beteiligten. Ebenfalls soll der Nutzen ausformuliert werden, so dass
die Basis fiir den nédchsten Schritt gelegt werden kann. Damit diese Punkte strukturiert
angegangen werden konnen, werden zum einen Value Proposition Canvas erstellt, welche
dazu dienen das Werteversprechen der Geschéftsmodelle strukturiert aufzuzeigen (Oster-
walder et al., 2015). Das Value Proposition Canvas stellt das zentrale Element des Busi-
ness Model Canvas dar, welches danach erstellt wird. Das Business Model Canvas stellt
ein Framework fiir die Visualisierung und Strukturierung von Geschéftsmodellen dar.
Darin werden die zentralen Bestandteile der Geschiftsmodelle dargestellt. Dabei handelt

es sich um die Schliisselpartner, -ressourcen und -aktivititen, welche aufzeigen welche
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Partner und Ressourcen benétigt werden, sowie, welche Aktivitdten im Kern des Ge-
schéftsmodell stehen. Weiter sind darin die Kundensegmente enthalten, welche die Ziel-
gruppe des Geschiftsmodells darstellen. Uber die Kanile wird dargestellt, wie man den
Kunden erreicht, so dass er vom Angebot profitieren kann. Ebenfalls wird aufgezeigt, wie
die Kundenbeziehungen gepflegt werden konnen, so dass die Kunden auch Kunden blei-
ben. Ein weiterer Bestandteil sind die Kostenstrukturen, worin dargestellt wird, wo das
Kosten in dem Geschiftsmodell entstehen. Dazu werden auch die Revenue Streams auf-
gezeigt, worliber erkennbar wird, wie das man mit dem Geschéftsmodell Geld verdienen
kann. Das zentrale Element des Businessmodell Canvas stellt das Werteversprechen dar,
welches zuvor in den Value Proposition Canvas erstellt und in die Business Modell Can-
vas iibertragen wird (Osterwalder et al., 2010).

Im fiinften Schritt soll das erarbeitete Artefakt auf seinen Nutzen hin iiberpriift
werden. In dieser Evaluationsphase werden, die eingangs befragten Anspruchsgruppen
erneut befragt. Dieses Mal soll ein strukturiertes Interview (Mayring, 2016) durchgefiihrt
werden, um zu erkennen, ob das erarbeitete Artefakt das eingangs formulierte Problem
16st und den Anforderungen entspricht. Dazu soll ein Bewertungsraster mit einer Likert-
Skala erarbeitet werden, so dass eine effektive Aussage zur Problemldsung getétigt wer-
den kann.

Im sechsten Schritt sollen die Ergebnisse kommuniziert werden, dies geschieht
mittels der Ausformulierung dieser Arbeit. Darin sollen auch identifizierte Defizite, eine
kritische Betrachtung der Forschungsergebnisse und daraus abgeleitet Empfehlungen fiir
weitere Forschungsarbeiten formuliert werden. Nachdem der Forschungsprozess darge-
legt wurde, wird im néchsten Schritt die Grundlage fiir die Forschung gelegt und der For-
schungsprozess gestartet werden.

2 Grundlagen

In einem ersten Schritt sollen die Grundlagen erarbeitet werden. Hierzu werden zuerst
wichtige Begriffe definiert, die fiir das Verstdndnis wichtig sind. Danach wird die Wert-
schopfungskette fiir die Anwendung von Virtual Reality in der beruflichen Grundbildung
ermittelt. Diese soll helfen zu verstehen, was alles fiir die erfolgreiche Ausgestaltung von
VR in der beruflichen Grundbildung bendtigt wird und wie die Wertschopfung aufeinan-
der aufbaut. Diese Wertschopfungskette dient danach dazu die Aufgaben der einzelnen
Akteure im Betriebsmodell zu definieren, welche im weiteren Verlauf der Arbeit ermittelt
werden. Aber auch um die einzelnen Bestandteile fiir eine erfolgreiche Ausgestaltung des

Betriebsmodells zu eruieren und um die notigen Abgrenzungen fiir diese Arbeit zu

11



definieren. Zunéchst werden im nachfolgenden Abschnitt die wichtigsten Begriffe fiir die

vorliegende Arbeit wiedergegeben.

2.1 Begriffsdefinition

In der nachfolgenden Tabelle 1 werden die wichtigsten Begriffe im Kontext dieser Arbeit

aufgefiihrt und beschrieben:

Begriff Definition
berufliche Die berufliche Grundbildung in der Schweiz ist ein Bildungssystem.
Grundbildung Es umfasst eine duale Ausbildung, bei der die Lernenden sowohl in

einem Ausbildungsbetrieb als auch in der Berufsfachschule lernen.
Die berufliche Grundbildung zielt darauf ab, den Lernenden die er-
forderlichen beruflichen Féhigkeiten, Kenntnisse und Kompetenzen
zu vermitteln, um erfolgreich in einem bestimmten Berufsfeld zu ar-
beiten. Wihrend der Ausbildung erwerben die Lernenden praktische
Fahigkeiten am Arbeitsplatz und erhalten theoretisches Wissen in der
Schule. Die berufliche Grundbildung ist ein wichtiger Bestandteil des
schweizerischen Bildungssystems und bietet den Lernenden eine so-
lide Grundlage fiir ihren zukiinftigen beruflichen Werdegang (SBFI,
2022).

Virtual Reality
(VR)

Virtual Reality (VR) ist eine nicht existierende, kiinstliche Umge-
bung, die es einer Person ermdglicht, in eine immersive und interak-
tive virtuelle Welt einzutauchen. Durch den Einsatz von spezieller
Hardware wie VR-Brillen und -Controllern kann der Benutzer visu-
elle, akustische und haptische Reize wahrnehmen und mit der virtu-
ellen Umgebung interagieren. VR erzeugt eine Illusion von Présenz,
indem es dem Benutzer das Gefiihl vermittelt, physisch in der virtu-
ellen Welt prisent zu sein. Diese Technologie wird eingesetzt, um
realistische Simulationen, 3D-Visualisierungen und immersives Ler-

nen zu ermoglichen. (Knoll & Stieglitz, 2022)

Betriebsmodell

Das Betriebsmodell, so wie es in dieser Arbeit verstanden wird, gibt
die Ausgestaltung der Wertschopfungskette wieder. Darin sind alle
Hauptaktivitidten enthalten, welche fiir die Wertschopfung relevant
sind. Weiter werden darin die Beteiligten und ihre Aufgaben erfasst.
Aus den einzelnen Aktivitidten konnen danach Geschéftsmodelle ab-

geleitet werden.
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Geschiftsmodell | Das Geschéftsmodell (Englisch Business Model) zeigt die logischen
Zusammenhinge auf, die fiir die Erzeugung von Mehrwert fiir den
Kunden durch ein Unternehmen nétig sind und wie dadurch ein Er-
trag gesichert werden kann. Das Geschéftsmodell beschreibt, wie ein
Unternehmen seine Produkte oder Dienstleistungen entwickelt, pro-
duziert, vermarktet, vertreibt und seine Kundenbeziehungen aufbaut

und pflegt. Es legt ebenfalls fest, wie das Unternehmen mit Lieferan-

ten, Partnern und anderen Stakeholdern interagiert (Grosser, o. J.)

Tabelle 1: Begriffsdefinition

Nachdem die wichtigsten Begriffe fiir diese Arbeit definiert wurden, wird im néchs-
ten Kapitel die Wertschopfungskette fiir eine VR-Anwendung in der beruflichen Grund-
bildung ermittelt.

2.2 Wertschopfungskette fiir VR-Anwendungen in der berufliche Grundbildung

Nach Porter kann die Wertschopfungskette in zwei Teile aufgeteilt werden, in die
fiinf Priméraktivitdten und vier Unterstiitzungsaktivitdten. Im Kontext dieser Arbeit wer-
den die Unterstiitzungsaktivitdten nicht betrachtet, sondern nur auf die Primédraktivititen
eingegangen. Dies sind die folgenden fiinf Aktivitdten: interne Logistik, Produktion, ex-
terne Logistik, Marketing & Verkaufund Service (Porter, 1985). Der Service bezieht sich
im Kontext dieser Arbeit auf die Nutzung der Anwendung und den damit verbundenen
Aufgaben. Ebenfalls betrachtet werden muss die Ausphasung von Versionen und die Evo-
lution von neuen Versionen, weshalb die Wertschopfungskette in Anlehnung an den Soft-
warelebenszyklus mit der Ausphasung ergidnzt wird (Balzert, 2011). In der Abbildung 3
ist die Wertschopfungskette fiir VR-Anwendungen in der beruflichen Grundbildung er-

sichtlich. Fiir jede Primaraktivitdt sind dazugehorigen Aufgaben ersichtlich.
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Abbildung 3. Wertschopfungskette VR in der beruflichen Grundbildung
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Die Interne Logistik beschreibt die Tatigkeiten und Entscheidungen, welche vor der
Erstellung der Anwendung erbracht und entschieden werden miissen, darin enthalten sind
verschiedene Grundsitze, die geklirt werden miissen. Dazu gehdort das didaktische Kon-
zept, wie auch die verwendeten Technologien und Hardware. Dabei muss immer beachtet
werden, dass die Grundlagen wéhrend des Lebenszyklus der VR-Anwendung konstant
bleiben oder allfdllige Verdnderungen verwaltet werden konnen, so dass auf diese reagiert
werden kann. In der Produktion finden das Design und die Entwicklung der einzelnen
VR-Anwendungen statt. Hier werden zum einen die Designelemente, wie Grafiken, Au-
diodateien, 3D-Modelle und -Umgebungen erstellt und zum anderen die Funktionalititen
der Anwendung entwickelt, die die Interaktionen in der Anwendung ermdglichen. In der
externen Logistik muss die Hardware vorgehalten werden konnen, auf welcher die An-
wendungen ausgefiihrt und benutzt werden kdnnen. Es miissen aber auch die Wege be-
stimmt werden, wie die Anwendung zu den Nutzern kommt. Dazu zéhlen das Einliefern
der Anwendung auf App-Stores oder das direkte Installieren der Anwendungen auf den
Hardwarekomponenten. Im Marketing und Verkauf wird die Anwendung aktiv beworben
und verkauft, dazu gehoren ebenfalls die Vorhaltung der didaktischen Konzepte und Va-
rianten, wie die Anwendung im Unterricht eingesetzt werden kann. Beim Service steht
die Nutzung der Anwendung im Vordergrund. Dazu muss ein Support bereitgestellt wer-
den konnen, der die Anwender, also die Lernenden und Lehrpersonen, bei allfdlligen
Problemen unterstiitzen kann. Die Supportorganisation kann dabei mehrstufig und mit
verschiedenen Akteuren ausgestaltet werden. Zum Schluss kommt das Ausphasen, in
welcher die alten Versionen durch neue ersetzt werden. Hier ist wichtig, die Anwender
aktiv zu begleiten, so dass sichergestellt werden kann, dass alle Anwender mit den aktu-
ellen Versionen arbeiten. Auf Basis dieser Wertschdpfungskette wurde ein allgemeiner
Prozess fiir die Konzeption, Erstellung und Verwendung von VR-Anwendung erstellt.
Dieser wird im nichsten Abschnitt beschrieben.

2.3 Allgemeiner Prozess zur Konzeption, Erstellung und Verwendung von VR-

Anwendungen
Aus der erstellten Wertschopfungskette und den darin enthaltenen Aufgaben kann ein
allgemeiner Prozessablauf erstellt werden, der die grundlegenden Arbeitsschritte fiir ein
Betriebsmodell von VR-Anwendungen in der beruflichen Grundbildung enthélt. Der Pro-
zess kann weiter dazu genutzt werden, um die Anspruchsgruppen oder die Verantwort-

lichkeiten fiir die Modelle zu identifizieren. Der Prozess ist in der Abbildung 4 abgebildet
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und wird nachfolgend beschrieben. Fiir die Definition des Prozesses wurde die Arbeit von

Abbildung 4: Allgemeiner Prozess zur Konzeption, Erstellung und Verwendung von VR-Anwendung

Karls Wilbers als Unterstiitzung herangezogen. Er definiert darin Leitfragen fiir die Um-
setzung der digitalen Transformation fiir Schulen im Bereich der Berufsbildung (Wilbers,
2017). Der Prozess ist im Anhang A6 grisser dargestellt.

Der Prozess startet mit einer Analyse, in welcher potenziell in VR umsetzbare
Lerneinheiten eruiert werden. Dies kann von verschiedenen Akteuren gemacht werden.
In Bezug auf die Betriebe konnen dort zum Beispiel die Ausbildner Lerneinheiten ermit-
teln, aber auch Branchenverbédnde, Interessensgruppen oder Priaventionsstellen konnen
Anstosse fiir VR-Anwendungen geben. Im Bereich der Schulen, also bei den iiberbetrieb-
lichen Kursen oder Berufsfachschulen, konnen dies Lehrpersonen sein, aber auch Orga-
nisationen, welche sich mit der Weiterentwicklung der schulischen Umgebung befassen.
Nach dem die potenziellen Lerneinheiten ermittelt wurden, geht es in einem néichsten
Schritt darum, dass didaktische Konzept zu erarbeiten. Darin enthalten sollten die Wis-
sensvermittlung, aber auch die Gestaltung dieser Vermittlung sein. Welche Bereiche sich
besonders fiir den Einsatz eignen, wurde von anderen Autoren bereits erforscht. Hierzu
gibt es ebenfalls Literatur, wie zum Beispiel die Arbeit von Helmut und Lisa Niegemann,
welche ein Instruktionsdesign-Rahmenmodell entwickelt haben, in welchen die verschie-
denen Bestandteile aufgefiihrt sind, die fiir eine lernreiche Gestaltung von Applikation im
Bildungsumfeld beachtet und bearbeitet werden sollten (Niegemann & Niegemann, 2018).
Ein weiterer Punkt in der Konzeption ist die Ausgestaltung des technischen Umsetzungs-
konzepts, darin soll definiert werden, welcher Technologie Stack verwendet wird, aber
es soll auch ein Entscheid dariiber getroffen werden, fiir welche Hardware und den dazu-
gehorigen Betriebssystemen die VR-Anwendung entwickelt wird. Dabei ist darauf zu
achten, dass die technisch notwendigen Interaktionsmoglichkeiten beriicksichtig werden,
welche in den didaktischen Konzepten gefordert werden. Am Schluss der Konzeptions-
phase soll eine Review iiber das Konzept stattfinden, so dass allfdllige Verbesserungen
oder Stolpersteine, wie technische Hindernisse, erkannt werden konnen. Im gleichen
Schritt sollen auch die Anforderungen an die Hard- und Software als Entwicklungsgrund-
lage fiir die Phase der Produktion gemeinsam beschrieben werden, so dass sie von allen

verstanden werden.
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Nach der Konzeptphase wird die VR-Anwendung in der Phase der Produktion
designt und programmiert. Ebenfalls in der Phase der Produktion soll die Hardwareum-
gebung bereitgestellt werden. Im Ablauf der Produktion von VR-Anwendungen geht es
vor allem darum, die Designelemente, wie 3D-Modelle, Bilder, Audios, etc. zu erstellen
und fiir die VR-Anwendung aufzubereiten. Danach wird die Anwendung programmiert,
wozu das Erstellen der verschiedenen Szenarien, aber auch die Entwicklung der ganzen
Funktionalititen dazugehort. Ebenfalls gehort das Bereitstellen von allfdlligen Funktio-
nen und Prozessen fiir die Administration und Analyse der Lerneinheiten dazu, sowie das
Erstellen verschiedener Rollenprofile mit Aufgaben und Berechtigungen. Die Anwen-
dung wird danach in der Entwicklungsumgebung getestet, so dass allfillige Fehler er-
kannt und behoben werden koénnen.

Auf der Seite der Hardware, wird zuerst ein Nutzungs- und Betriebskonzept er-
stellt. Darin wird definiert, welche Hardware beschafft wird, wie sie beschafft wird und
wieviel davon beschafft wird, aber auch wie mit der Hardware umgegangen wird, wer
dafiir verantwortlich ist und wie der Support bereitgestellt wird. Eine zentrale Fragestel-
lung wird auch sein, wie und wie lange die Hardware den Nutzern zur Verfiigung gestellt
wird. Danach kann die Hardware beschafft und bereitgestellt werden. Das bedeutet, dass
die VR-Umgebungen in den Schulen eingerichtet werden, so dass die Grundinfrastruktur
gemiss dem Betriebskonzept des jeweiligen Lernortes vorhanden ist.

Wenn die VR-Anwendung fertiggestellt und die Hardwareumgebung eingerichtet
ist, kann die effektive Betriebsumgebung aufgebaut werden, also das ein Marketplace
bereitgestellt wird, die Applikation darauf zur Verfiigung gestellt wird und von dort auf
die Brillen installiert werden kann. Ebenfalls soll der Marketplace, wenn notig, auf der
Brille eingerichtet und die Nutzer angelegt werden, so dass danach alles bereit fiir den
Einsatz ist. Bevor die Hardware und die Anwendung dem Nutzer {ibergeben werden kon-
nen, sollten diese geschult und mit didaktischen Begleitkonzepten unterstiitzt werden, da-
bei soll vor allem auf die Lehrpersonen fokussiert werden, so dass diese ihre Lernenden
bei der Anwendung unterstiitzen konnen. Nach diesen groben Schritten stehen die An-
wendung und die Hardware bereit fiir die Nutzung durch die Lehrpersonen und Lernen-
den.

In der Phase der Nutzung werden die Anwendungen verwendet und diese Ver-
wendung wird analysiert und den Nutzern zur Verfligung gestellt, so dass zum Beispiel
auf Problemstellungen bei der Durchfiihrung eingegangen werden kann. Zum anderen
wird in dieser Phase auch der Support der Anwendung, sowie der Betrieb inklusive Up-

dates sichergestellt. Nachdem die Anwendung eingesetzt wurde, sollen ebenfalls
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mogliche Verbesserungspotenziale ermittelt werden, welche in eine ndchste Version oder
eine neue Anwendung einfliessen konnen.

Nachdem der allgemeine Prozess zur Konzeption, Erstellung und Verwendung von
VR-Anwendung in der beruflichen Grundbildung aufgezeigt wurde, geht es im letzten
Abschnitt der Grundlagen darum, die einzelnen Anspruchsgruppen zu identifizieren und
ihr Interesse und ihren Einfluss zu definieren, so dass danach diese Anspruchsgruppen
interviewt werden konnen, damit ihre Aufgaben, Ziele und Anforderungen ermittelt wer-
den konnen.

2.4 Identifikation der Anspruchsgruppen

Im vorherigen Abschnitt wurde der allgemeine Prozess fiir die Erstellung der VR-An-
wendung aufgezeigt, welcher als Grundlage fiir die Identifikation der Anspruchsgruppen
benutzt wird. Ebenfalls sind darin Erkenntnisse aus den nachfolgend beschriebenen In-
terviews eingeflossen, da in diesem noch weitere Anspruchsgruppen erkannt wurden. Zu-
erst wurde aber eine Umfeldanalyse durchgefiihrt, so dass die relevanten Akteure im Um-
feld der beruflichen Grundbildung und ihre Einflussfaktoren ermitteln werden kdnnen.
Die Umfeldanalyse betrachtet die Akteure, welche gemiss der Wertschopfungskette an
der Erstellung und dem Betrieb von VR-Anwendungen im Kontext der beruflichen
Grundbildung beteiligt sind. In einem ersten Schritt wurde die Bildungslandschaft der
Berufsbildung in der Schweiz betrachtet. Hierzu wurde die Publikation «Berufsbildung
in der Schweiz - Fakten und Zahlen 2022» des Staatssekretariats fiir Bildung, Forschung
und Innovation auf Anspruchsgruppen hin untersucht. Daraus konnten die in der Tabelle
2 beschriebenen Anspruchsgruppen abgeleitet werden (SBFI, 2022). Darin sind neun An-
spruchsgruppen aufgefiihrt, wo von fiinf direkt aus der Publikation abgeleitet werden
konnten. Zwei Anspruchsgruppen, die Eltern und die Gesellschaft, konnten indirekt dar-
aus abgeleitet werden. Aus den Interviews konnten weitere Anspruchsgruppen, wie die

Hersteller von Hardware und Anwendungen fiir Virtual Reality ermittelt werden.

Analyse Anspruchsgruppen VR in der beruflichen Grundbildung

Nr. | Anspruchsgruppe |Beschreibung

1 |Lernende Die Lernenden sind die zentrale Gruppe in der beruflichen
Grundbildung. Sie haben ein hohes Interesse daran, eine
qualitativ hochwertige und praxisnahe Ausbildung zu er-

halten, die ihnen eine gute berufliche Zukunft ermoglicht.
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Lernorte

Die Lernorte sind die, die Lernende ausbilden. Sie sind da-
fiir verantwortlich, dass die Ausbildung gut organisiert
und strukturiert ist, um eine hohe Qualitit der Ausbildung
sicherzustellen. AuBlerdem miissen sie sicherstellen, dass
die Lernenden die erforderlichen Fahigkeiten und Kompe-
tenzen erwerben, um in ihrem Beruf erfolgreich zu sein.
Die Lernorte lassen sich in der beruflichen Grundbildung
unterteilen in Betrieb, Berufsfachschule und Uberbetriebli-

cher Kurs (UK).

kantonale Berufsbil-

dungsédmter

Die kantonalen Berufsbildungséamter sind staatliche Stel-
len, die fiir die Uberwachung und Regulierung der berufli-
chen Grundbildung verantwortlich sind. Sie haben ein In-
teresse daran, dass die Ausbildung den gesetzlichen An-
forderungen entspricht und eine hohe Qualitit hat. Aufler-
dem unterstiitzen sie Ausbildende und Lernende bei der

Umsetzung der Ausbildung.

Berufsverbéinde /
Branchenorganisati-
onen /

Tréagerschaften

Verbénde repriasentieren bestimmte Branchen oder Berufe
und haben ein Interesse daran, dass die berufliche Grund-
bildung den Bediirfnissen ihrer Mitglieder entspricht. Sie
definieren die Bildungsinhalte, wie Lernpldne und natio-
nalen Qualifikationsverfahren, organisieren die berufliche
Grundbildung und stellen Angebote in der hoheren Be-
rufsbildung bereit.

Lehrpersonen

Lehrpersonen sind diejenigen, die die Lernenden im Rah-
men der beruflichen Grundbildung unterrichten. Sie haben
ein Interesse daran, dass die Ausbildung praxisnah und re-
levant ist und dass sie iiber ausreichende Ressourcen und
Unterstiitzung verfiigen, um eine qualitativ hochwertige

Ausbildung zu gewéhrleisten.

Hersteller von VR-

Anwendungen

Die Hersteller von Virtual Reality Anwendungen haben
ein Interesse daran, Anwendungen zu produzieren, die die
praxisnahe und relevante Ausbildung unterstiitzen, so dass

diese in der Ausbildung breit eingesetzt werden kann.
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Hardwarehersteller

wie Pico, Meta, HTC

Die Hardwarehersteller produzieren die Brillen und stellen
App-Stores zur Verfligung, wie SteamVR oder der
Appstore von Meta. Sie haben einen Einfluss auf den Be-
trieb der Anwendungen durch die Ausgestaltung der Be-
triebssysteme und den damit einhergehen Benutzerkon-

zepten.

FEltern

Eltern von Lernenden haben ein Interesse daran, dass ihre
Kinder eine gute Ausbildung erhalten, die ihnen eine er-
folgreiche berufliche Zukunft ermdglicht. Dazu gehoren

auch die eingesetzten Lernmittel.

Gesellschaft

Die Gesellschaft profitiert von einer hochwertigen berufli
chen Grundbildung, da gut ausgebildete Fachkrifte einen
wichtigen Beitrag zur Wirtschaft und Gesellschaft leisten.
Die Gesellschaft erwartet daher, dass die berufliche
Grundbildung einen hohen Standard hat und den Bediirf-
nissen der Wirtschaft und Gesellschaft entspricht.

Tabelle 2: Analyse der Anspruchsgruppen fiir VR in der beruflichen Grundbildung

Damit fiir die einzelnen Anspruchsgruppen ihr Einfluss und ihr Interesse fiir die

Stakeholder-Map ermittelt werden konnte, wurden die oben ermittelten Anspruchsgrup-

pen zuerst den einzelnen Bestandteilen der Wertschopfungskette zugeordnet, diese Zu-

ordnung ist in der nachfolgenden Tabelle 3 ersichtlich:

Beitrag in Bezug auf die Wertschopfungskette

Nr. | Anspruchsgruppe Beitrag

1 |Lernende Nutzung

2 | Lernorte interne Logistik / externe Logistik / Nutzung
(2.1 Berufsfachschule, 2.2 Be-
trieb, 2.3 Uberbetriebliche Kurs)

3 |kantonale Berufsbildungsdamter |interne Logistik

4 | Berufsverbinde / Branchenorga- |interne Logistik / externe Logistik
nisationen / Tragerschaften

5 | Lehrpersonen interne Logistik / Nutzung

6 |Hersteller von VR-Anwendun- | interne Logistik / Produktion / externe Logistik
gen / Nutzung / Ausphasen / Marketing und Ver-

trieb
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7 |Hardwarehersteller interne Logistik

& |Eltern Keinen

9 | Gesellschaft Keinen

Tabelle 3: Beitrag in Bezug auf die Wertschopfungskette

Die Tabelle zeigt auf, dass sehr viele Anspruchsgruppen der internen Logistik zuzu-
ordnen sind, was damit begriindet werden kann, dass diese Anspruchsgruppen einen Ein-
fluss auf die Ausgestaltung der VR-Anwendung haben und wo diese verwendet wird.
Genutzt werden die Applikationen von den Lernorten und den Lernenden. Die Hersteller
der Anwendung wiederum sind an allen Schritten beteiligt, wobei dies fiir zukiinftige
Betriebsmodelle anders ausgestaltet sein kann. Die Zuweisung erfolgt hauptsédchlich auf-
grund des Beispiels der VoltVR-App. Anhand dieser Zuweisung kann das Interesse und
der Einfluss der Anspruchsgruppen abgeleitet werden, welcher nachfolgend in der Stake-
holder-Map wiedergegen wird.

Hierzu wurde als Grundlage fiir die Ermittlung des Interesse und des Einfluss die
folgenden vier Fragen in Anlehnung an Grothus et al. (Grothus et al., 2021) bearbeitet:

e Welche Ziele haben die Akteure?

e Welche Aufgaben miissen von den Akteuren bewiltigt werden?

e Welche Art von Beziehung haben die Akteure zueinander?

e Fiir was sind die Akteure bereit zu zahlen, respektive Aufwand zu betreiben?
Die Behandlung der Fragen und die Stakeholder-Map dienen dazu, die einzelnen An-
spruchsgruppen in Bezug auf ihren Einfluss und das Interesse fiir das Betriebsmodell zu
ermitteln. Ebenfalls dient diese Bewertung dazu, zu ermitteln, fiir welche Anspruchsgrup-
pen im Betriebsmodell auch Geschéftsmodelle entwickelt werden konnen und wer als
Kunde, als involvierter respektive als interessierter Akteur im Betriebsmodell zu bewer-
ten ist. Einen hohen Einfluss haben all jene Anspruchsgruppen, welche direkt in der Kon-
zeption, der Entwicklung und dem Betrieb beteiligt sind. Wobei auch anzumerken ist,
dass der Einfluss der effektiven Nutzer, bezogen auf ihren Einfluss auf mogliche Betriebs-
und Geschéftsmodelle, gering ist und somit als tief eingeschétzt wird. Hervorzuheben ist
auch, dass der Einfluss der Gerédtehersteller vor allem durch die Ausgestaltung ihrer Be-
triebssysteme und damit verbundenen Benutzerprofilen und Accounts zu begriinden ist.

Je nach Ausgestaltung kann der Einfluss auf Betriebsmodelle kritisch sein oder nicht.
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Wenn die Interessen betrachtet werden, ergibt sich ein dhnliches Bild. Je hoher

4+ ufriedenstellen eng managen

Interesse der Anspruchsgruppe

iiberwachen informieren

Einfluss der Anspruchsgruppe +

Abbildung 5: Stakeholder-Map

die Einbindung im Betriebsmodell, umso héher wird das Interesse. Eine Ausnahme bilden
dabei die drei Lernorte, fiir welche das Interesse differenziert angegeben wird. Dies ergibt
sich daraus, welches Interesse an einem Interview fiir diese Arbeit vorlag. Die Berufs-
schulen und Ausbildungsbetriebe waren sofort bereit, wihrend der angefragte Uberbe-
triebliche Kurs kein Interesse zeigte.

Die Bewertung des Einflusses und des Interesses der Anspruchsgruppen wurden
anschliessend auf eine Stakeholder-Map iibertragen. Diese ist in der Abbildung 6 darge-
stellt. Die einzelnen Anspruchsgruppen wurden gemdiss ithrer Nummer aus der Tabelle 3
in die Stakeholder-Map iibertragen. Durch die Nummer ist sichergestellt, dass man er-
kennt, welche Anspruchsgruppe dargestellt wird.

Nachdem die Anspruchsgruppen ausgearbeitet sind und das Interesse und der Ein-
fluss bestimmt ist, wurden diese fiir Interviews angefragt, um ihre Aufgaben, Ziele und
Anforderungen zu ermitteln, dies wird im nédchsten Kapitel beschrieben. Im nichsten Ab-
schnitt soll kurz beleuchtet werden, wer in der beruflichen Grundbildung die Finanzie-
rung iibernimmt.

2.5 Finanzierung der beruflichen Grundbildung in der Schweiz
Aus der Broschiire des Staatssekretariats fiir Bildung, Forschung und Innovation (SBFI)
kann die Finanzierung der Berufsbildung entnommen werden. Darin wird festgehalten,

dass der Bund, die Kantone und die Organisationen der Arbeitswelt zur Finanzierung der
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Berufsbildung in der Schweiz beitragen. Diese Finanzierung wird zum einen durch die
Organe der 6ffentlichen Hand bereitgestellt, welche vor allem die Berufsfachschulen fi-
nanziert, welche durch die Kantone verantwortet werden. Die Wirtschaft wiederum fi-
nanziert die Aufgaben, die im Rahmen der Ausbildung im Betrieb anfallen (SBFI, 2022).
Somit kann festgehalten werden, dass die Finanzierung von VR-Anwendungen im Um-
feld der Berufsschulen durch die 6ffentliche Hand zu finanzieren sind. Hier wiirden sich
kantonsiibergreifende Interessengruppen anbieten, welche gemeinsam ein Angebot fiir
VR-Anwendungen entwickeln und auch finanzieren konnten. Fiir die Finanzierung von
Bildungsinhalten fiir die Verwendung in der betrieblichen Ausbildung werden vom SBFI
die Betriebe und Berufs- und Branchenverbénde genannt. Ebenfalls werden die Betriebe
zu Solidarititsbeitrdgen fiir die branchenbezogenen Berufsbildungsfonds verpflichtet,
welche auf Antrag durch den Bund fiir die ganze Branche als verbindlich erklért werden
konnen. Dieser Fonds kann zur Entwicklung neuer Bildungsangebote und Organisation
von Kursen verwendet werden (SBFI, 2022), somit konnten daraus unter der Fithrung der
Berufs- und Branchenverbiande die Entwicklung von VR-Anwendungen fiir die betrieb-
liche Ausbildung finanziert werden. Diese Finanzierungsquellen sollen in den Betriebs-
modellen beriicksichtig werden, da die Finanzierungsquellen ebenfalls entscheiden wer-
den, was fiir VR-Anwendungen entwickelt werden sollen. Als nichstes werden die Inter-
views und die daraus gewonnen Erkenntnisse und Resultate beleuchtet.

3 Anforderungs- und Zielerhebung der Anspruchsgruppen mittels Interviews
Damit die Anforderungen und Ziele der einzelnen Anspruchsgruppen erhoben werden
konnten, welche im vorangegangenen Kapitel abgleitet und ermittelt wurden, wurden
qualitative Interviews mit Vertretern dieser Anspruchsgruppen durchgefiihrt. Fiir die Ver-
treter der einzelnen Anspruchsgruppen wurden Interviewleitfidden erstellt, welche sich an
den Forschungsfragen und den mdglichen Problemstellungen orientieren.

Bei den Vertretern der Betriebe wurde zum einen der bisherige Einsatz und die Er-
kenntnisse daraus abgefragt, aber auch, wie sie die Einsatzgebiete, den Nutzen solcher
Anwendungen und daraus abgeleitete Anwendungsbeispiele sonst noch sehen. Das Ziel
bestand darin, herauszufinden, welches Betriebsmodell fiir die Betriebe passend ist, so
dass daraus Geschiftsmodelle abgeleitet werden konnten.

Fiir die Vertreter aus dem Berufsschulumfeld wurde der Leitfaden daran ausgerich-
tet, zu ermitteln, wo sie Chancen und Nutzen fiir den Einsatz sehen, aber auch, wie die
Unterrichtsformen aussehen konnten und was darin spezifische Anwendungen wiren.

Ebenfalls wurde abgefragt, wie sie die Handhabung der Hardware beurteilen, das heisst,
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wer fiir was verantwortlich ist und wie die Hardware den Lernenden zur Verfiigung ge-
stellt wird.

Im Kontext der Hersteller ging es darum, herauszufinden, was sie alles fiir Tatig-
keiten wahrnehmen bei der Erstellung von VR-Anwendungen. Im Leitfaden wurden des-
halb vor allem Fragen zu ihrem heutigen Geschiftsmodell und den fiir die Herstellung
wichtigen Schritte fokussiert. Es wurde aber auch beleuchtet, wie die Kostenstrukturen
sich darstellen, so dass daraus auch Preismodelle abgeleitet werden konnen, welche fiir
die Revenue-Streams relevant sind.

Ebenfalls konnten zwei Experten zu den technischen Belangen einer VR-Anwen-
dung und zum effektiven Einsatz einer solchen Anwendung befragt werden. In diesen
Leitfdden ging es um die technische Maturitdt von virtuellen Umgebungen und den Ar-
beitsmitteln dazu, so dass daraus Anforderungen, aber auch Herausforderungen abgeleitet
werden konnten. Weiter ging es darum, herauszufinden, wie die Ausgestaltung der effek-
tiven Anwendungsumgebung sich darstellt. Was kann man mit der Anwendung machen,
wie ist sie aufgebaut und was fiir Funktionen werden bereitgestellt.

Die Leitfdden fiir die einzelnen Gruppen sind im Anhang A1 bis AS ersichtlich. Die
Durchfiihrung der Interviews fand zum einen per MS Teams statt und ein Teil wurde
personlich vor Ort durchgefiihrt. Insgesamt konnten 8 Personen befragt werden, wobei
sich diese wie folgt auf die Anspruchsgruppen verteilen. 2 Personen aus einem Betrieb
und eine Lehrperson einer Berufsschule konnten befragt werden. Zwei Personen im Um-
feld von Berufsschulen, die sich ebenfalls mit dem Einsatz von Virtual Reality in diesem
Kontext auseinandersetzen, konnten interviewt werden. Sowie ein Vertreter der ZHAW
zu den technischen Belangen von VR, eine Person als Vertreter der Hersteller und eine
Person, die es bereits anwendet. In den nachfolgenden Abschnitten werden die einzelnen
Erkenntnisse und Resultate aus diesen Interviews wiedergegeben.

3.1 Erkenntnisse und Resultate zum Lernort Betrieb
Zuerst werden die Erkenntnisse und Resultate aus den Interviews zum Lernort Betrieb
wiedergeben. Hierzu konnten zwei Vertreter eines Betriebs interviewt werden, welche
bei sich bereits eine VR-Anwendung als Pilot im Einsatz haben. Wie bereits beschrieben,
ging es in diesem Interview darum, die existierenden Erfahrungen und die Anforderungen
abzufragen und das Einsatzgebiet zu eruieren.

Den Einsatz von VR-Anwendungen sehen die Betriebe bei praktischen Prozessen
und Arbeitsabfolgen. Darunter verstehen sie den Einsatz im Kontext vom Erlernen von
Prozessen, Bedienung von Geréten und dem Sensibilisieren auf Gefahren des Arbeitsall-

tags. Thr Fokus liegt somit auf der praktischen Wissensvermittlung, vor allem in
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Bereichen, wo es grosse Gefahren gibt, wo Sachen, wie Installationen bei einer falschen
Anwendung von Geriten oder Prozessen, kaputt gehen konnen und sich die Lernenden
auch verletzen konnen. Als Beispiele kann hier die Anwendung der VoltVR genannt wer-
den, welche die Beniitzung vom Fluke und der Ablauf der Erst-Messung beinhaltet, aber
auch eine Anwendung zur Sicherheit im Arbeitsumfeld kann sich vorgestellt werden oder
das Trainieren von internen Ablaufen.

In Bezug auf die Erstellung von Inhalten und Lerneinheiten sehen die Ausbil-
dungsbetriebe die Berufsverbande und weitere Interessensgruppen, wie Praventionsstel-
len, aber auch Hersteller von Arbeitsmitteln in der Verantwortung. Diese Interessensgrup-
pen sollten solche Lerneinheiten als Ergédnzung ihrer bestehenden Lernmittel herstellen.
Dazu gehoren aus Sicht der Betriebe auch die Konzepte zur Erstellung solcher Anwen-
dungen, in welchen das didaktische Konzept aber auch die Ausgestaltung der Inhalte und
Abldufe integriert sind.

Die Anwendungen selbst sollen einfach handhab- und bedienbar sein, aber auch
eine gewisse Abwechslung bieten. Konkret bedeutet das, dass die Inhalte, wie Grafiken,
Bilder und Audios, aber auch die Handhabung von Bewegungen und Mechanismen mog-
lichst realitdtsnah und mit einem hohen Praxisbezug abgebildet sein sollen. Es soll eben-
falls ein gewisser Freiheitsgrad im Ablauf der Lerninhalte moglich sein. Damit ist ge-
meint, dass der Ablauf sich bei verschiedenen Durchfiihrungen der Einheit verdndern soll,
so dass Ablaufvarianten entstehen und die Lerneinheiten auch bei mehrmaliger Durch-
fiihrung interessant bleiben.

Beziiglich der effektiven Gestaltung der Einsatzumgebung kénnen es sich die
Vertreter vorstellen, selbst Brillen zu beschaffen. Sie geben aber zu bedenken, dass dies
bei kleineren Betrieben eine zusitzliche Herausforderung darstellen kann. Kleine Be-
triebe haben meist keine oder keine grosse Administration und Verwaltung, so dass das
Bereitstellen von Hardware und die Unterstiitzung der Anwender eine Téatigkeit darstellt,
welche von thnen nicht iibernommen werden kann.

Die Berufsbildner wiinschen sich zusitzlich fiir die Einsatzumgebung gewisse
Auswertungen, in welcher der Lernfortschritt, aber Schwierigkeiten und Problemstellung
dargestellt werden. Sie mochten ebenfalls die Mdglichkeit haben, den Lernenden bei der
Durchfiihrung zu beobachten, sei das {iber einen externen Bildschirm oder per Laptop, so
dass sie die Lernenden bei der Durchfiihrung der Lerneinheiten unterstiitzen konnen, aber
auch, dass andere Lernende die Durchfiihrung beobachten kdnnen und Feedback zu der

Durchfiihrung geben kénnen.
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Abschliessend kann festgehalten werden, dass aus Sicht der Ausbildungsbetriebe

folgende Punkte im Vordergrund stehen:

o Gesteigerter Lerneffekt

e Gefahrenreduktion

e Erstkontakt zu Geréten und Arbeitsabldufen

e Effizienzsteigerung in der Ausbildung, Zeit kann besser genutzt werden

e Steigerung der Eigenmotivation flir die Vertiefung des Gelernten durch den Ler-

nenden im Selbststudium

Daraus konnen potenzielle Anwendungen abgeleitet werden, wie eine Trainingsumge-
bung fiir Arbeitsabldaufe und Geriteschulungen oder auch innerbetriebliche Ausbildungen.
Im nichsten Abschnitt soll auf die Erkenntnisse und Resultate aus den Befragungen mit
Vertretern aus dem Umfeld der Berufsfachschulen eingegangen werden.
3.2 Erkenntnisse und Resultate zum Lernort Berufsfachschule
Bei den Berufsfachschulen konnte eine Lehrperson und zwei Vertreter, welche sich mit
der Weiterentwicklung der Ausbildung an Berufsschulen beschiftigen, befragt werden.
Die Erkenntnisse und Resultate aus diesen Befragungen werden nachfolgend wiederge-
ben und zusammengefasst.

Die Vertreter der Berufsfachschule sehen den Einsatz von virtuellen Lerneinhei-
ten an ihrem Lernort als eine Weiterentwicklung des Methodenwerkzeugkastens, der
ithnen fiir die Gestaltung des Unterrichts zur Verfiigung steht. Den Einsatz konnen sie sich
sowohl im reguldren Unterricht als Ergdnzung, aber als ausserhalb des Unterrichts als
Vertiefungsmoglichkeiten fiir den Lernenden vorstellen. Die Lerneinheiten konnen dabei
ein breites Spektrum an Anwendungen abdecken, wo es ebenfalls, wie bei den Betrieben
darum geht, dass Abldufe und Prozesse trainiert werden konnen. Es konnen sich aber auch
Anwendungen vorgestellt werden, welche die theoretische Wissensvermittlung erlebbar
machen. Hier kann als Beispiel ein virtuelles Physik- oder Chemielabor genannt werden,
in welchen naturwissenschaftliche Vorginge erleb- und erfahrbar gemacht werden kon-
nen. Weiter kann sich vorgestellt werden, dass durch eine virtuelle Lernumgebung der
Unterricht anders ausgestaltet werden kann, darunter ist zu verstehen, dass den Lehrper-
sonen eine virtuelle Anwendung zur Verfiigung gestellt wird, in welcher sie Lerneinhei-
ten zusammenstellen konnen oder in welchen sie sich mit den Lernenden iiber einen Lern-
inhalt austauschen konnen.

Den Nutzen sehen die Vertreter dabei darin, dass die Wissensvermittlung anders
gestaltet werden kann und somit anders erleb- und erfahrbar gemacht werden kann. Dies

kann die Lernenden dabei unterstiitzen, dass sic Wissen besser aufnehmen oder verstehen
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konnen. Somit kann der Unterricht abwechslungsreicher gestaltet werden, was zum einen
die Motivation und das Interesse der Lernenden positiv beeinflussen kann, zum anderen
aber auch die Moglichkeit bietet, dass Lernende selbst ihr Wissen im Selbststudium ver-
tiefen konnen.

Dabei konnen die Anwendungen je nach Einsatz anders ausgestaltet sein. Die An-
wendungen kénnen zum einen spezifische Lerneinheiten beinhalten, die zum Beispiel
Vorginge der Elektrizitdt oder der Optik erlebbar machen oder die Anwendungen konnen
als Unterrichtsmittel fiir die Lernperson ausgestaltet sein, mit welchem die Lehrpersonen
ein neues Mittel fiir die Gestaltung ihres Unterrichts erhalten. Dabei wurde das virtuelle
Fiihren von Diskussion und eine andere Gestaltung des Frontalunterrichts genannt.

Die effektive Ausgestaltung der Betriebsumgebung im Umfeld von Berufsschulen
sehen die Interviewten in einem ersten Schritt in der Bereitstellung von Rdumen, welche
mit VR-Hardware ausgeriistet sind, analog den Informatikrdumen, die man von frither
aus der Schule kennt, als noch nicht jeder ein Laptop oder PC hatte. Zusitzlich sehen die
Vertreter eine Stelle innerhalb der Schule, welche die Lehrpersonen beim Einsatz und der
Ausgestaltung von Lerneinheiten unterstiitzen kann, wie zum Beispiel die PICT’s (Moser,
2023). Die Betriebsumgebung muss so aufgebaut sein, dass die Lehrpersonen und auch
die Lernenden die VR-Anwendungen und -Hardware einfach und effizient in Betrieb neh-
men kdnnen, so dass kein Zeitverlust entsteht. Wenn dies gegeben ist, kann mit dem Ein-
satz von virtuellen Umgebungen unter Umsténden die Effizienz gesteigert werden, da
durch die neue Gestaltung die Lernenden noch besser in den Unterricht miteinbezogen
werden konnen. Ebenfalls sollten, wie bereits bei den Betrieben, gewisse Auswertungen
zum Fortschritt und Lernerfolg, aber auch zu Problemen der Lernenden bereitgestellt wer-
den, sowie die Bildschirmiibertagung, damit die Lernenden bei der Bedienung und
Durchfiihrung unterstiitzt werden kdnnen, aber auch als weiteres Element fiir den Unter-
richt, so dass wenn Klassen aufgeteilt werden miissen, trotzdem alle Teilnehmenden in
den Unterricht miteinbezogen werden kdnnen. Zum Beispiel, wie bereits vorhin beschrie-
ben, mit Feedbacks zur Durchfiihrung der Lerneinheiten durch die Lernenden.

Zusammenfassend stehen fiir Berufsfachschulen folgenden Anforderungen fiir
VR-Lerneinheiten im Vordergrund:

e Theorie neu oder anders vermitteln, nicht sichtbare Vorgénge sichtbar machen

e Auswertungen zu Lernerfolg und Lernfortschritt

e Einfach einsetzbar

e Gestaltungsmdglichkeiten in den Anwendungen, so dass auch selbst Anwendun-

gen kreiert werden kdnnen
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e Erweiterung des Methodenwerkzeugkastens fiir den Unterricht

e Support und Schulung, sowohl didaktisch wie auch technisch
Dabei ist aber auch zu beachten, dass es durchaus Lehrpersonen gibt, die der Anwendung
von VR im Unterricht kritisch gegeniiberstehen. Deshalb ist es wichtig, dass man die
Lehrpersonen aktiv bei der Umsetzung unterstiitzt, so dass dieser kritischen Haltung mit
einem klaren Konzept entgegengetreten werden kann und Angste und Vorbehalte gegen-
iiber dem Einsatz ausgerdumt werden kénnen. Im nichsten Abschnitt wird auf die Her-
steller von Lerneinheiten eingegangen und die Resultate und Erkenntnisse von ihnen wie-
dergegeben.
3.3 Erkenntnisse und Resultate zur Herstellung von VR-Anwendungen
Nachdem die Berufsfachschulen und die Betriebe dargestellt wurden, werden jetzt die
Hersteller von VR-Anwendungen betrachtet. Hierzu konnte ein Vertreter eines Herstel-
lers befragt werden, der schon Anwendungen im Kontext der beruflichen Grundbildung
erstellt hat. Nachfolgend werden die Erkenntnisse und Resultate aus diesem Interview
wiedergegeben.

Wie bereits in der Einleitung dieser Arbeit aufgezeigt, sind die Anwendungsge-
biete fiir VR-Lerneinheiten gut erforscht und auch der Nutzen fiir die Lernenden konnte
in mehreren Studien dargelegt werden. Dies sieht auch der Hersteller von VR-Inhalten
gleich, weshalb er sich fiir die Erstellung von VR-Anwendungen in diesem Bereich inte-
ressiert. Die Vorteile sieht er dabei gleich, wie bereits bei den vorangegangen beiden Be-
fragungsgruppen, Betriebe und Berufsfachschule. Die Anwendungen sollten ihr Einsatz-
gebiet in einem Bereich haben, der so besser erleb- und erfahrbar gemacht werden kann,
wo Risiken und Gefahren reduziert oder vermieden werden konnen oder der Unterricht
effizienter gestaltet werden kann. Dabei sehen sich die Hersteller vor allem darin, dass
sie die Designelemente erstellen und Funktionen der Anwendung programmieren, aber
nicht das didaktische Konzept dazu entwickeln oder Lernziele definieren. Fiir das sind sie
auf Unterstiitzung aus den jeweiligen Fachgebieten angewiesen. Sie sehen ihre Kernkom-
petenz in der Erstellung, also Produktion, dieser Lerneinheiten. Der Interviewpartner
kann sich aber vorstellen und sicht das auch als hilfreich an, dass man zu den Lerneinhei-
ten ein didaktischen Begleitkonzept erstellt, in welchem zum Beispiel die Einbettung in
den Unterricht aufgezeigt werden kann. Wo der konkrete Einsatz von VR-Lerneinheiten
liegt, ist ihnen dabei noch nicht ganz klar. Sie hatten bisher Kontakte zu den Betrieben
und sehen dort auch Schulungen in Prozessen und Arbeitsabldufen, wie dies bereits bei
den Betrieben beschrieben ist. Auf die Berufsfachschule bezogen, haben sie aber noch

keine konkreten Vorstellungen.
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In Bezug auf die Betriebsumgebung sehen die Hersteller ihre Aufgabe bei der
Bereitstellung der fertigen Software und den damit einhergehenden Betriebsleistungen
wie 2nd-Level Support, Beheben von Fehlern und aktuell halten der Anwendung, wie
zum Beispiel Updates einspielen aufgrund von neuen Soft- oder Hardwareversionen. Die
Bereitstellung der Hardwareumgebung und das Einrichten dieser Umgebung sehen die
Hersteller nicht als ihre Aufgaben an, da ihre Kernkompetenz beim Designen und Pro-
grammieren von Inhalten liegt. Hierfiir wiirden sich die Hersteller Logistikpartner wiin-
schen, welche diese Aufgabe libernehmen.

Gerade in der Logistik und Handhabung der Anwendung und der Hardware sieht
der Interviewpartner im Moment noch Herausforderungen, da dort noch keine Maturitét
erreicht wurde, wie das bei Laptops, Tablets oder Smartphones der Fall ist. Fiir diese gibt
es heute michtige Verwaltungstools, wie zum Beispiel Mobile-Device-Management
Software, welche die Stellen, welche die Betriebsumgebung zur Verfiigung stellen, im
Management der verschiedenen Komponenten unterstiitzt. Dieser Bereich wird auch von
den Herstellern von Hardware weiterbearbeitet, so dass diese Herausforderung tiber die
Zeit kleiner wird.

Es wurde im Interview angemerkt, dass auch die Kosten fiir eine VR-Anwendung,
welche eine mdglichst grosse Immersion erzeugt, noch hoch sind und sie deshalb darauf
angewiesen sind, dass die Anwendungen skalierbar sind, so dass die Kosten iiber mehrere
Kunden aufgeteilt werden, zum Beispiel iiber ein Abo-Modell. Fiir die Hersteller ist es
aber auch wichtig, dass die Abo-Kunden, diese Abonnemente auch wieder erneuern, so
dass die Kosten iiber einen gewissen Zeitraum gedeckt werden konnen.

Weiter sieht man die Herausforderung, dass im Bereich von Virtual Reality der
Umgang mit dem Datenschutz noch weiter geregelt werden sollte, wie auch das Thema
Cyber-Sicherheit. Hier sind aber geméss dem Interviewpartner die Hersteller von Hard-
ware und von Device-Management Software bereits sensibilisiert und deshalb wird sich
auch dieser Bereich in naher Zukunft weiterentwickeln und eine hohere Maturitét errei-
chen. Die Anwendungshersteller sehen zu diesen Herstellern oder auch den Herstellern
von Entwicklungsumgebungen und anderen Bestandteilen des Technologie Stack Abhéin-
gigkeiten, diese gestalten sich aber dhnlich, wie die Abhédngigkeiten, die man bereits im
Umfeld der Informationstechnologie kennt und stellen deshalb kein Hindernis oder Fo-
kusgebiet dar.

Die Erkenntnisse und Resultate aus dem Interview mit dem Vertreter des Herstel-
lers lassen sich wie folgt zusammenfassen:

e Kernkompetenz im Design und Programmieren von Anwendungen
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e Inhaltliches und Methodisches Konzept sollte von Dritten kommen, wie Berufs-
verbdnde, Lehrmittelverlage, etc.

e Logistikpartner fiir die Hardware wird bendtigt

e Lerneinheiten sollten nach Moglichkeit skalierbar sein
Nachdem die Erkenntnisse und Resultate aus dem Interview mit dem Hersteller wieder-
gegeben wurden, werden im ndchsten Abschnitt die Ergebnisse aus dem Interview zur
technischen Maturitit wiedergegeben.
3.4 Erkenntnisse und Resultate zur technischen Maturit:it
In den vorangegangenen Interviews wurden Personen und Organisationen befragt, wel-
che direkt im Betrieb von VR-Anwendungen in der beruflichen Grundbildung involviert
sind. Um eine Aussensicht auf die Herausforderungen und Moglichkeiten von Virtual
Reality zu erhalten, wurde ebenfalls ein Vertreter aus der Forschung interviewt. Das Ziel
dieses Interviews war es, dass Herausforderungen und Stolpersteine fiir mogliche Be-
triebs- und Geschéftsmodelle aus technischer Sicht abgeleitet werden konnen. Die Er-
kenntnisse und Resultate werden nachfolgend zusammengefasst.

In Bezug auf die am Mark vorhandene Hardware konnte durch den Inter-
viewpartner bestétigt werden, dass die technische Maturitét der Brillen mittlerweile gut
ist und die technischen Weiterentwicklungen jetzt in kleineren Schritten vorangeht. Eben-
falls gleicht sich die Hardware beziiglich Ausstattung, Konnektivitit und Handhabung an.
Wenn ein Hardware-Hersteller eine neue Weiterentwicklung bringt, wird diese durch die
anderen Anbieter zeitnah ebenfalls umgesetzt. Es bestehen bereits ein paar gute Hard-
warekomponenten am Markt, welche autark eingesetzt werden konnen und somit fiir die
Anwendung in der Berufsbildung in Betracht gezogen werden konnen. Es wurde aber
ebenfalls die Annahme bestitigt, dass die Hardwarehersteller im Moment mehr auf den
Business-to-Costumer Bereich gesetzt haben als auf den Business-to-Business-Bereich.
Dies ldsst sich daran erkennen, dass vor allem fiir die Logistik der Anwendungen und das
Management der Hardware noch wenig Werkzeuge am Markt verfiigbar sind. Es kann
auch festgehalten werden, dass man heute noch stark an die Hardware gebunden ist, wenn
man fiir diese eine Anwendung erstellt hat. Der Transfer auf einen anderen Hardwarean-
bieter gestaltet sich noch nicht so einfach, wodurch man gewisse Abhingigkeiten zur
Hardware und dem Betriebssystem hat. Diese Abhédngigkeit wird aber mit der Zeit abge-
baut werden, wie das bereits bei den Laptops, Tablets und Smartphones der Fall war.

In der Betrachtung der Organisation des Service Management und des operativen
Betriebs kann festgehalten werden, dass dort die gleichen Anforderungen existieren, wel-

che bereits bei anderen IT-Umgebungen gegeben sind und somit keine neuen
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Herausforderungen daraus abgeleitet werden konnen. Die Lebensdauer einer Anwendung,
kann aber je nach Konzeption heute noch kiirzer sein als bei sonstigen IT-Umgebungen,
da die technische Maturitdt noch nicht so ausgepragt ist und beispielweise durch die Ein-
fiihrung neuer Kontroller oder neuer Formen der Handerkennung beeinflusst wird.

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass die technische Maturitdt noch
nicht so fortgeschritten ist, wie dies bei anderen Hardwarekomponenten, wie Laptops,
Tablets und Smartphone, der Fall ist. Das stellt aber im Kontext vom Einsatz von Virtual
Reality in der beruflichen Grundbildung keine neue Herausforderung dar. Die Anforde-
rungen sind die gleichen, nur die Hilfsmittel zur Erfiillung dieser Anforderungen sind
noch nicht in dem Masse vorhanden, wie dies bei anderen Hardwarebestandteilen der Fall
ist. Diese Liicke wird sich aber Schliessen, nur der zeitliche Horizont dazu kann noch
nicht abgeschitzt werden. Trotzdem muss man aus technischer Sicht festhalten, dass
grundsitzlich in der beruflichen Grundbildung virtuelle Realititen eingesetzt werden
konnen und dies nicht durch die Technik behindert wird.

Nachdem die Erkenntnisse und Resultate aus dem Interview mit dem Fokus Tech-
nik wiedergegeben wurden, werden im nichsten Abschnitt die Feststellungen aus dem
Interview mit einem Vertreter, der Virtual Reality bereits in der Bildung einsetzt, festge-
halten.

3.5 Erkenntnisse und Resultate zum existierenden Einsatz

Fiir die vorliegende Arbeit konnte ein Interviewpartner gefunden werden, welcher bereits
VR-Lerneinheiten bei sich in der Ausbildung einsetzt. Hierbei handelt es sich um eine
Ausbildungsstitte, in welcher angehende Pflegefachkrifte ausgebildet werden. Die Er-
kenntnisse und Resultate aus diesem Interview werden im folgenden Abschnitt wieder-
gegeben.

Mit diesem Interview konnten Erkenntnisse aus den vorangegangenen Interviews
bestétigt werden. Es konnte bestétigt werden, dass der Einsatz dort Sinn macht, wo man
Ablaufe und Prozesse erlernen kann, welche in der Realitét nur schwer oder mit grossem
Aufwand oder grossen Gefahren trainiert werden konnen. Im spezifischen Fall ist dies
die Betreuung von Patienten im Patientenzimmer.

In diesem Fall wurde auf einen Anbieter gesetzt, welcher eine Applikation zur
Verfiigung stellt, in welcher verschiedenen Lerneinheiten zum Thema vorhanden sind.
Die Applikation, welche als Plattform interpretiert werden kann, kann {iber Lizenzgebiih-
ren benutzt werden, welche {iber ein jéhrliches Abo-Modell entrichtet werden. Das heisst,
dass die Anwendung nicht spezifisch fiir diesen einen Lernort hergestellt wurde, sondern

die Zielgruppe sind alle Ausbildungsstitten, welche Pflegefachkréfte ausbilden. Dies
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ermdglichte dem Anbieter Lizenzmodelle zu gestalten, welche den Kostenrahmen einer
Ausbildungsstitte nicht sprengen. Damit diese Skalierung moglich ist, bietet die Platt-
form Moglichkeiten, wodurch die Anwendungen an spezifische Gegebenheiten angepasst
werden kann. Als Beispiel sind hier die Medikamentendosen zu nennen, welche auf das
jeweilige Land, in welchem die Applikation eingesetzt wird, angepasst werden konnen.
Die Applikation sieht auch mehrere Rollen vor, wie die Rollen Ausbildner und Lernende.
Dies ist notig, damit bestehenden Beschrankungen durch die vorher erwéhnte technische
Maturitdt umgangen werden konnen und der einfache Einsatz sichergestellt werden kann.
So kann eine Lehrperson liber diese Applikation einzelne Lerneinheiten anpassen, sie
kann diese auswerten und den Lernfortschritt, respektive allfillige Problemstellungen er-
kennen, welche dann im Frontalunterricht aufgenommen werden konnen. Weiter kann
die Lehrperson eine Rolle in der Lerneinheit iibernehmen, so dass im Trainingsumfeld
auch Interaktionen gelibt werden konnen. Die Applikation stellt ebenfalls sicher, dass
man die Durchfithrung beobachten kann, hat also das Screen-Casting integriert. Hier kann
festgehalten werden, dass der Anbieter der Applikation, diese im eigenen Interesse her-
gestellt hat und somit das wirtschaftliche Risiko trégt.

In Bezug auf die Relevanz und Richtigkeit der Inhalte trigt der Anbieter ebenfalls
die volle Verantwortung. Dabei stellen die Relevanz und die Richtigkeit auch eine Grund-
voraussetzung dar, damit sich die Applikation am Markt durchsetzt, da niemand eine
Lerneinheit einkaufen wird, in welcher falsche Inhalte vermittelt werden. Dies bedingt,
dass der Hersteller alle ndtigen Kompetenzen, also auch fachlicher und didaktische Natur,
einkauft. Ebenfalls kann festgehalten werden, dass sich der Anbieter auf eine spezifische
Nische, hier die Pflegeausbildung, fokussiert, so dass er sich auch von anderen klar ab-
grenzen kann und die Kunden wissen, dass dies sein Fokus ist.

Die Bereitstellung der Hardware am Lernort bestdtigt ebenfalls einige Erkennt-
nisse und Resultate aus den vorangegangenen Interviews. In diesem konkreten Fall hat
sich der Lernort dazu entschieden die bendtigte Hardware bereitzustellen und hat einen
Klassensatz angeschafft, welcher von den Lehrpersonen und den Lernenden verwendet
werden kann. Die Hardwarebetreuung wurde an einer zentralen Stelle aufgebaut, diese
Stelle kiimmert sich um die technischen Belange in Bezug auf die Hardware, also die
Beschaffung, das Aufsetzen und das Installieren der Anwendungen, so dass die Hardware
einsatzbereit zur Verfiigung gestellt werden kann.

Die gleiche Stelle, welche die Hardware betreut, unterstiitzt die Lehrkréfte darin,
wie der Einsatz der Anwendung im Unterricht gestaltet werden kann, also wie das didak-

tische Begleitkonzept aussieht, aber auch im Umgang mit der Anwendung selbst. In
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diesem konkreten Fall das Einstellen der ldnderspezifischen Werte der Medikamentendo-
sen, aber auch, wie eine Rolle durch die Lehrperson in der Lerneinheit eingenommen
werden kann und wie zum Beispiel die Durchfithrungen zugewiesen und der Fortschritt
ausgewertet werden kann.

Nachdem ein effektiver Einsatz von einer VR-Anwendung im Kontext der Ausbil-
dung an einer Schule betrachtet werden konnte, wird im nédchsten Abschnitt kurz aufge-
zeigt, welche Erkenntnisse und Resultate nicht durch ein Interview in Erfahrung gebracht
werden konnte.

3.6 Fehlende Erkenntnisse und Resultate

In den vorherigen Abschnitten wurden die Erkenntnisse und Resultate aus den Interviews
mit den verschiedenen Anspruchsgruppen wiedergegeben. Diese Interviews decken aber
nicht alle Anspruchsgruppen ab, daher soll in diesem Abschnitt aufgezeigt werden, wa-
rum diese fehlen.

Zum einen fehlen Interviews mit Lernenden. Um hier ein differenziertes Bild zu
erhalten, hétten viele Lernende befragt werden miissen, was im Rahmen dieser Arbeit nur
schwierig zu bewerkstelligen war. Ebenfalls konnte auf ein Interview mit Lernenden ver-
zichtet werden, da auf eine Umfrage zurlickgegriffen werden kann, welche im Rahmen
der Anwendung der VoltVR-App durch einen Betrieb durchgefiihrt wurde. Haupterkennt-
nisse daraus sind, dass die Lernenden die VR-Anwendung als realititsnah einstuften, mit
einem Wert von 7 von moglichen 10. Die Zufriedenheit beim Einsatz der App wurde mit
6.8 und die Einfachheit wurde mit 6.4 bewertet. Die Integration im Alltag wurde aber nur
mit einer 5 bewertet. Gegen 75% wiirden die App aber weiterempfehlen, was doch ein
sehr positives Resultat ist. Es muss aber auf festgehalten werden, dass die Anwendung
im Vorbereitungskurs oft verwendet wurde, da dort auch Zeit dafiir eingeplant wurde, im
Betrieb wurden die Anwendung dann aber weniger verwendet, da dort weniger Zeit fiir
das Training vorhanden war. Trotzdem kann festgehalten werden, dass der Einsatz von
den Lernenden als positiv eingestuft wird.

Es fehlen ebenfalls Interviews mit Anbietern von iiberbetrieblichen Kursen und
den Berufsverbinden. In beiden Féllen konnten keine Vertreter gefunden werden, welche
sich fiir ein Interview zur Verfligung gestellt haben. Dies stellt fiir den Rahmen dieser
Arbeit eine Liicke dar, welche in dieser Arbeit nicht geschlossen werden kann. Im Kon-
text der liberbetrieblichen Kurse und der Berufsverbdande werden deshalb Annahmen ge-
troffen, wo dies nétig ist.

In der Durchfiihrung dieser Arbeit wurde bewusst darauf verzichtet die politischen

Entscheidungsstellen, wie kantonale Berufsbildungsdmter miteinzubeziehen, da diese
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ebenfalls auf Anforderungen und Bediirfnisse angewiesen sind, welche von Lernorten
artikuliert werden miissen. Diese Amter haben unter Umstinden eine Relevanz, wenn es
um die effektive Umsetzung eines Betriebs- und Geschéftsmodells geht, da diese finan-
zielle Mittel sprechen konnen, welche die Umsetzung unterstiitzt oder auch iibergeordnet
Vorgaben machen kénnen (SBFI, 2022), welche eine einheitliche technische und organi-
satorische Umsetzung fordert.

Weiter wurde darauf verzichtet Interviewpartner zu finden, welche die Bediirf-
nisse der Eltern oder Gesellschaft wiedergegeben hétten, da hier sehr viele Interviews
hitten gefiihrt werden miissen und der Erkenntnisgewinn durch den Autor als nicht mas-
sgebend eingestuft wird.

Ebenfalls wurden die Hardware-Hersteller nicht befragt, da hier zum einen keine
konkreten Kontakte vorhanden waren und zum anderen, die Hersteller einen Gesamt-
markt betrachten und ihre Hardware nicht spezifisch fiir die berufliche Grundbildung ent-
wickeln und betreiben. Es gibt Punkte, wie das Device-Management oder das Einrichten
von eigenen Marketplaces im Business-to-Business Bereich, wo die Erkenntnisse aus ei-
nem Interview durchaus interessant héitten sein konnen, daraus wiirde aber nicht direkt
ein Geschéftsmodell fiir die berufliche Grundbildung abgeleitet werden kdnnen.

Nachdem auch ausgewiesen wurde, weshalb gewisse Anspruchsgruppen nicht be-
fragt wurden, werden im nichsten Abschnitt die Erkenntnisse und Resultate aus den In-
terviews nochmals zusammengefasst dargestellt.

3.7 Zusammenfassung Erkenntnisse und Resultate

In den vorangegangenen Abschnitten wurden die einzelnen Ergebnisse aus den Inter-
views pro Interviewgruppe wiedergeben. Nun werden in diesem Abschnitt die zentralen
Erkenntnisse zusammengefasst.

Es kann festgehalten werden, dass der Nutzen fiir einen Einsatz von VR-Anwen-
dungen in der beruflichen Grundbildung von allen Befragten anerkannt wird und auch
der Wunsch besteht, in diesem Feld sich weiterzuentwickeln. Dabei muss angemerkt wer-
den, dass alle Befragten sich aktiv mit dem Thema auseinandergesetzt haben und ihr In-
teresse nicht das aller Mitglieder der einzelnen Gruppierungen widerspiegelt, vor allem
unter den Lehr- und Ausbildungspersonen kann es zu abweichenden Meinungen oder ab-
lehnenden Haltungen kommen, welche in der Ausgestaltung der Betriebs- und Geschifts-
modelle beachtet werden miissen.

Beziiglichen den technischen Aspekten kann hervorgehoben werden, dass die
Herausforderungen und Anforderungen an die Betriebsumgebung von VR-Anwendung

die gleichen sind, wie wenn man andere digitale Lernmittel und Lerninhalte bereitstellt,
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hier kann als Beispiel der Einsatz des Tablets erwdhnt werden. Bei der Technik gilt es
aber zu beachten, dass die Maturitdt gewisser Hilfsmittel, wie das Device-Management
im Moment noch nicht so hoch ist, wie bei den anderen digitalen Lernmitteln. Diese Lii-
cke wird aber in den kommenden Jahren geschlossen und kann ebenfalls iiber die Ausge-
staltung der Geschdftsmodelle umgangen werden, wie das Praxisbeispiel in der Pflege
zeigt.

Auf die Inhalte der Lerneinheiten bezogen, konnte aus den Interviews abgeleitet
werden, dass die Inhalte sich an den Ausbildungsinhalten der jeweiligen Lernorte orien-
tieren und diese unterstiitzen sollte. Das heisst, dass bei den Betrieben praktische Anwen-
dungen gefragt sind, welche den Erstkontakt mit Arbeitsmitteln ersetzen, Gefahren und
Risiken minimieren oder Arbeitsabldufe helfen zu trainieren. Diese Betrachtung kann
auch auf Uberbetriebliche Kurse angewendet werden, dies ist aber eine Annahme, da das
nicht durch einen Interviewpartner ermittelt oder bestitigt werden konnte. Die Berufs-
schulen wiederum fokussieren auf die theoretische Wissensvermittlung, daher sind in die-
sem Umfeld Anwendungen gefragt, die dieses theoretische Wissen vermitteln oder eine
Methodenerweiterung fiir den Unterricht darstellen.

Aus den Interviews konnte auch abgeleitet werden, dass es fiir die Umsetzung von
VR-Anwendungen in der beruflichen Grundbildung didaktische Konzepte fiir die Gestal-
tung und Programmierung von VR-Anwendungen braucht, welche mit verschiedenen Be-
teiligten der Berufsbildung ausgestaltet werden sollen, wie Lehrpersonen, Branchenver-
tretern, etc. Zusétzlich werden didaktische Begleitkonzepte benétigt, die beim Einsatz am
Lernort die Lehrperson unterstiitzen kann.

Nachdem die Resultate und Erkenntnisse aus den Interviews aufgezeigt wurden,
geht es im néchsten Kapitel darum, die Ziele und Anforderungen der einzelnen An-
spruchsgruppen aufzuzeigen, um daraus Betriebsmodelle zu entwickeln.

4  Ziele und Anforderungen der Anspruchsgruppen fiir VR in der beruflichen

Grundbildung

Nachdem im vorherigen Kapitel die Grundlagen aufgezeigt werden konnten, soll in die-
sem Kapitel aufgezeigt werden, welche Anspruchsgruppen, welche Aufgaben und Ziele
haben und was daraus fiir Anforderungen abgeleitet werden konnen, so dass daraus Be-
triebs- und Geschiftsmodelle entwickelt werden kénnen. Hierzu wurde vorgingig ermit-
telt, wer alles an der beruflichen Grundbildung beteiligt ist und wer neu hinzukommt,
wenn man VR-Anwendung in diesem Kontext einfithren will. Diese Anspruchsgruppen

wurden bereits in Kapitel 2.4 identifiziert und beschrieben.
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In der nachfolgenden Tabelle 4 sind die Aufgaben und Ziele aufgefiihrt, welche
die einzelnen Anspruchsgruppen haben. Hinweise fiir die Aufgaben und die Ziele in Be-
zug auf Betriebs- und Geschéftsmodelle in der beruflichen Grundbildung gab hier wieder
die Publikation der SBFI, welche fiir die direkt daraus abgeleiteten Anspruchsgruppen
diese zum Teil wiedergab (SBFI, 2022). Die Aufgaben und Ziele fiir die Hersteller wur-
den aus dem Interview mit dem Hersteller und den Anforderungen an eine VR-Anwen-
dung fiir die berufliche Grundbildung abgeleitet, welche aus den Werken von Prange
(Prange, 2021), Berger et al. (Berger et al., 2022) und Dyrna (Dyrna, 2022) ermittelt wer-
den konnten. Sie alle geben wieder, wie Anwendungen ausgestaltet sein sollen, so dass
ihre Ziele erreicht werden konnen. Dabei gibt es sowohl technologische als auch padago-
gische Aspekte zu beachten. Hinzukommen die betriebswirtschaftlichen Ziele der Produ-
zenten von Anwendungen. Die Aufgaben und Ziele der Hersteller von Hardware wurden
in dieser Arbeit nicht beachtet. Die Ziele der bestehenden Hardware-Hersteller sind auf
den Gesamtmarkt bezogen und sind somit fiir VR in der beruflichen Grundbildung die
gleichen und eine gegebene Konstante fiir die Betriebsmodelle, welche in der Ausgestal-
tung betrachtet werden soll.

In der Tabelle 4 sind zusitzlich die aus den Aufgaben und Zielen abgeleiteten
Anforderungen an die Betriebs- und Geschéftsmodell fiir VR in der beruflichen Grund-
bildung ersichtlich. Diese Anforderungen bilden einen zentralen Aspekt fiir die nachfol-

gende Ausgestaltung der Modellvarianten.

Aufgaben / Ziele und Anforderungen der Anspruchsgruppen von VR in der be-

ruflichen Grundbildung
Nr. | Anspruchs- Aufgaben / Ziele Anforderungen
gruppe
1 |Lernende e Erlernen von fachlichen ¢ Vermittlung von theoreti-
Kompetenzen schen Kenntnissen

e Entwicklung von personli- |e praktische Anwendung

chen Kompetenzen von Fihigkeiten
e Umsetzung von betriebli- e Arbeiten in Projekten
chen Anforderungen ¢ Unterstiitzung der person-
e Erreichen des Abschlusses lichen Entwicklung.

e Personliche Weiterentwick-

lung
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Lernorte

¢ Organisation der Ausbil-
dung

¢ Qualitdtsmanagement

e Forderung der Ausbildung

e Unterstiitzung der Lernen-
den

e Weiterentwicklung der Aus-
bildung

e Kosteneinsparungen

e Praxisnah

o Aktuell

e qualitativ hochwertig

e unterstiitzend

o flexibel

¢ kontinuierliche Weiterent-
wicklung

¢ Analysen

kantonale Berufs-

bildungsidmter

e Regulierung der Berufsbil-
dung

e Uberwachung der Berufs-
ausbildung

e Beratung von Ausbildungs-
stitten und Lernenden

e Anerkennung von Lehrbe-
trieben

e kontinuierliche Verbesse-

rung der Berufsbildung

¢ Erflillung Qualititsstan-
dards

e Zusammenarbeit der Aus-
bildungsbetriebe und Be-

rufsfachschulen fordern

Berufsverbiande /

e Interessenvertretung

e Praxisndhe

Branchenorgani- | e Unterstiitzung von Unter- ¢ Qualitédtsstandards einhal-
sationen / nehmen ten
Tragerschaften e Entwicklung von Ausbil- e Theorie-Praxis-Verkniip-
dungsstandards fung
e Zusammenarbeit mit Bil- ¢ Innovationsorientierung
dungsinstitutionen e Internationale Ausrichtung
e Forderung von Innovation |e Ausbildungsinhalte den
¢ Internationalisierung Anforderungen des Ar-
beitsmarktes entsprechen
Lehrpersonen e Wissensvermittlung e Praxisbezug

e Forderung der Selbststin-
digkeit der Lernenden
e Betreuung und Unterstiit-

zung der Lernenden

e Einfache Verwendung

e Anpassbar
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e Organisation und Koordina-

tion des Unterrichts und

Priifungen

¢ Evaluation und Entwicklung

des Fortschritts der Lernen-

den

Analysen fiir Identifizie-
rung Stérken und Schwé-
chen

neue Lehrmethoden und
Technologien gezielt ein-
setzen

Fortschritt der Lernenden
evaluieren

Qualitdt des Unterrichts si-

cherstellen

Hersteller von

¢ Entwicklung von Lerninhal-

Aktualitit der Lerninhalte

VR-Anwendun- ten Realititsnahe Lernumge-
gen e Schaffung von realitétsna- bungen
hen Lernumgebungen Effektive Unterstiitzung
e Optimierung der Lernpro- des Lernprozesses
Zesse Unmittelbares Feedback
e Einbindung von Feedback- zum Lernfortschritt
Systemen Schulung und Unterstiit-
e Unterstiitzung der Lehrper- zung der Lehrpersonen
sonen Qualititskontrolle und -si-
e Sicherstellung der Qualitit cherung der Anwendungen
e Gewinn erzielen
e Skalierung der App
Eltern ¢ Unterstiitzung bei der Be- Forderung der Motivation

rufswahl

e Forderung der Motivation
und Leistungsbereitschaft

¢ Unterstiitzung bei der Be-
werbung

e Forderung der Selbststin-
digkeit und Eigenverant-

wortung

e Kooperation mit der Berufs-

schule und dem Betrieb

und Leistungsbereitschaft
Forderung der Selbststén-
digkeit und Eigenverant-

wortung
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Forderung der Personlich-

keitsentwicklung

Gesellschaft e Fachkriftesicherung

e Gerechtigkeit und Chancen-
gleichheit

¢ Bildung von Personlichkei-
ten

e Sicherung der Qualitét der
Ausbildung

e Forderung von Innovation
und Fortschritt

¢ Integration und Zusammen-

halt

Praxisnidhe

o Qualititsstandards einhal-
ten

e Theorie-Praxis-Verkniip-
fung

¢ Innovationsorientierung

Ausbildungsinhalte den
Anforderungen des Ar-

beitsmarktes entsprechen

Tabelle 4: Aufgaben / Ziele und Anforderungen der Anspruchsgruppen von VR in der beruflichen Grund-
bildung

Die in der Tabelle 4 beschriebenen Aufgaben und Ziele, sowie die Anforderungen
werden in einem néchsten Schritt flir die Ausgestaltung der Betriebsmodelle verwendet,
welche im nachfolgenden Kapitel beschrieben werden.

5  Erarbeitung moéglicher Betriebsmodellvarianten
In diesem Kapitel sollen die aus dem allgemeinen Prozess, den Aufgaben und Zielen,

sowie den Anforderungen abgeleiteten Betriebsmodellvarianten beschrieben werden. Die
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Abbildung 6: Aggregation des Prozesses geméass Wertschopfungskette
Betriebsmodelle legen den Fokus darauf, wer fiir welche Schritte des Prozesses verant-

wortlich ist und welche Aufgaben sie zu erfiillen haben. Hierzu wurde der Prozess
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nochmals aggregiert, so dass die Hauptschritte geméss den Phasen der Wertschopfungs-
kette ersichtlich sind. Diese Aggregation ist in der Abbildung 6 ersichtlich. Die Haupt-
schritte sind die Konzeption und Produktion der Anwendung, das Deployment der An-
wendung und das Bereitstellen der Hardware, danach die Nutzung inkl. Support und Si-
cherstellung des Betriebs, sowie am Schluss das Ausphasen einer Version und eruieren
des Verbesserungspotenzials.

Auf dieser Basis wurden nun Verantwortlichkeiten fiir die einzelnen Hauptschritte
definiert, so dass ersichtlich wird, wer fiir welchen Teil verantwortlich sein kann. Daraus
sind vier verschiedenen Betriebsmodelle entstanden, welche nachfolgend aufgezeigt wer-
den. Dabei kann vorneweg genommen werden, dass das erste Betriebsmodell am meisten
Akteure beinhaltet und das letzte am wenigsten. In den nachfolgenden Abschnitten wer-
den diese Betriebsmodelle einzeln aufgezeigt. Damit besser nachvollzogen werden kann,
in welcher Phase man sich geméss der Wertschopfungskette bewegt, wird diese jeweils
oberhalb des Betriebsmodell aufgezeigt. Fiir das Betriebsmodell wurde keine spezifische
Notationsform, sondern eine freie Darstellung gewahlt.

5.1 Betriebsmodellvariante 1

Die Variante 1 eines moglichen Betriebsmodells beinhaltet die meisten Beteiligten. Hier-
bei wurde darauf geachtet, dass die Beteiligten geméss ihren Aufgaben und Zielen den
einzelnen Schritten zugeordnet werden. Daraus ergibt sich, dass die Konzeption durch
die Berufsverbédnde, Interessengruppen oder Trigerschaften bearbeitet wird. Fiir die Kon-
zeption konnen die Verbdnde auf Personen aus den drei Lernorten zuriickgreifen, welche
sie bei der Konzeption, vor allem aus didaktischer Sicht, unterstiitzen konnen. Ebenfalls
sollte der Hersteller mit einbezogen werden, vor allem wenn es um technische Fragestel-
lungen geht. Die Produktion der VR-Anwendung wird von den Herstellern iibernommen.
Sie haben darin die Aufgabe, die Designelemente und Funktionalitit der Anwendung zu
erstellen und diese getestet bereitzustellen. Die Verteilung der Applikation wird in diesem
Modell von einem weiteren, neuen Akteur iibernommen. Dieser stellt eine Plattform als
App oder Marketplace zur Verfligung, auf welcher die VR-Anwendung durch die Nutzer
abgerufen werden kann. Es kann sich aber auch vorgestellt, dass dieser Akteur nicht vor-
handen ist und die Applikation direkt {iber einen bestehenden Marketplace, zum Beispiel
der Hardwarehersteller bereitgestellt wird. Die Lernorte stellen in diesem Modell die
Hardware, also die VR-Brillen bereit und betreuen diese auch. Das heisst, sie stellen bei
der Nutzung den Support zur Verfiigung. Dabei ist aus den Interviews hervorgegangen,
dass hier eine Evolution stattfinden wird. Am Anfang werden Klassensétze bereitgestellt,

welche benutzt werden konnen und in einem weiteren Schritt, kann sich vorgestellt
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werden, dass die Brillen ein Lernmittel darstellen, dass den Lernenden als personliches
Arbeitsmittel abgegeben wird. Die Lehrpersonen und Lernenden kénnen in diesem Mo-
dell die Anwendung geméss den Funktionalititen der Anwendung einsetzen und nutzen.
Der Hersteller stellt dabei den Betrieb sicher, was hier bedeutet, dass er notige Updates
durchfiihrt und allféllige Fehler behebt, welche im Betrieb auftauchen. Die Variante 1 ist
in der Abbildung 7 ersichtlich.
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Abbildung 7: Betriebsmodell Variante 1 - sehr divers

Nachdem die Variante 1 beschrieben wurde, wurde sich iiberlegt, wie das Modell
vereinfacht werden kann, so dass weniger Beteiligte darin vorkommen. Diese Modellva-
rianten werden in den ndchsten Abschnitten beschrieben.
5.2 Betriebsmodellvariante 2
In der Modellvariante 2 werden die meisten Hauptschritte bei den gleichen Verantwort-
lichen belassen. Jedoch wird eine Zusammenfassung in der Produktion und dem Deploy-

ment vorgenommen. Damit ist gemeint, dass in diesem Betriebsmodell der Hersteller der
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Abbildung 8: Betriebsmodell Variante 2 - divers
VR-Anwendung nicht nur fiir die Produktion verantwortlich ist, sondern ebenfalls fiir die

Bereitstellung der Applikation {iber einen eigenen Marketplace oder das Bereitstellen der
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Lerneinheit in einer dafiir vorgesehen Applikation. Die Applikation kann als Lernplatt-
form betrachtet werden, in welcher mehrere Lerneinheiten zur Verfligung gestellt werden.
Diese Applikation kann ebenfalls zusitzliche Funktionalititen beinhalten, welche zum
Beispiel ein Andern der Abldufe durch die Lehrpersonen, das Auswerten der Durchfiih-
rungen oder das Screen-Casting ermdglichen. Die Bereitstellung der Hardware bleibt in
dieser Variante bei den Lernorten, ebenfalls erfahren die anderen Hauptschritte keine
Verdnderung beziiglich ihrer Verantwortlichkeiten. Wie sich diese Variante grafisch pré-
sentiert, ist der Abbildung 8 ersichtlich. Im nédchsten Abschnitt wird die Variante 3 be-
trachtet, welche nochmals eine Aggregation vornimmt.

5.3 Betriebsmodellvariante 3

Nachdem in der Variante 2 bereits die Produktion und das Deployment zusammengefasst
wurden, wird in der Modellvariante 3 eine weitere Aggregation vorgenommen. Wiede-
rum bleiben die Verantwortlichkeiten bei der Konzeption und bei der Nutzung und Aus-
phasung bestehen, jedoch dndert sich die Verantwortung bei der Bereitstellung der Hard-
ware. Hier ist der Grundgedanke, dass die Produktion, das Deployment und die Bereit-
stellung der Hardware aus einer Hand kommt. Deshalb wird in der Variante 3 dem Her-

steller die Verantwortlichkeit fiir alle diese Schritte zugewiesen. Das bedeutet, dass neben
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Abbildung 9: Betriebsmodell Variante 3 - Hersteller / Lernorte

der Produktion und dem Deployment auch die Hardware durch den Hersteller der VR-
Anwendung tibernommen wird und die Nutzer somit einen Ansprechpartner fiir die Hard-
und Software haben. Die Konzeption der Lerneinheit wird bei den Interessengruppen, wie
Branchen- und Berufsverbénden, belassen. Diese Variante wird in der Abbildung 9 dar-
gestellt. Im nédchsten Abschnitt wird die letzte Variante betrachtet.

5.4 Betriebsmodellvariante 4

Nachdem bereits drei Varianten fiir mogliche Betriebsmodelle von VR in der beruflichen

Grundbildung betrachtet wurden, wird in diesem Abschnitt die Variante 4 betrachtet.
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Diese Variante geht davon aus, dass die Lernorte alle Schritte von der Konzeption bis zur
Nutzung verantworten. Das bedeutet, dass die Lernorte sich selbst iiberlegen, welche
Lerneinheiten man produzieren konnte, fiir diese dann Konzepte erstellt und danach selbst
produzieren. Die Lernorte stellen in dieser Variante die Hardware zur Verfiigung und sind

somit auch fiir den Aufbau der Betriebsumgebung verantwortlich. Darin enthalten
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ist sowohl der Support, also auch die Sicherstellung des Betriebs mit Fokus auf notwen-
dige Patches und Updates, sowohl auf Seiten der Software als auch auf Seiten der Hard-
ware. In dieser Variante besteht der Vorteil darin, dass alles aus einer Hand kommt und
sich die Lernorte nicht mit anderen abstimmen miissen. Der Nachteil liegt darin, dass sehr
viele Kompetenzen vorgehalten werden miissen, so dass alle Schritte bearbeitet werden
konnen. Dies hat zur Konsequenz, dass sehr viele Ressourcen vorgehalten werden miissen.
Ebenfalls kann angenommen werden, dass die Immersion bei allen Anwendungen weni-
ger stark ausgeprégt sein kann, da die Anwendung aufwendige 3D-Modelle und kompli-
zierte Funktionen benétigt, welche nur mit Spezialistenwissen erstellt werden konnen.
Die Variante 4 wird in der Abbildung 10 grafisch wiedergegeben. Nach dem alle Be-
triebsmodellvarianten betrachtet wurden, werden diese im folgenden Abschnitt nochmals
zusammenfassend betrachtet.

5.5 Kritische Betrachtung der Betriebsmodellvarianten

Wie in den vorherigen Abschnitten aufgezeigt werden konnte, konnten vier Betriebsmo-
dellvarianten erstellt werden, welche aufgrund der Anforderungserhebung und des allge-
meinen Prozesses fiir VR-Anwendung in der beruflichen Grundbildung als médglich an-
gesehen werden. Diese vier Varianten zeigen auf, dass die Aufgabenverteilung sehr di-
vers gestaltet werden kann, von sehr vielen Beteiligten zu sehr wenigen. Im Grundsatz
konnen sich alle vier Varianten in der beruflichen Grundbildung durchsetzen, wobei das
Nutzen von Synergien und die Moglichkeit der Skalierung der VR-Anwendung von der

Variante 1 zur Variante 4 abnehmen und somit einen Nachteilteil vor allem fur die
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Variante vier darstellt. In den anderen Varianten konnen ebenfalls die Kosten fiir die Er-
stellung und den Betrieb der VR-Anwendungen optimiert werden, da sich in diesen Va-
rianten die Mdglichkeit bietet, dass die Lerneinheiten von mehreren Lernorten eingesetzt
werden und sich somit die Kosten verteilen lassen. Aus Sicht der Kompetenzen kann die
Variante eins als die bevorzugte betrachtet werden, weil in dieser Varianten jeder Betei-
ligte die Aufgaben iibernimmt, welche seine Kernkompetenz darstellt. Die Varianten eins
bis drei starten alle damit, dass Interessengruppen oder Triagerschaften den Prozess an-
stossen, in dem sie in ihrem Interessengebiet potenzielle Lerneinheiten identifizieren und
aktiv vorantrieben. Wie aber die Befragung der Anspruchsgruppen gezeigt hat, ist diese
Bereitschaft bei diesen Gruppen nicht stark ausgepragt. Mit diesen vorgestellten Betriebs-
varianten und den darin enthaltenen Vor- und Nachteilen sollen im nichsten Kapitel mog-
liche Geschiftsmodelle eruiert werden, so dass daraus die Werteversprechen aufgezeigt
werden konnen.

6 Erarbeitung moglicher Geschiiftsmodelle

Nachdem bisher die Anspruchsgruppen, mit ihren Aufgaben, Zielen und Anforderungen
erarbeitet wurden und daraus Betriebsmodelle abgeleitet werden konnten, geht es in die-
sem Schritt darum mogliche Geschiftsmodelle zu erarbeiten, welche in der Verwendung
von VR in der beruflichen Grundbildung einen Nutzen versprechen konnen. Im ersten
Schritt geht es darum zu erkennen, welche potenziellen Kunden es gibt und welches Wer-
teversprechen man ihnen anbieten kann, respektive wo man sie unterstiitzen kann. Hierzu
wird pro Geschéftsmodellansatz ein Value Proposition Canvas (Osterwalder et al., 2015)
erstellt, welches als Einstiegspunkt fiir das Business Modell Canvas (Osterwalder et al.,
2010) dient, welches die Ausgestaltung des Geschéftsmodell darstellt.

6.1 Potenzielle Kunden und mogliches Wertversprechen

In diesem Abschnitt geht es darum, dass potenzielle Kunden gefunden werden, fiir welche
ein Werteversprechen formuliert werden kann. Dabei wurde im ersten Schritt betrachtet,
wer die Endkunden sind. Die Endkunden gemiss den Betriebsmodellvarianten sind im-
mer die Lernenden und die Personen, welche sie ausbilden. Die Lernenden sind jedoch
nicht die Kundengruppe, welche sich zu einem Kauf entscheidet, sondern es sind die
Lernorte, also die Berufsfachschulen, Uberbetrieblichen Kurse und die Betriebe. Somit
miissen die Lernorte als zentrale Kunden betrachtet werden. Dies stimmt auch mit den
Aufgaben und Zielen tiberein, welche im Kapitel 4 erdrtert wurden. Darin wurde festge-
halten, dass die Lernorte fiir die Organisation und Weiterentwicklung verantwortlich sind
und eine kontinuierliche Weiterentwicklung der Ausbildung anstreben, so dass diese ak-

tuell und praxisnah ist. Im weiteren Sinne koénnen auch die Lehrpersonen als Kunden
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betrachtet werden, da sie die Anwendungen im Unterricht einsetzen und somit den Ein-
satz organisieren und koordinieren miissen, trotzdem sind nicht sie es, die den Kaufent-
scheid fillen, sondern, wie oben bereits erwéhnt, der Lernort, fiir welchen sie tétig sind.
Daher liegt der Fokus bei der Ermittlung der Werteversprechen fiir Kunden auf den Lern-
orten als Kunde.

Die Lernorte wiederum haben zwei unterschiedliche Ziele, die Betriebe vermitteln
praktische Féhigkeiten und die Berufsfachschulen vermitteln das theoretische Wissen
dazu. Die Uberbetrieblichen Kurse stehen hier dazwischen, sie vermitteln zum einen
praktisches Wissen, orientieren sich dabei aber an der Theorie (SBFI, 2022). Somit sind
bereits zwei unterschiedliche Fokussierungen erkennbar, einmal liegt der Fokus auf der
Theorie und einmal liegt der Fokus auf der Praxis.

Zunidchst wird auf den Betrieb als Kunde fokussiert und mogliche Werteverspre-
chen ermittelt. Darin kdnnen drei Werteversprechen abgeleitet werden, welche durch den
Einsatz von VR im Ausbildungsbetrieb erreicht werden kdnnen. Dies sind zum einen die
Betriebe selbst, welche durch den Einsatz von VR sich als einen innovativen Betrieb dar-
stellen konnen, welcher sich am Puls der Zeit bewegt und somit interessanter fiir zukiinf-
tige Lernende wird. Das zentrale Werteversprechen hier ist eine gesteigerte positive
Wahrnehmung als innovatives Unternehmen, welches darauf beruht, dass Arbeitspro-
zesse des Unternehmens im Kontext der Grundausbildung in VR geschult und trainiert
werden konnen. Das zweite Werteversprechen kann die Reduktion von Risiken und Ge-
fahren sein, welche durch VR-Anwendungen erzielt werden konnen. Dieses Wertever-
sprechen orientiert sich an der VoltVR-App, welche einen gefahrlosen Erstkontakt zum
Gerdt ermoglicht und durch das Trainieren der Abldufe die Risiken im realen Einsatz
minimieren kann. Das dritte Werteversprechen kann ebenfalls zur Gefahren- und Risiko-
minimierung beitragen. Darin sollen Trainingsumgebungen fiir Branchen oder spezifi-
sche Berufsgruppen bereitgestellt werden konnen, in welchen die Lernenden auf Gefah-
ren sensibilisiert und in Abldufen trainiert werden konnen.

Wenn der Fokus auf die Berufsschule gelegt wird, konnen zwei Werteversprechen
abgeleitet werden. Zum einen kann sich eine virtuelle Lernumgebung vorgestellt werden,
in welcher neue Lernmethoden angewandt werden konnen und der Unterricht dadurch
anders gestaltet werden kann. Das Wertversprechen ist hier, eine neue Art der Wissens-
vermittlung bereitzustellen, welche die Motivation des Lernenden steigern kann, ihm aber
auch einen neuen Zugang zu Wissen gibt, welcher er sonst nicht hat. Dabei kann sich eine
Lernplattform vorgestellt werden, auf welcher eine Lernperson Wissen aufbereitet und

dadurch vermitteln kann. Im zweiten Werteversprechen kann die Theorie, zum Beispiel
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der Naturwissenschaften, vermittelt werden, in dem Lerneinheiten zur Verfligung gestellt
werden, die den Lernenden ermdglichen, sonst nicht sichtbare Vorgdnge sichtbar zu ma-
chen oder beim Erlernen von Sprachen zu unterstiitzen, in dem in der virtuellen Welt zum
Beispiel Gespriache gefiihrt werden konnen.

Trotz der unterschiedlichen Ausrichtung der beiden Lernorte, Betrieb und Berufs-
fachschule, haben sie im Kontext von VR in der beruflichen Grundbildung eine Aufgabe,
welche beide erfiillen miissen. Damit VR eingesetzt werden kann, bendtigen die Lernorte
die Hardware dazu. Daraus kann ein weiteres Werteversprechen abgeleitet werden, dass
die Hardware und die Betriebsumgebungen bereitgestellt werden, so dass diese von den
Lernorten, den Ausbildnern und den Lernenden einfach und effizient eingesetzt werden
konnen.

Somit kann festgehalten werden, dass die Kunden die Lernorte sind. Fiir diese
konnten 6 Werteversprechen abgeleitet werden, welche nachfolgend aufgelistet sind:

e Prozessschulung in VR, Wahrnehmung als Innovativer Betrieb, somit Attraktivi-
titssteigerung fiir Lernende
e Sichere Trainingsumgebung, Sensibilisierung auf Gefahren und Risiken, Trainie-
ren von Abldufen
e (QGeriteschulung, gefahrloser Erstkontakt zu Gerdten, Kennenlernen der Funktio-
nen
e VR-Umgebung als Lernort, in welcher Wissen durch Lehrpersonen aufbereitet
und vermittelt wird, somit anderer Zugang zu Wissen
e Vermittlung von theoretischem Wissen mittels VR-Lerneinheiten, neue Wege,
um Vorginge sichtbar zu machen und Erfahrungen zu teilen
e Bereitstellung von Hardware und Betriebsumgebungen fiir die Lernorte
Fiir diese sechs Wertversprechen sollen in den nachfolgenden Schritten sowohl das Value
Proposition Canvas als auch das Business Modell Canvas erstellt werden.
6.2 Geschiiftsmodell «Innovativer Betrieb»
Fiir das Geschéftsmodell «Innovativer Betrieb», welches im vorherigen Kapitel abgeleitet
wurde, wird in diesem Abschnitt das Value Proposition Canvas, sowie das Business Mo-
dell Canvas erstellt und beschrieben. Im Zentrum dieses Werteversprechens steht der Nut-
zen von VR-Lerneinheiten in der Ausbildung von Prozessen, welche durch den Betrieb
in der beruflichen Grundbildung vermittelt werden. Es kann damit dem Lernenden eine

neue Lernform angeboten werden, welche die Gefahren und Risiken minimiert, da die
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Schulung in VR stattfindet. Es kann sich aber auch vorgestellt werden, dass durch den

Nutzen stiften

Nutzen
- realitdtsnahe Simulationen

- interaktive Lernumgebungen
- individuelles Lern-Tempo

- Fehlerkultur fordern

- Kostenersparnis

- Neue Lernform
- Zeit effizienter einsetzen

- Gefahren reduzieren

- Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
- Lernkontrolle
Sle

Anbieten von

Ausbildungsanwen-

dung fiir betriebliche .
Abldufe

Lernende im Betrieb
praktisch ausbilden

Schmerzen

Schmerzen stillen

- Mangel an motivierten
Lehrlingen

- Hoher Ressourcenverbrauch

- Gefahren und Risiken in der

Ausbildung managen

- Image der Branche /

nternehmen

- Fachkrifte Mangel entgegenwirken
- Ressourceneinsatz vermindern

- Ausbilden ohne Risiko

- Ansehen des Unternehmens steigern

Abbildung 11: Value Proposition Canvas "Innovativer Betrieb"

Einsatz von VR der Betrieb bei den Lernenden als attraktiver Arbeitgeber wahrgenom-
men wird, welcher innovativ und zukunftsgerichtet ist und dadurch zusitzliche Lehrlinge
gewonnen werden konnen. Ebenfalls kann damit die Motivation der Lernenden gesteigert
werden, so dass sie im Selbststudium Lerninhalte vertiefen. Weiter kann die Schulung
effizienter gestaltet werden, da mehrere Lernende gleichzeitig in VR trainieren kdnnen
und auch Ressourcen eingespart werden, weil gewisse reale Trainings vermieden werden
konnen und somit Raumlichkeiten, Materialien und Instruktoren eingespart werden.
Hierzu muss die Lerneinheit moglichst realitéts- und praxisnah sein und eine hohe Im-
mersion bieten, so dass das Gelernte in die reale Welt {ibertragen werden kann. Diese
Punkte sind im Value Proposition Canvas ersichtlich, welches in der Abbildung 11 abge-
bildet ist.

Aus diesem Werteversprechen wurde das Business Modell Canvas abgeleitet,
welches in der Abbildung 12 dargestellt wird. Das Wertangebot wurde aus dem Value
Proposition Canvas libernommen. Daraus abgeleitet wurden die restlichen Bestandteile
des Business Modell Canvas. Hervorzuheben sind die Schliisselpartner, welche sehr di-
vers sind. Bendtigt werden Designer, Programmierer, Experten fiir die didaktischen Kon-
zepte wie auch Drehbuchautoren, welche die Szenarien beschreiben, aber auch Fachex-
perten fiir die Inhalte und Technologieanbieter. Somit sind viele Abhédngigkeiten vorhan-
den, welche auch bei den anderen Geschiftsmodellen dhnlich oder gleich ausgestaltet
sind. Bei den Kostenstrukturen und Einnahmequellen sind die Punkte aufgelistet, welche
im Modell Kostenerzeugen oder Einnahmen generieren. Hier kann darauf hingewiesen
werden, dass diese in allen Geschéftsmodellen die Gleichen sind. Kosten entstehen bei

der Konzeption der Lerneinheit, dies sind vor allem Personalkosten bei der Entwicklung.
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Weiter fallen Lizenzkosten fiir die Entwicklungsumgebungen, Designelemente und Be-
standteile des Technologie Stack an. Auch der Personalaufwand fiir allfallige Aufwinde
fiir Schulung und Supportaufgaben muss gedeckt werden. Diese Kosten kdnnen mit Li-

zenz-, Wartungs- und Supportgebiihren gedeckt werden oder mit einem Verkauf der
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Abbildung 12: Business Model Canvas "Innovativer Betrieb"
ganzen Lerneinheit. Wobei ein Abo-Modell mit Lizenzen gegeniiber einem Verkauf aus
Sicht der Entwickler bevorzugt wird, wie das auch im Gespriach mit dem Hersteller be-
statigt werden konnte. Die Schliisselaktivitdten decken sich mit dem allgemeinen Prozess,
welche im Kapitel der Grundlagen aufgezeigt und beschrieben wurden. Die Beziehung
zum Kunden kann iiber Schulungen, den Support und einen regelméssigen Austausch zu
moglichen Verbesserungen gestaltet werden. Die Verkaufskanile sind ebenfalls bei allen
Modellen, ausser dem Hardware-Leasing dieselben. Die Anwendung kann iiber App-
Stores, spezifische Marketplaces, Websites oder als direkter Download vertrieben werden,
wobei die App-Stores und Marketplaces bevorzugt werden, da dort ein Abo-Modell vor-
handen ist. Die Kundensegmente sind hier nur die Ausbildungsbetriebe, welche aber die
Anwendung unter Umstidnden auch fiir die innerbetriebliche Weiterbildung einsetzen
konnen und somit auf ihrer Seite ein Potenzial zur Skalierung der Anwendung haben.
Das Ziel bei diesem Geschéftsmodell ist es, dass man Betrieben massgeschneiderte
VR-Anwendungen erstellt, welche den Betrieb bei der praktischen Ausbildung ihrer Ler-
nenden unterstiitzt. Die Kosten fiir solche Anwendungen kdnnen jedoch nur von grossen
Unternehmen gestemmt werden, weshalb dieses Geschéftsmodell mit weniger, dafiir

grossen Kunden auskommen muss. Im néchsten Abschnitt wird ein Geschéftsmodell
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betrachtet, welches nicht spezifisch auf Unternehmen zugeschnitten ist, sondern einer
Branche oder Berufsgruppe.

6.3 Geschiiftsmodell «Trainingsumgebung fiir Berufsgruppe oder Branche»

Uber das Werteversprechen eine praxisorientierte und realititsnahe Trainingsumgebung
bereitzustellen, kann ein néchstes Value Proposition Canvas erstellt werden, welches als
Basis fiir das Geschiftsmodell entwickelt wird und in der Abbildung 13 abgebildet ist.
Der Nutzen einer solchen Anwendung liegt darin, dass die Gefahren und Risiken in den
Trainingsumgebung eliminiert werden kénnen. Damit kann eine Ausbildungsumgebung
zur Verfiigung gestellt werden, in der interaktiv und im eigenen Lerntempo Situationen
im beruflichen Alltag simuliert und somit sicher erfahren werden konnen. Als Inhalt kon-
nen sich hier Sicherheitsschulungen vorgestellt werden, in welchen zum Beispiel auf Un-
fallgefahren aufmerksam gemacht, der Umgang mit Sicherungsmittel vermittelt und all-
gemein iiber Gefahren in der Berufsausiibung sensibilisiert werden kann. Dadurch kon-
nen wiederum Ressourcen und Zeit eingespart werden, aber vor allem Gefahren vermie-
den werden. Ebenfalls kann damit unter Umstédnden das Ansehen der Berufsgruppe und

Branche gesteigert werden, so dass diese filir Lernende attraktiver wird und somit wieder
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Abbildung 13: Value Proposition Canvas «Trainingsumgebung fiir Berufsgruppe oder Branche»

mehr in diese Branchen einsteigen, womit dem Fachkriftemangel entgegengewirkt wer-
den kann.

Das abgeleitete Business Model Canvas ist in der Abbildung 14 dargestellt. Viele
Punkte wie Schliisselpartner, -technologien und -ressourcen sind gleich ausgestaltet wie
im ersten Geschéftsmodell «Innovativer Betrieb». Dasselbe gilt fiir die Kostenstrukturen
und Einnahmequellen, sowie den Kandlen und Kundenbeziehungen. Jedoch dndert sich
die Zielgruppe. Hier konnen sich als Kundensegmente die Ausbildungsbetriebe vorge-

stellt werden, aber {iibergeordnet auch Branchenverbinde, Pridventionsstellen,
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Tragerschaften und Interessengruppen. Ebentfalls kann sich vorgestellt werden, dass die-

ses Angebot fiir iberbetriebliche Kurse interessant sein kann.
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Abbildung 14: Business Model Canvas «Trainingsumgebung fiir Berufsgruppe oder Branche»

Somit dndert sich in diesem Geschéftsmodell hauptsachlich das Werteversprechen
und die Kundensegmente. Dies hat einen Einfluss auf die Ausgestaltung der Anwendung,
welche in diesem Kontext allgemeingiiltiger und weniger spezifisch als zuvor ausgestaltet
sein sollte, damit die Anwendung fiir ganze Berufsgruppen und Branchen verwendet wer-
den kann. Dies ermdglicht eine Skalierung der Anwendung und das Verteilen der Kosten
iiber mehrere Kunden, so dass der Preis fiir die Lizenzen pro Kunde geringer ausfillt und
somit fiir diese attraktiv wird. Die grosse Herausforderung in diesem Modell ist die Auf-
tragsvergabe. Wer fiihlt sich fiir die Angebotserstellung verantwortlich? Hier konnen ver-
schiedene Akteure, welche bereits heute Lernmittel in diesem Bereich herstellen, als Auf-
traggeber auftreten oder ein Unternehmen fokussiert sich auf dieses Produkt und stellt es
her, muss dabei aber auch das wirtschaftliche Risiko tragen. Das néchste Modell, welches
im nachfolgenden Abschnitt betrachtet wird, hat dagegen einen klaren Auftraggeber.

6.4 Geschiiftsmodell «Geriteschulungen mittels VR-Anwendungen»

Nachdem Modelle betrachtet wurden, welche spezifische Arbeitsprozesse einer Unter-
nehmung oder Schulungen einer Branche beinhalten, richtet sich dieses Geschaftsmodell
an die Ausbildung auf Arbeitsgerdten, welche ein hohes Gefahrenpotenzial bei der Nut-
zung aufweisen. Das Werteversprechen hier ist, dass ein gefahrenloser Erstkontakt {iber
eine realitdtsnahe und interaktive Lernumgebung geschaffen wird, welche ebenfalls Kos-
ten und Ressourcen einsparen und das Ansehen des Gerétehersteller steigern kann. Die

einzelnen Punkte sind im Value Proposition Canvas in der Abbildung 16 ersichtlich.

49



Nutzen stiften

Erstkontakt zum Geriit / Arbeitsmittel
realitdtsnahe Simulationen
interaktive Lernumgebungen,

- individuelles Lern-Tempo
Fehlerkultur fordern

Kostenersparnis

Ansehen des Geriteanbieters steigern

Dbl

Nutzen

- Neue Lernform
- Zeit effizienter einsetzen

- Gefahren reduzieren

- Innovative Aussenwirkung
- Lernkontrolle

Anbieten von Lernende per VR-

VR- . Anwendung auf
Trainingssoftware fiir Schmerzen Geriiten schulen
Arbeitsgerite

- Eigenmotivation der
Lernenden

- Hoher Ressourcenverbrauch

- Gefahren und Risiken in der

Schulung reduzieren

Schmerzen stillen

- Ressourceneinsatz vermindern
- Ausbilden ohne Risiko
- Absatz der Geriite steigern

Abbildung 15: Value Proposition Canvas «Gerdteschulungen mittels VR-Anwendungen»

Das dazugehorige Business Modell Canvas, dass in Abbildung 17 dargestellt ist,
erfiahrt im Vergleich zu den beiden vorher beschriebenen einige Anderungen. Zu erwih-
nen sind hier die zusétzliche Schliisselressource von 3D-Modellen und dem Schliissel-
partner Gerétehersteller. Ebenfalls dndern sich die Kundenbeziehungen, da der Anbieter
der Gerite auch als Anbieter der VR-Anwendung auftritt. Die Kanéle bleiben dhnlich,

wobeil sich die Verantwortlichkeiten fir das Bereitstellen der Kanédle ebenfalls
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Abbildung 16: Business Model Canvas "Geréteschulung mittels VR-Anwendung"

zu den Geréteherstellern verlagern kann oder Onlineshops, in welchen die Gerite vertrie-
ben werden. Die Kunden sind aus Sicht des VR-Anwendungshersteller die Gerdteherstel-
ler und die Betriebe, welche die Gerite einsetzen. Die Einnahmequellen und Kostenstruk-

tur gestalten sich aber gleich, wie in den beiden Modellen zuvor.
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Bei diesem Geschiftsmodell miissen Anbieter von Gerdten davon iiberzeugt wer-
den, dass mit Hilfe von VR-Anwendungen die Ausbildung sicherer und effizienter ge-
staltet werden kann. Hersteller von VR-Anwendungen sollten versuchen, eine Partner-
schaft mit dem Hersteller des Gerits einzugehen, so dass das wirtschaftliche Risiko geteilt
werden kann und durch den Geritehersteller das notige Fachwissen zur Verfiigung ge-
stellt werden kann. Nachdem drei Geschéftsmodelle beschrieben wurden, welche im be-
trieblichen und praktischem Arbeitsumfeld eingesetzt werden konnen, werden in den
nachsten Abschnitten zwei Geschéiftsmodelle betrachtet, die als Kunden die Berufsfach-
schulen im Zentrum haben.

6.5 Geschiiftsmodell «Lernplattform zum Erstellen eigener Inhalte»

Im Umfeld der Betriebe ging es in den vorigen Geschéftsmodellen darum, prakti-
sches Wissen zu vermitteln. Im nachfolgenden Geschéftsmodell steht das Vermitteln von
schulischem Wissen im Vordergrund, welches meist aus Theorievermittlung besteht. Da-
rin kann das folgende Werteversprechen abgegeben, welches im Value Proposition Can-

vas in der Abbildung 18 dargestellt ist. Der Nutzen kann so zusammengefasst werden,
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Abbildung 17: Value Proposition Canvas «Lernplattform zum Erstellen eigener Inhalte»
dass eine neue Lernumgebung zur Verfligung gestellt wird, in welcher Lehrpersonen ei-
gene Lerninhalte aufbereiten konnen. Dadurch kann der Unterricht interaktiv gestaltet,
neue Gruppenlernformen angewandt und somit eine andere Methode zur Wissensvermitt-
lung bereitgestellt werden. Diese Lerneinheiten sind in den zusétzlichen Funktionen der
Plattform eingebunden, welche eine Analyse zum Lernfortschritt ermdglichen oder das
spezifische Zuweisen von Lerneinheiten an Lernende.

Das dazugehorige Business Model Canvas, welches in Abbildung 19 ersichtlich

ist, erfihrt im Gegensatz zu den bisher betrachteten Modellen vor allem eine Anderung
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im Kundensegment und dem Werteversprechen. Als Kunden stehen die

Schliisselpartner Schliisselaktivititen ‘Wertangebot Kundenbeziehungen Kundensegmente
Technologieanbieter | * Designen von VR- *  Modeme / andere *  Schulung der Ausbildner * Berufsfachschule
Designer fiir Anwendungen Lermumgebungen * Didaktische Begleitkonzepte | ¢  Schulen im
Medieninhalte (3D |+ Entwickeln von VR- * Interaktive Lerneinheiten *  Support der Lernenden und allgemeinen
Modelle, Bilder, Anwendungen * Individuelles Lemtempo Ausbildner
Audio, Texte) * Didaktisches Konzept *  Fehlerkultur fordern mittels *  Feedbackloop fiir
Fachexperten erstellen Fehlerkorrektur und kontinuierliche Verbesserung
Experten fiir *  Vordefinierte Komponenten Feedback
didaktisches fiir Erstellung Lerneinheiten | *  Analysen zum
Konzept bereitstellen Lemfortschritt
Drehbuchautoren *  Schulung und Support * Image der Ausbildung
Programmierer Schliisselressourcen steigem . Kaniile

Ressourcenersparnis
Entwicklungsumgebung Effizienzsteigerung Direkter Vertrieb an
Technologie Stack Ausbildungsstitte
Bereitstellung per
Cloudplattform /
Marketplace
Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software

Kostenstruktur Einnahmequellen
Kosten fiir Konzeption * Lizenzgebiihren
Kosten fiir Designelemente inkl. allfélligen Lizenzen ¢ Verkauf der ganzen Plattform
Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der ¢ Wartungsgebiihren
Entwicklungsumgebung *  Supportgebiihren
Kosten fiir Programmierung
Schulungsaufwand
Supportaufwand

Abbildung 18: Business Modell Canvas «Lernplattform zum Erstellen eigener Inhalte»

Berufsfachschulen im Fokus, die Plattformen konnen aber auch von anderen Schulen ein-
gesetzt werden, welche die gleichen Methoden anwenden mdchten. Dies bietet dem Her-
steller der VR-Anwendung einen Skalierungsansatz. Ebenfalls ist eine Erweiterung bei
den Kundenbeziehung vorhanden. Nebst den Aufgaben, welche bereits bei den zuvor auf-
gezeigten Modellen vorhanden waren, kommt hier das didaktische Begleitkonzept hinzu,
welche der Lehrpersonen bei der Einbindung der VR-Anwendung in den Unterricht un-
terstiitzen soll. Die Kostenstrukturen und Einnahmequellen erfahren keine Anderung, wie
auch die Schliisselressourcen und die Kanéle. Der Fokus liegt hier nicht auf dem effekti-
ven Inhalt der Lerneinheiten, sondern auf der Plattform, welche das Erstellen von
Lerneinheiten durch Lehrpersonen und anderen an den Schulen tédtigen Personen ermog-
lichen. Als néchstes soll ein weiteres Geschaftsmodell fiir die Berufsfachschulen betrach-
tet werden.

6.6 Geschiiftsmodell «Theorie mit VR-Anwendung vermitteln»

Nachdem das Geschiftsmodell fiir eine Plattform vorgestellt wurde, in welcher selbst
Lerninhalte aufbereitet werden konnen, wird als ndchsten ein Modell betrachtet, dass den
Fokus darauf legt Theorie zu vermitteln. Das dazugehdrige Value Proposition Canvas
kann in der Abbildung 20 betrachtet werden. Das Werteversprechen und somit der Nutzen
ergeben sich durch eine neue Lernform, wie Theorien vermittelt werden konnen. Diese

sind interaktiv und ermdglichen nicht sichtbare Vorginge, wie sie zum Beispiel in den
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Naturwissenschaften vorhanden sind,

sichtbar und erlebbar zu machen, so dass ein

Anbieten von
Lerneinheiten zur
Theorievermittlung

Nutzen stiften

Neuer Ansatz fiir
Wissensvermittlung

interaktive Lernumgebungen,
individuelles Lern-Tempo

- Eigenmotivation der Lernenden
steigern

3

Nicht sichtbares sichtbar machen

Nutzen

Neue Lernform
Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
Analysen zum
Lernfortschritt

Theorie an Lernende

Schmerzen stillen

- Schwierige Wissensvermittlung
anders gestalten
- Ressourceneinsatz vermindern

vermitteln / trainieren

Schmerzen

- Nicht sichtbare Vorginge
vermitteln

- Image der Branche /

Unternehmen .

Abbildung 19: Value Proposition Canvas "Theorie mittels VR-Anwendung vermitteln"

neuer Ansatz vorhanden ist, mit welchem die Lernenden lernen konnen. Ebenfalls besteht

die Moglichkeit, dass die Eigenmotivation der Lernenden steigt, da die neue Lernform

thnen das Wissen spannender vermitteln kann.

Schliisselpartner

*  Technologieanbieter

*  Designer fiir
Medieninhalte (3D
Modelle, Bilder,
Audio, Texte)

*  Fachexperten

*  Experten fiir
didaktisches
Konzept

Schliisselaktivititen

Designen von VR-

Anwendungen

Entwickeln von VR-

Anwendungen

Szenarien / Drehbiicher

erstellen

* Didaktisches Konzept
erstellen

*  Schulung und Support

¢ Drehbuchautoren
*  Programmierer

Schliisselressourcen

‘Wertangebot Kundenbeziehungen Kundensegmente
Interaktive Lernumgebung Schulung der Lernenden und Berufsfachschule
Individuelles Lerntempo Ausbildner Schulen im

*  Neue Art der * Didaktische Begleitkonzepte allgemeinen

Wissensvermittlung
Nicht sichtbares sichtbar
machen

*  Motivation der Lernenden
steigern

* Fehlerkorrektur und
Feedback

*  Analysen zum

*  Support der Lernenden und
Ausbildner
Feedbackloop fiir
kontinuierliche Verbesserung

Kaniile

¢ Schulungsaufwand
*  Supportaufwand

*  Entwicklungsumgebung Lemfortschrl.ﬁ *  Direkter Vertrieb an
*  Technologie Stack : Ressc?urcenemsatz Ausbildungsstitte
vermindern Bereitstellung per
Cloudplattform /
Marketplace
* Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software
Kostenstruktur Einnahmequellen
*  Kosten fiir Konzeption * Lizenzgebiihren
¢ Kosten fiir Designelemente inkl. allfilligen Lizenzen ¢ Verkauf der ganzen Lerneinheit
*  Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der *  Wartungsgebiihren
Entwicklungsumgebung *  Supportgebiihren

* Kosten fiir Programmierung

Abbildung 20: Business Model Canvas "Theorie mittels VR-Anwendung vermitteln

Das aus dem Value Proposition Canvas abgeleitete Business Modell Canvas ist in

der Abbildung 21 dargestellt. Darin &dndert sich zum vorherigen Geschéiftsmodell nur das

Werteversprechen, in dem hier effektive Lerninhalte auf einer Plattform zur Verfiigung

gestellt werden und nicht eine Plattform, auf welcher selbst Inhalte erstellt werden konnen.

Ansonsten bleiben die anderen Elemente im Vergleich zur Lernplattform unverdndert.

Zum Schluss wird noch ein Geschéftsmodell prasentiert, welches als Kunde alle Lernorte

in der beruflichen Grundbildung hat.
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6.7 Geschiaftsmodell «Logistikpartner fiir VR-Hardware»

Das letzte Geschéftsmodell, das erarbeitet wurde, hat alle Lernorte als Kunden. Darin ist
das zentrale Werteversprechen, dass den Lernorten einfach und flexible VR-Hardware
zur Verfiigung gestellt werden kann. Wie im Value Proposition Canvas erarbeitet, wel-
ches in der Abbildung 22 abgebildet ist, konnen die Kunden mit diesem Geschéftsmodell
Hardware fiir VR-Anwendung leasen, womit ihnen ein flexibler und bedarfsgerechter
Abruf von VR-Hardware ermodglicht wird. Dies hilft den Lernorten, indem sie keine
Kompetenzen im Umgang mit VR-Hardware aufbauen miissen und so Kosten und Res-
sourcen eingespart werden konnen. Zudem haben sie eine kompetente Beratung, welche
Hardware fiir sie am geeignetsten ist und diese wird bei ihnen vor Ort lauffahig und ein-
gerichtet zur Verfiigung gestellt, so dass auch das Management der Hardware {iber eine

Device-Management Software ausgelagert werden kann.

Nutzen stiften

- Beratung zu VR-Hardware

- Optimale Ausstattung mit VR-
Hardware

- Einrichten der VR-Hardware und
Bereitstellung vor Ort inkl. Device
Management

- Flexibles abrufen von Hardware

e

Nutzen

- Flexible Bereitstellung von Hardware

- Stetiger Ersatz der Hardware, somit
immer aktuell

- Kein Kompetenzaufbau nétig

Anbieten von

Leasing fiir VR-
Hardware .

VR-Hardware fiir
Lernorte bereitstellen

Schmerzen

Schmerzen stillen

- Ressourcenbereitstellung
- Kostenaufwand
- Management der Hardware

- Kostenoptimieren
- Ressourcen einsparen

Abbildung 21: Value Proposition Canvas "Logistikpartner fiir VR-Hardware"

Auf Basis dieses Werteversprechens wurde das folgende Business Modell Canvas
erstellt, dass in Abbildung 23 ersichtlich ist. Die Schliisselpartner darin sind die Anbieter
von VR-Hardware, von denen die Hardware eingekauft wird, sowie die Device-Manage-
ment Softwarehersteller, Versicherungs- und Transportunternehmen. Die Device-Ma-
nagement Software wird benoétigt, um die Brillen effizient zu managen. Die Versicherung
entschadigt bei Verlust oder Beschidigungen der Hardware und die Transportunterneh-
men werden fiir das Verteilen der Hardware bendtigt. Die Schliisselaktivitidten sind die
Beschaffung der Hardware, der Aufbau von Leasingangeboten inklusive Preisgestaltung
und Nutzungsbestimmungen. Dazu kommen das Vertragsmanagement, die Wartung und
Updates der Hardware, sowie allféllige Supportleistungen fiir den Betrieb der Hardware.
Die Schliisselressourcen sind die VR-Hardware an sich, sowie passende Device-Manage-

ment Software und Lager- respektive Transportinfrastruktur. Das Wertangebot wurde

54



bereits vorhin aufgezeigt. Die Kundenbeziehungen gestalten sich iiber das Einrichten der

VR-Hardware vor Ort und den dazugehorigen Wartungs- und Supportaufgaben. Die Ka

Schliisselpartner

VR-
Hardwarehersteller
Device-
Management
Softwarehersteller
Versicherungen
Transportunter-
nehmen

Schliisselaktivititen

Beschaffung von VR-
Hardware
Preisgestaltung der
Leasingangebote
Vertragsmanagement
Wartung / Updates
Hardware-Support

Schliisselressourcen

VR-Hardware
Device-Management
Software

Lager- /

‘Wertangebot

Beratung zu VR-Hardware
Optimale Ausstattung mit
VR-Hardware

Einrichten der VR-Hardware
inkl. Bereitstellung vor Ort
Flexibles abrufen von Hard
Ressourcen einsparen
Kosten optimieren

Kundenbeziehungen

Einrichten der VR-
Hardwareumgebung
Wartung und Support der
VR-Hardware

Kaniile

Vertrieb per Onlineplattform
Direkter Vertrieb an Kunden
Partnerschaften mit VR-
Softwarehersteller

Kundensegmente

Unternehmen
Lemorte

Transportinfrastruktur

Kostenstruktur Einnahmequellen
Kosten fiir Hardware Beschaffung
Kosten fiir Device-Management Software
Kosten fiir Lager und Lagerhaltung
Wartungskosten

Supportkosten

Leasinggebiihren
Wartungsgebiihren
Supportgebiihren

Abbildung 22: Business Model Canvas "Logistikpartner fiir VR-Hardware"

néle sind Onlineplattformen, direkter Kontakt mit Kunden und Partnerschaften mit VR-
Anwendungshersteller. Die Kunden sind alle Lernorte, aber auch weitere Unternehmen,
welche VR-Hardware ausserhalb der beruflichen Grundbildung bendtigen. Die Kosten-
strukturen ergeben sich iiber die Kosten fiir die Hardware, die Lizenzkosten fiir die De-
vice-Management Software, den Kosten fiir das Lager und die Lagerhaltung, sowie Auf-
wénden aus Wartung und Support. Die Einnahmequellen ergeben sich aus den Gebiihren
fiir das Leasing der Hardware, sowie Gebiihren fiir Wartung und Support.

Nachdem alle erarbeiteten Geschiftsmodelle aufgezeigt werden konnten, geht es in
einem nachsten Schritt darum, zu bewerten, welche Geschéiftsmodelle in Verbindung mit
welchem Betriebsmodell angewendet werden konnen. Dies wird im néchsten Kapitel be-
schrieben.

7 Bewertung der Anwendung der Geschiiftsmodelle in den Betriebsmodellen

Nachdem in den vorherigen Kapiteln sowohl die Betriebsmodelle als auch die Geschéfts-
modelle erarbeitet wurden, geht es in diesem Kapitel darum aufzuzeigen, ob die Ge-
schiftsmodelle in den Betriebsmodellen angewendet werden konnen. Hierzu wird be-
trachtet, wer in den Betriebsmodellen vorkommt und ob fiir diese Akteure eine Relevanz
des Geschéftsmodells vorhanden ist. So konnen vier Varianten von Betriebsmodellen mit
thren dazugehdrigen Geschéftsmodellen beschrieben werden, welche den Anspruchs-

gruppen der Hersteller, Ausbildungsbetriebe und Berufsfachschulen zu einem Review
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vorgelegt werden konnen, was im ndchsten Kapitel beschrieben wird. Zuerst wird nun
auf die vier Betriebsmodellvarianten und die Geschiftsmodelle eingegangen.

In der Variante 1 des Betriebsmodell sind alle Akteure vorhanden und diese konnen
sich darin auf ihre Kernkompetenzen fokussieren. Ausgangspunkt fiir die Bediirfnisse
sind die diversen Interessengruppen, welche im Umfeld der Berufsbildung vorhanden
sind. In diesem Betriebsmodell kann sich ein Betrieb dazu entscheiden VR in der Ausbil-
dung einzusetzen, daher kann das Geschiftsmodell flir innovative Betriebe hier angewen-
det werden. Ebenfalls konnen die beiden anderen Betriebsmodelle angewendet werden.
Hier stellt sich aber die Frage, ob die Hersteller von Gerdten VR-Anwendung fiir die
Schulung und das Training ihrer Geréte anbieten wollen, was im Rahmen dieser Arbeit
nicht geklart werden konnte. Die Trainingsumgebungen kdnnen von Branchenverbidnden
oder Priiventionsstellen beauftragt werden und danach den Betrieben, aber auch Uberbe-
trieblichen Kursen zur Verfligung gestellt werden und gemaéss den Geschéftsmodellen
konnen mittels den Lizenzen Einnahmen generiert werden, welche die Produktion und
die Wartung decken. In der Betriebsmodellvariante 1 kdnnen auch die Geschiftsmodelle,
welche auf die Berufsfachschulen abzielen, angewendet werden. Es kann sich vorgestellt
werden, dass einzelne Kantone oder libergeordnete Interessengruppen die Erstellung so-
wohl der Lernplattform fiir das Erstellen eigener Inhalte als auch der Lernumgebung in
VR fiir das Vermitteln von der Theorie zur Herstellung beauftragen konnen, darin sollen
die Lehrpersonen miteingebunden werden, so dass ihre Bediirfnisse ganz abgedeckt wer-
den konnen. Ebenfalls findet das letzte Geschéftsmodell in diesem Betriebsmodell eine
Verwendung und dies bei allen Lernorten, welche VR einsetzen wollen. Es gibt ihnen die
Moglichkeit, flexibel, geméss ithren Bediirfnissen VR-Hardware zu beschaffen und zu
verwenden. Somit kann festgehalten werden, dass alle Geschéftsmodelle in der Variante
1 angewendet werden konnen.

Als néchstes soll die Variante 2 betrachtet werden. Diese erfahrt eine Aggregation
beim Hersteller von VR-Anwendung, welcher sowohl die Lerneinheiten als auch die
Plattform zur Verfligung stellt, auf welche die Lerneinheiten eingeliefert werden. An-
sonsten ist das Betriebsmodell gleich ausgestaltet wie in der Variante 1. Deshalb kann
aufgrund der Ausfiihrung, welche bei der Variante 1 getdtigt wurden, ebenfalls jedes der
Geschéftsmodelle eingesetzt werden. Bei den Plattform-Losungen sollte aber darauf ge-
achtet werden, dass diese technisch so ausgestaltet werden, dass von verschiedenen Her-
stellern Lerneinheiten darauf eingeliefert werden konnen.

Die Variante 3 fasst die Produktion der VR-Anwendung, die Bereitstellung der VR-

Hardware und der Betriecbsumgebung zusammen. Womit wiederum alle
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Geschéftsmodelle gemiss den Erklarungen bei der Variante 1 verwendet werden konnen.
Fiir die Logistikpartner der VR-Hardware dndert sich aber der Kundenfokus, den hier
fungiert der Hersteller der VR-Anwendung als zentraler Ansprechpartner fiir die Lernorte
und somit sind die Hersteller von VR-Anwendungen als Kunde fiir die Logistikpartner
zu identifizieren, auch wenn die Hardware am Schluss bei den Lernorten zur Verfiigung
gestellt wird. Hier entsteht deshalb fiir die Lernorte eine grossere Abhangigkeit zum Her-
steller der VR-Anwendungen, was bei einem allfélligen Einsatz der Betriebsmodellvari-
ante 3 beriicksichtig werden muss.

Als letztes wird die Variante 4 betrachtet, in welcher ein Lernort alle Aufgaben
tibernimmt und somit fiir den ganzen Betrieb inklusive der Produktion und Bereitstellung
der Hardware verantwortlich ist. Dies fiihrt dazu, dass ein enormer Kompetenzautbau
stattfinden muss und ebenfalls Ressourcen bereitgestellt werden miissen, welche den Be-
trieb handhaben. Hier kann aufgrund der Interviews mit dem Hersteller und dem Experten
aus der Forschung darauf hingewiesen werden, dass die VR-Anwendung nicht an die
Qualitdt rankommen wird, welche von den spezialisierten Herstellern geboten wird. Da
die Lernorte auf qualitativ hochwertige, praxisorientierte und realititsgetreue Lernumge-
bung fiir den Lernerfolg angewiesen sind, wird die Variante 4 als kritisch betrachtet.
Ebenfalls lassen sich die Geschiftsmodelle nur schwer umsetzen, da die Lernorte kein
finanzielles Interesse bei der Bereitstellung von Lerneinheiten verfolgen. Einzig dem Ge-
schiftsmodell «Logistikpartner fiir VR-Anwendungen» kann attestiert werden, dass die-
ses Geschéftsmodell in der Variante zu Verwendungen kommen kann. Dies wiirde auch
den Ressourceneinsatz und den Kompetenzaufbau an den Lernorten verringern.

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass die ermittelten Geschiftsmodel-
len bei allen Betriebsmodellvarianten eingesetzt werden konnen, ausser bei der Variante
4, wo nur das Geschiftsmodell der Logistikpartner einen sinnvollen Mehrwert stiften
kann. Dies soll im nichsten Schritt aber mit den Anspruchsgruppen nochmals iiberpriift
werden.

8 Uberpriifung der Betriebsmodelle mit den dazugehéren Geschiftsmodellen
durch die Anspruchsgruppen

In den vorherigen Kapiteln wurden die Grundlagen fiir die vorliegende Arbeit betrachtet,

wie die technische Maturitét, der aktuelle Stand der Forschung und der allgemeine Pro-

zess inklusive der Wertschopfungskette dazu. Daraus wurden die Anspruchsgruppen ab-

geleitet, welche im Umfeld der beruflichen Grundbildung vorhanden sind. Diese An-

spruchsgruppen wurden auf ihre Aufgaben und Ziel, wie zu ihren Anforderungen fiir den

Einsatz von Virtual Reality in der beruflichen Grundbildung befragt. Daraus wurden
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Betriebsmodelle erstellt, welche anschliessend mit Geschiftsmodellen ergédnzt wurden.
In diesem Schritt geht es nun darum, den Anspruchsgruppen die Betriebsmodelle mit den
dazugehorigen Geschéftsmodellen vorzustellen und bewerten zu lassen. Hierzu wurden
mit den Vertretern der Berufsfachschule, der Hersteller und den Betrieben eine Uberprii-
fung der Ergebnisse der vorliegenden Arbeit vorgenommen. Diese Uberpriifung wurde
wie folgt angegangen.

Zuerst wurden die Ergebnisse aufbereitet, das heisst die Anspruchsgruppen mit
ihren Aufgaben und Zielen, sowie den Anforderungen wurden dargestellt und gemaéss der
Wertschopfungskette und dem Prozess ihre Verantwortlichkeiten zugewiesen. Anschlies-
send wurden die Betriebsmodellvarianten mit den dazugehorigen Geschéftsmodellen auf-
gezeigt, so dass diese durch die Vertreter der Anspruchsgruppe bewertet werden konnten.
Fiir die Bewertung wurde ein Fragebogen erstellt, welcher die zuvor aufbereiteten Ergeb-
nisse abfragt. Hierzu wurde eine Likert-Skala verwendet, bei welcher von trifft iberhaupt
nicht zu bis trifft vollkommen zu, fiinf Stufen abgefragt werden. Ebenfalls konnten die
Befragten noch allfillige Bemerkungen zu den Ergebnissen vermerken. Aus dieser Be-
fragung soll im Anschluss das Fazit zur Arbeit und das weitere Vorgehen definiert werden.
Die Uberpriifung fand online per MS Teams statt. Zunichst werden nun die Ergebnisse
dieser Befragung betrachtet und diskutiert.

In der nachfolgenden Tabelle 5 ist der Fragebogen ersichtlich. Daneben sind die
Bewertungen ersichtlich. Die Zahlen zeigen auf, wievielmal welche Bewertung vergeben
wurde. Wenn man die Resultate grob betrachtet, kann festgehalten werden, dass aus Sicht
der Befragten ein Grossteil der Ergebnisse der Arbeit als positiv eingeschétzt werden. Bei
den Fragen zu den Grundlagen wurden noch zwei weitere Anspruchsgruppen genannt,
welche nach der Bearbeitung der Fragestellungen der Arbeit ebenfalls erkannt wurden.
Dies sind die Hersteller von VR-Hardware, wie auch die Hersteller von Arbeitsmitteln
und Geriten, fiir welche ein Geschéftsmodell entwickelt wurde. Die Ziele wiederum wur-
den noch ein wenig positiver bewertet, so dass davon ausgegangen werden kann, dass
diese als Grundlage fiir die Arbeit richtig erkannt wurden, hier gab es auch keine Ergén-
zungen. Dasselbe gilt fiir die Anforderungen, welche ebenfalls positiv bewertet wurden.
Die Bewertung zur Aufgabenverteilung auf die verschiedenen Bestandteile der Wert-
schopfungskette wurde als sehr positiv bewertet, was die Bewertung der Ziele und Auf-
gaben weiter stiitzt. Dasselbe gilt fiir die Verantwortlichkeiten, welche sich aus der Auf-
gabenverteilung liber die Wertschopfungskette ergeben. Somit kann festgehalten werden,

dass die Arbeit auf den richtigen Grundlagen und Voraussetzungen aufgebaut wurde.
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Nach der Bewertung der Grundlagen wurden die Betriebsmodellvarianten mit den
Geschiftsmodellen erldutert und abgefragt, welche dieser Varianten aus Sicht der Befrag-
ten am ehesten eine Chance hat, um sich durchzusetzen. Fiir die Befragten war diese Fra-

gestellung die schwierigste, da sehr viele Informationen verarbeitet und bewertet werden

Fragebogen Review Betriebsmodelle / Geschiiftsmodellvarianten
Reviewer: Resultat aller Reviews
Nr. | Frage --| - | 0 | + |++| Bemerkungen
1 Hersteller von Arbeitsmittel
dazu nehmen, oder SUVA
Sind alle Anspruchsgruppen erkannt? 2 | 3 | Hersteller von VR-Hard-
ware als Anspruchsgruppe
aufnehmen
2 |Sind die Ziele und Aufgaben der An-
o 1|4
spruchsgruppen richtig erkannt?
3 Sind die Anforderungen je An-
spruchsgruppe richtig und vollstdn- 213
dig?
4 | Sind die Aufgaben in der Wertschdp- 5
fungskette richtig verteilt?
Sind die Verantwortlichkeiten richtig
5 - 1|4
verteilt?
Ist die Variante 1 aus Threr Perspek- Am einfachsten umzuset-
6 . SRR 2 | 3 |zen, Koordination ist
tive die Richtige? .
schwierig
7 Ist die Variante 2 aus Ihrer Perspek- 11212
tive die Richtige?
R Ist die Variante 3 aus Ihrer Perspek- 11317
tive die Richtige?
Ist die Variante 4 aus Ihrer Perspek- Waire attraktiv, aber schwer
9 AR 21211
tive die Richtige? umzusetzen.

Tabelle 5: Fragebogen Review Betriebsmodelle / Geschiftsmodellvarianten inkl. Bewertung

mussten, trotzdem ergab die Auswertung eine dhnliche Bewertung der einzelnen Varian-
ten. Die Variante 1 wird von den meisten Befragten favorisiert, nur die Hersteller von
VR-Anwendungen und die Betriebe sehen die Variante 2 als erfolgsversprechender. Dies
wohl auch vor dem Hintergrund, dass in der Variante 2 die Produzenten sowohl fiir die
Herstellung der Anwendung als auch fiir die Plattform, auf welche diese eingeliefert wird,
verantwortlich sind. Dies passt gut zu ihrer Kernkompetenz, welche das Entwickeln von
Software im VR-Bereich ist, wozu das Entwickeln und Bereitstellen der Lernplattform
gut passt. Ansonsten nimmt die Bewertung der Chancen fiir eine Durchsetzung des Be-
triebsmodell von Variante 1 bis 4 kontinuierlich ab, wobei der Variante 4 am wenigsten
Chancen eingerdumt werden, da diese, wie bereits im Kapitel 7 erwédhnt, am meisten
Kompetenz- und Ressourcenaufbau auf der Seite der Lernorte bedeutet und zum anderen

am wenigsten Geschéftsmodelle beinhaltet, was fiir die Hersteller von VR-Anwendungen
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ein Grund war, diese weniger gut zu bewerten. Als nichstes werden die Ergebnisse der
Befragung und der Arbeit diskutiert und kritisch beleuchtet.

9 Diskussion der Ergebnisse

Im Rahmen dieser Arbeit wurden Betriebs- und Geschéiftsmodelle entwickelt, welche auf
Basis der Wertschopfungskette fiir das Entwickeln und Betreiben von VR-Anwendungen
in der beruflichen Grundbildung, sowie einem allgemeinen Prozess aufgebaut wurden.
Dazu wurden Vertreter der einzelnen Anspruchsgruppen befragt, so dass ihre Aufgaben
und Ziele aufgenommen und definiert werden konnten. Ebenfalls wurden in diesen Inter-
views Anforderungen an die Losungen fiir den Einsatz von VR in der beruflichen Grund-
bildung abgefragt. Alle diese Bestandteile wurden fiir das Entwickeln der Betriebs- und
Geschiftsmodelle verwendet. Jedoch konnten keine Vertreter von Verbianden, Uberbe-
trieblichen Kursen oder Verlagen befragt werden. Dies muss als eine Liicke in dieser Ar-
beit ausgewiesen werden, da diese Anspruchsgruppen einen wichtigen Bestandteil in den
Betriebs- und Geschéftsmodellen einnehmen. Sie werden bendtigt, um den Prozess anzu-
stossen, so dass zielgerichtete und skalierbare VR-Anwendungen entwickelt werden kon-
nen. Ebenfalls kann iiber die Verbdande die Anschubfinanzierung fiir solche Anwendun-
gen getitigt werden, in dem, wie in Kapitel 2.5 ausgefiihrt, die branchenbezogenen Bil-
dungsfonds dazu verwendet werden konnen.

Die Betriebsmodellvarianten wurden aufgrund der Aufgaben und Ziele der ein-
zelnen Anspruchsgruppen erstellt. In den Betriebsmodellvarianten nehmen die jeweiligen
Anspruchsgruppen diejenigen Aufgaben war, welche von ihnen auch in den Interviews
und danach in der Bewertung bestitigt wurden. Hier muss darauf hingewiesen werden,
dass die Aufgaben und Ziele der Berufsverbdnde, Branchenorganisationen und Tréiger-
schaften aus der Literatur abgeleitet wurden, da, wie bereits erwédhnt, diese Anspruchs-
gruppe nicht befragt werden konnte. Ansonsten kann festgehalten werden, dass die Be-
triebsmodelle, welche den Kernkompetenzen der einzelnen Beteiligten am meisten Rech-
nung tragen, eine hohere Einschidtzung auf Erfolg erhielten als jene, wo die Kompetenzen
kombiniert und die Aufgaben aggregiert wurden. Dies hat zur Folge, dass fiir eine erfolg-
reiche Etablierung von VR-Lerneinheiten in der beruflichen Grundbildung sich viele Ak-
teure untereinander abstimmen miissen, vor allem aber die Akteure, welche fiir die Wei-
terentwicklung verantwortlich sind, da sie iibergeordnet die Chance dazu haben, diese
Entwicklung voranzutreiben.

Bezogen auf die entwickelten Geschiftsmodelle kann festgehalten werden, dass
alle eine Chance auf Erfolg haben, ausser wenn sich ein Lernort selbst dazu entscheidet,

die ganze Entwicklung und den Betrieb zu {ibernechmen, wie dies in der
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Betriebsmodellvariante 4 der Fall ist, wo viele Kompetenzen und Ressourcen aufgebaut
werden miissen und die Geschéftsmodelle dadurch nicht zum Tragen kommen. Die ein-
zige Ausnahme bildet hier das Geschiftsmodell der Logistikpartner fiir VR-Hardware.
Den anderen Geschéftsmodellen werden bei den Betriebsmodellvarianten 1 bis 3 eher
Erfolg haben. Hier muss aber darauf hingewiesen werden, dass das Geschaftsmodell fiir
die Geriteschulung von den Geréte- und Arbeitsmittel-Hersteller abhéngig ist, da diese
die Entwicklung solcher Lerneinheiten forcieren miissen. Hier konnte nicht verifiziert
werden, ob dieses Geschéftsmodell fiir sie infrage kommt, es wird aber vom Autor, wie
auf von den Befragten angenommen, dass dies eine Erweiterung ihrer bestehenden An-
leitungen und Schulungsunterlagen entsprechen wiirde und somit sicher gepriift werden
sollte. Die Geschiftsmodelle, welche Inhalte fiir die Betriebe oder Berufsschulen entwi-
ckeln, entsprechen den Anforderungen dieser Lernorte. Jedoch muss fiir eine zielgerich-
tete Entwicklung auch hier eine iibergeordnete Abstimmung unter den kantonalen Bil-
dungsidmtern, sowie den Berufs- und Branchenverbdnden stattfinden, da eine Berufs-
schule oder ein Betrieb diese Kosten nicht stemmen kann. Dies entspricht wiederum den
Finanzierungsmdglichkeiten, welche in Kapitel 2.5 behandelt wurden, wo festgehalten
wurde, dass es libergeordnete Organe gibt, welche die Finanzierung tibernehmen kénnen
oder zumindest den Anschub dazu leisten konnen. In allen Geschéftsmodellen entstehen
Kosten, welche gedeckt werden miissen. Deshalb muss hier festgehalten werden, dass die
Verwendung von Virtual Reality in der beruflichen Grundbildung libergeordnet angegan-
gen werden muss, so dass eine moglichst breite Verwendung der Lerneinheiten moglich
ist, so dass die Anwendung skaliert und die Kosten fiir die einzelnen Lernorte minimiert
werden konnen. Es kann sich sogar vorgestellt werden, dass die 6ffentliche Hand fiir die
Berufsfachschulen diese Entwicklung tibernehmen konnte, da von allen befragten Ver-
tretern der Berufsfachschulen angegeben wurde, dass sie diese in einer pradestinierten
Rolle fiir diese Aufgabe sehen.

Weiter wurden auch die technischen Ausgestaltungen der moglichen Betriebsum-
gebungen betrachtet, welche aber als weniger relevant fiir die Ausgestaltung der Betriebs-
und Geschéftsmodelle angesehen werden, da sich diese an den Betriebsumgebungen von
bestehenden IT-Arbeitsmitteln orientieren konnen und dieselben Aufgaben wahrgenom-
men werden miissen. Dies konnte ebenfalls mit dem Experten aus der Forschung so be-
statigt werden. Aus diesem Interview und dem mit dem Vertreter eines Produzenten von
VR-Anwendungen konnte aber auch ermittelt werden, dass die technische Maturitét der
Hardware und der Device-Management Software noch nicht auf dem Stand ist, wie zum

Beispiel fiir Laptops, Tablets und Smartphones. Dies wird vom Autor als ein kritischer
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Punkt fiir die erfolgreiche Ausgestaltung der Betriebs- und Geschiftsmodelle betrachtet,
welcher aber in den kommenden Jahren abgebaut werden sollte, falls sich die Betriebsum-
gebungen fiir Virtual Reality dhnlich entwickeln, wie dies bei den breit eingesetzten Ar-
beitsmittel der Fall ist.

Was aber noch viel mehr ins Gewicht fallt, ist der momentane Wissensstand tiber
Virtual Reality und seinen Moglichkeiten. In der breiten Offentlichkeit liegt der Fokus
bei der Wahrnehmung von VR mehr in der Welt der Computerspiele oder den sozialen
Netzwerken, da diese auch aktiv beworben werden, wie das bei der Playstation oder dem
Metaverse der Fall ist. Dass die Verwendung von VR in der Aus- und Weiterbildung
ebenfalls sehr viele Chancen und Moglichkeiten bietet und einen gesteigerten Lerneffekt
erzielen, ist hingegen mehr bei den Personen bekannt, welche sich aktiv damit auseinan-
dersetzen. Daraus kann der Schluss gezogen werden, dass sich die Bekanntheit von VR
weiter steigern muss, damit sich die Geschéftsmodelle durchsetzen. Ebenfalls kann mit
Verweis auf die verschiedenen Praxisbeispiel angemerkt werden, dass es motivierte Per-
sonlichkeiten braucht, welche diesen Bereich aktiv vorantreiben, sowohl auf Seiten der
Branchenverbédnde als auch Seiten der Berufsfachschulen. Aber auch die Hersteller von
VR-Inhalten kénnen den Bereich weiter vorantreiben, in dem sie die verschiedenen Lern-
orte und deren Umfeld aktiv angehen und Losung, welche auf Basis der Geschéftsmodelle
entwickelt wurden, prasentieren und von den Lernorten ohne grossen Aufwand eingesetzt
werden konnen. Nachdem die Inhalte erarbeitet und die Forschungsfragen bearbeitet und
beantwortet wurden, wird im letzten Kapitel ein Ausblick auf weiterfithrende Arbeiten
gegeben.

10 Weiterfiihrende Arbeiten

Zum Abschluss der vorliegenden Arbeit werden in diesem Kapitel mogliche zukiinftige
Arbeiten aufgezeigt, welche auf dieser Arbeit aufsetzen konnen. Wie bei den Anspruchs-
gruppen bereits erwihnt, konnten die Berufs- und Branchenverbénde nicht befragt wer-
den. Nachdem die Ergebnisse dieser Arbeit vorhanden sind, kann eine mogliche Folgear-
beit darin bestehen, dass mit den Berufs- und Branchenverbdnden die Ergebnisse weiter
vertieft und Entwicklungsplédne fiir VR-Anwendungen fiir die praktischen Ausbildung er-
arbeitet werden, auf deren Basis die Entwicklung abgestimmt und vorangetrieben werden
kann. Weiter kann im Umfeld der Berufsfachschulen vertiefter ermittelt werden, wie sie
iiber die gesamte Schweiz den Einsatz von VR im Unterricht beurteilen und welche In-
halte favorisiert werden. Diese Erkenntnisse konnten dazu genutzt werden, dass sich die
Berufsfachschulen in Interessengruppen zusammenfinden, unter Umstédnden ergdnzt mit

den Berufsbildungsdmter, damit diese gemeinsam die Entwicklung anstossen und
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vorantreiben konnen. Dies wiirde den Herstellern von VR-Anwendung ebenfalls helfen,
dass sie erkennen, welche Inhalte fiir die beiden Geschiftsmodelle im Umfeld der Be-

rufsfachschulen weiter vorangetrieben werden sollen.
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A1l Interviewleitfaden Fachexperte Technik

1.

Aktuell wird die Entwicklung von Endgeréten insbesondere Standalone VR-Brillen
von den fiihrenden Tech-Unternehmen getrieben, dies sind Meta (Oculus), HTC Vive
(Valve) & Playstation, daneben gibt es noch weitere kleinere Unternehmen, die an
verschiedene Devices arbeiten. Fiir die Bildung werden meist die oben genannten
ohne Playstation verwendet. Siehst du hier noch andere Hersteller, welche eine nutz-
bare Brille fiir die Bildung entwickeln?

Im VR-Bereich sind zwei Stromungen erkennbar, die eine richtet sich auf spezifische
Anwendungen aus, wie z.B. die Spieleindustrie, welche ein Spiel produziert, und
dieses vertreibt. Auf der anderen Seite werden die virtuellen Welten entwickelt, wie
Metaverse und Second Life. Welche Stromung siehst du als die zielgerichtete fiir
Bildungsanwendungen? Einzelne Anwendungen wie die VoltVR entwickeln oder
eine Lernwelt entwickeln, in welcher eine Vielzahl von Ausbildungsmodulen absol-
viert werden kann? Der Gedanke dahinter ist, dass nicht jedes Mal eine neue Welt
generiert werden muss.

Wenn eine Standalone Anwendung entwickelt wird, muss diese tiber einen Vertriebs-
kanal bereitgestellt werden konnen. Bisher bin ich hédufig auf SteamVR gestossen.
Gibt es hier noch andere oder ist man liberhaupt nicht auf solche Plattformen ange-
wiesen? Oder konnte z.B. von einem Verband oder dhnlichem eine Vertriebsplatt-
form bereitgestellt werden?

Inwieweit spielen die Gameengines «Unreal Engine», Unity, Blender und Godot eine
Rolle? Werden diese in jedem Fall fiir das Rendern der Anwendung benétigt und
benotigen diese nur die Entwickler oder auch die Anwender?

Wie kann ein Vendor-Lock-In verhindert werden? Die bisherige Losung von Oculus
oder HTC Vive bendtigen dementsprechende Accounts der Hersteller, gibt es auch
Losung, die ohne Accounts auskommen oder kann das umgangen werden?

Es gibt diverse Frameworks fiir VR-Projekte, welche ermdglichen, dass man mit we-
nig Programmierkenntnissen eine VR-Anwendung erstellen kann. Siehst du eine
Moglichkeit, dass Berufsschulen oder Betriebe selbst VR-Anwendung herstellen?
Oder sollen diese besser mit externen Anbietern wie z.B. der bandara AG zusam-
menarbeiten?

In der Literatur werden die folgenden Risiken fiir den Einsatz von VR in Unterneh-
men genannt. Wie siehst du diese Risiken?

7.1 Datenschutz-Risiken
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AR- und VR-Losungen sind sehr datenintensiv. Alle Bewegungen bei Nutzung der
Hardware werden protokolliert, die so entstehenden Bewegungsprofile beispiels-
weise konnen Verhaltens- und Leistungsriickschliisse, aber auch Riickschliisse auf
die Gesundheit oder generelle Verhaltensmuster innerhalb bestimmter Situationen
wiren denkbar.

7.2 Datensicherheitsrisiken

Wie unbefugten Zugang oder unbefugte Nutzung (fehlendes Identity- und Access-
Management), fehlende Berechtigungs- und Rollendefinitionen, eine unzureichende
oder fehlende Klassifikation und Absicherung der Daten (etwa durch Verschliisse-
lung) sowie mangelnde Vereinbarungen iiber Speicherort und -dauer von gesammel-
ten Daten.

7.3 Physische Risiken

Ubelkeit oder Verletzungsgefahr

7.4 Infrastruktur-Risiken

Sie beziehen sich auf die eingesetzte Hardware. Dabei reichen die Betrachtungen
iiber das unmittelbar genutzte AR-/VR-Gerit und beispielsweise dessen fehlende
Update-Moglichkeit hinaus. Sie erstrecken sich auch auf uniiberwachte Netzzugénge,
typische Programmierfehler oder die punktuelle Einbindung fremder Cloud-Ange-
bote in das unternehmenseigene Netzwerk. Diese und viele weitere Szenarien lassen
AR-/VR-Infrastruktur zu potenziellen Angriffspfaden fiir (neuartige) Malware wer-
den.

7.4 Monitoring-Risiken

Hierzu zédhlt ein mangelhaftes (Datenschutz-konformes) Protokollieren wichtiger
Daten im Kontext der Nutzung, wie etwa Nutzungszeit, verwendetes Gerét oder IP-
Adresse. Hiufig fehlen auch Protokolle und darauf aufbauende Uberlegungen zur
Speicherung der anfallenden gro3en Datenmengen. Entsprechend kénnen keine Vor-
hersagen durchgefiihrt, Engpédsse und Ausfille, etwa durch Speicherplatzmangel, so
nicht rechtzeitig erkannt werden.

Wie sieht aus deiner Sicht die optimale Infrastruktur fiir Virtual Reality in der Bil-
dung aus?

a. Wer sind die Entwickler der Anwendungen?

b. Wer und wortliber werden die Anwendungen vertrieben?

c. Wer hilt die Brillen vor und somit auch allfdllige Benutzeraccounts? Konnen

diese Benutzeraccounts mit bestehenden Nutzeraccounts von Unternehmen oder
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Schulen gekoppelt werden, sodass sie personalisiert sind? Leisten diese Stellen
auch den Support?
d. Wer ist fiir den Support der Anwendung zustindig?
9. Wie lange ist der Lebenszyklus einer solchen Anwendung, dazu finde ich in der Li-

teratur nicht wirklich zahlen?
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A2 Interviewleitfaden Berufsfachschulen

1.

Wie sehen Sie die Nutzung von VR an Berufsschule, wo liegt aus Threr Sicht das
Einsatzgebiet?

Mit welchen Unterrichtsformen sollen die Anwendungen kompatibel sein?

Welche Daten miissen verfiigbar sein und welche Auswertungen / Datenansichten
werden bendtigt?

Wo sollen die Schiiler iiberall mit VR-Lernen konnen? Schule, Betrieb, UK, zu-
hause?

Welche Anforderungen haben Sie als Lehrperson an die Anwendung bzgl. Inhalt,
Bedienbarkeit, etc.?

Wer sehen Sie in der Verantwortung fiir die Erstellung der VR-Anwendung aus pé-
dagogischer / methodischer Sicht?

Was empfanden Sie am Einsatz der VoltVR-App als positiv, was als negativ? Haben

Sie aus dieser Anwendung Empfehlungen fiir zukiinftige Anwendungen?
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A3 Interviewleitfaden Hersteller

> » b

Wer sind eure Zielgruppen?

Welchen Nutzer erzeugt ihr fiir eure Kunden?

Wie erreicht ihr eure Kunden, wie bekommen Sie das Produkt?

Wie gestaltet sich die die Beziechung zum Kunden, wie haltet ihr die Kunden oder
holt euch neue Auftrage?

Wie sollte sich das Pricing-Modell gestalten? Was sind eure Kunden bereit zu zah-
len?

Welche Ressourcen benétigt ihr fiir die Umsetzung des Geschéftsmodells? (Okosys-
teme, geschlossen oder offen?)

Was sind die Haupttitigkeiten, welche ihr im Betrieb der VoltVR-App wahrnimmt?
Sollen alle diese Tatigkeiten bei euch bleiben oder wiirdet ihr gewisse gerne ausla-
gern?

Bendétigt ihr fiir die Erstellung und den Betrieb von VR-Anwendungen fiir die beruf-
liche Grundbildung Partner? Wenn ja, welche und was sind die Abhingigkeiten zu
diesen?

Wo entstehen Kosten und welche sind fiir das erfolgreiche Umsetzen des Geschéfts-

modell relevant bzw. unverzichtbar?
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A4 Interviewleitfaden Ausbildungsbetrieb

1.

10.

Wie sehen Sie die Nutzung von VR in der Berufsbildung, wo liegt aus Threr Sicht
das Einsatzgebiet?

Was empfanden Sie am Einsatz der VoltVR-App als positiv, was als negativ? Haben
Sie aus dieser Anwendung Empfehlungen fiir zukiinftige Anwendungen?

Wie sieht der weitere Einsatz bei Thnen im Unternehmen aus?

Konnen Sie sich vorstellen, dass Sie noch weitere Anwendungen fiir Ihre Lehrlinge
beschaffen werden?

Wie sehen Sie die Handhabung der VR-Brillen, kénnen Sie sich vorstellen, dass ihr
Betrieb solche fiir Thre Lehrlinge beschafft, oder wiirden Sie die Brillen gerne von
anderen Stellen (Berufsschule, Dritte) managen lassen?

Was sind Sie bereit zu bezahlen fiir den Einsatz von VR-Brillen pro Lehrling? Sehen
Sie Einsparpotenzial bei Thnen in der Unternehmung?

Wer sehen Sie in der Verantwortung fiir die Erstellung der VR-Anwendung aus pé-
dagogischer / methodischer Sicht?

Welche Daten miissen verfligbar sein und welche Auswertungen / Datenansichten
werden bendtigt?

Wo sollen die Schiiler iiberall mit VR-Lernen konnen? Schule, Betrieb, UK, zu-
hause?

Welche Anforderungen haben Sie als Ausbilder an die Anwendung bzgl. Inhalt, Be-

dienbarkeit, etc.?
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AS Interviewleitfaden bestehender Einsatz

1.

In welchem Rahmen wurde die VR-Anwendung fiir die Pflege entwickelt? War es
ein Forschungsprojekt?

Wer war alles an der Entwicklung und dem Betrieb der VR-Anwendung beteiligt?
Ist die Anwendung heute noch in Betrieb? Und wie sieht die Betriebsumgebung aus?
Wer hat darin welche Rolle?

Waren oder sind sie mit der Betriebsumgebung zufrieden? Was konnte aus Ihrer
Sicht besser gemacht werden? Was waren positive Highlights?

Wie gehen Sie mit Updates bei den Brillen um?

Wer stellt die VR-Brillen zur Verfiigung und wie werden die Kosten fiir diese ver-
rechnet und wem?

Was empfanden Sie am Einsatz als positiv, was als negativ? Haben Sie aus dieser
Anwendung Empfehlungen fiir zukiinftige Anwendungen?

Wie sehen Sie die Nutzung von VR an Schulen, wo liegt aus Ihrer Sicht das Einsatz-

gebiet?
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A6

Allgemeiner Prozess zur Konzeption, Erstellung und Verwendung von VR-Anwendung

Allgemeiner Prozess

und Anforderungen
an VR-Anwendung
fur Entwicklung und
Hardware definieren

Didaktisches Konze Umsstzungskonzept

o

-

VR-Anmwendung
erstellen

Designelemente flr

~

=]

-

Funktionselemente
fur VR-Anwendung

~

=]

Anwendung auf
Erfillung der
|Anforderungen Testen

Anwendung von VR

Befriebsumgebung beraten und schulen

Betriebsumgebung

Muntzungs- und

Hardware erstellen

A

Betriebskonzept fur

=]

v

-

Hardware beschafien

~

Hardware
bereitstellen

VR-Lemeinheiten
nutzen und Nutzung
analysieren

e

Ty

Support und Betrieb

der VR-Anwendung
und -Hardware

sicherstellen
R —
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A7 Aggregation des Prozesses gemiss Wertschopfungskette

Marketing und Verkauf

Interne Logistik nach Porter Produldion externe Logistik Mutzung / Service Ausphasung

(Plug-Ins, Entwicklungsumgebung, WVR-Anwendung entwicklen (Deployment der Anwendung, Brillen bereitstellen) {(Anwendung und Erillen Neue Versicnen einfuhren,
TechStack, Hardwarekompatibilitat) und programmieren) pioy o g. - ! benutzen) alte entfernen)
oy
Support bei der
Verwendung der VR-
Anwendung
... v
oy oy
VR Anwendung von
Konz.elpt der VR- Herstellen der VR- VR-Anwendung per VR-Hardware, wie VR-Amwendung Plattform nehmen,
Anwendung - ; - .
erarbeiten Anwendung App deployen Brillen bereitstellen penutzen Nuize_r auf neue
Version lotsen
.~ v ... v
Ty Ty
VR-Anwendung in VE-Amwendung
Flattiorm-App alduell halten /
aufnehmen updaten / Analytics
.~ v v
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A8

Betriebsmodell Variante 1 - sehr divers

Marketing und Verkauf

Interne Logistik nach Porter
(Plug-Ins, Entwicklungsumgebung,
TechStack, Hardwarekompatibilitat)

Produktion

VE-Anwendung entwicklen

und programmieren)

(Deployment der Anwendung, Brillen bereitstellen)

externe Logistik

MNutzung / Service
(Anwendung und Erillen
benutzen)

Ausphasung
Meue Versionen einfihren,

alte entfernen)

Variante 1 - sehr divers

Lehrer { Berufshbilder /
UK { SPFI

Berufsverbande /
Branchen-
organisationen /
Trégerschaften

Hersteller von VR-
Anmwendungen

Lernorie

Flattiorm-App
hetreiben

Lernorie
(Berufsschule)

Lernende

Hersteller von VR-
Anmwendungen

Hersteller von VRE-
Anwendungen
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A9 Betriebsmodell Variante 2 - divers

Marketing und Verkauf

Interne Logistik nach Porter
(Plug-Ins, Entwicklungsumgebung,

Produktion

VR-Anwendung entwicklen

externe Logistik

(Deployment der Anwendung, Brillen bereitstellen)

Nutzung / Service
(Anwendung und Brillen

Ausphasung
Neue Versionen einflhren,

TechStack, Hardwarekompatibilitat) und programmieren) benutzen) alte entfernen)
=
Lernorte
4
g
T Berufsverbande /
o Branchen- Hersteller von VR- Hersteller von VR- Lernorte Hersteller von VR-
o Lernende
2 organisationen / Anwendungen Anwendungen (Berufsschule) Anwendungen
< Tragerschaften
$
Hersteller von VR-
Anwendungen
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A10 Betriecbsmodell Variante 3 - Hersteller / Lernorte

Marketing und Verkauf

Interne Logistik nach Porter
(Plug-Ins, Entwicklungsumgebung,

Produktion

VR-Anwendung entwicklen

externe Logistik
(Deployment der Anwendung, Brillen bereitstellen)

Nutzung / Service
(Anwendung und Brillen

Ausphasung
Neue Versionen einflhren,

Hersteller von VR-
Anwendungen

TechStack, Hardwarekompatibilitét) und programmieren) benutzen) alte entfernen)
=
@ Lernorte
t
[=]
£
@
-l
E Berufsverbande /
2 Branchen- Hersteller von VR- Hersteller von VR- Hersteller von VR- Hersteller von VR-
7] o Lernende
H organisationen / Anwendungen Anwendungen Anwendungen Anwendungen
z Tragerschaften
L]
2
[
8
$
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A1l Betriecbsmodell Variante 4 — Minimalvariante

Marketing und Verkauf

Interne Logistik nach Porter Produktion externe Loaistik Nutzung / Service Ausphasung
(Plug-Ins, Entwicklungsumgebung, VR-Anwendung entwicklen (Deployment derAnwendung Brillen bereitstellen) (Anwendung und Brillen Neue Versionen einflhren,
TechStack, Hardwarekompatibilit&t) und programmieren) ploy 9: benutzen) alte entfernen)
=
Lernorte
2
=
=
g
-
]
E
é Lernorte Lernorte Lernorte Lernorte Lernende Lernorte
<
2
<
S
g
Lernorte
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A12 Value Proposition Canvas ""Innovativer Betrieb"

Nutzen stiften

realitdtsnahe Simulationen
- interaktive Lernumgebungen
- individuelles Lern-Tempo

A4

A

Nutzen

Neue Lernform
- Zeit effizienter einsetzen

- Gefahren reduzieren

- Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
Lernkontrolle

Lernende im Betrieb

- Fehlerkultur fordern
- Kostenersparnis
Sl
Anbieten von
Ausbildungsanwen-
dung fiir betriebliche .
Ablaufe

Schmerzen stillen

Fachkrifte Mangel entgegenwirken
Ressourceneinsatz vermindern
Ausbilden ohne Risiko

- Ansehen des Unternehmens steigern

&3

praktisch ausbilden

Schmerzen

Mangel an motivierten
Lehrlingen

- Hoher Ressourcenverbrauch
- Gefahren und Risiken in der
Ausbildung managen
Image der Branche /
nternehmen




A13 Business Model Canvas "Innovativer Betrieb"

Schliisselpartner

*  Technologieanbieter

*  Designer fiir
Medieninhalte (3D
Modelle, Bilder,
Audio, Texte)

* Fachexperten

*  Experten fiir
didaktisches
Konzept

*  Drehbuchautoren

*  Programmierer

Schliisselaktivititen

*  Designen von VR-
Anwendungen

* Entwickeln von VR-
Anwendungen

*  Szenarien / Drehbiicher
erstellen

*  Didaktisches Konzept
erstellen

*  Schulung und Support

Schliisselressourcen

*  Entwicklungsumgebung
*  Technologie Stack

Wertangebot

*  Praxisorientierte und
realititsnahe
Lernumgebungen

* Interaktive Lerneinheiten

* Individuelles Lemtempo

* Lernkontrolle

*  Fehlerkultur fordern mittels
Fehlerkorrektur und
Feedback

*  Ausbildung ohne Risiko

* Ansehen des Unternehmens
steigern

* Ressourcenersparnis

* Effizienzsteigerung

Kundenbeziechungen

*  Schulung der Lernenden und
Ausbildner

*  Support der Lernenden und
Ausbildner

*  Feedbackloop fiir
kontinuierliche Verbesserung

Kanile

*  Vorhandene App-Stores

*  FEigener Marketplace

* Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software

Kundensegmente

*  Ausbildungsbetrieb

Kostenstruktur Einnahmequellen

*  Kosten fiir Konzeption * Lizenzgebiihren

* Kosten fiir Designelemente inkl. allfilligen Lizenzen *  Verkauf der ganzen Lemeinheit

»  Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der *  Wartungsgebiihren
Entwicklungsumgebung *  Supportgebiihren

* Kosten fiir Programmierung
*  Schulungsaufwand
*  Supportaufwand

84



A14 Value Proposition Canvas «Trainingsumgebung fiir Berufsgruppe oder Branche»

Anbieten von
Trainingssoftware fiir
Branche oder
Berufsgruppe

Nutzen stiften

realitdtsnahe Simulationen

- interaktive Lernumgebungen,
individuelles Lern-Tempo

Aus Fehlern lernen
Kostenersparnis / Zeitersparnis

il

Nutzen

Neue Lernform
- Zeit effizienter einsetzen

- Gefahren reduzieren

- Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
Lernkontrolle

Trainingsumgebung
fir Berufsgruppe oder

Schmerzen stillen

Fachkrifte Mangel entgegenwirken
Ressourceneinsatz vermindern
Realitdtsnahes Training ohne Risiko
Ansehen der Branche steigern

v

A

&5

Branche zur
Sensibilisierung /
Priavention

Schmerzen

- Hoher Ressourcenverbrauch

- Gefahren und Risiken in der
Ausbildung managen

- Image der Branche /

Unternehmen




A15 Business Model Canvas «Trainingsumgebung fiir Berufsgruppe oder Branche)

Schliisselpartner Schliisselaktivititen

*  Technologieanbieter | * Designen von VR-

*  Designer fiir Anwendungen
Medieninhalte (3D | *+  Entwickeln von VR-
Modelle, Bilder, Anwendungen
Audio, Texte) *  Szenarien / Drehbiicher

*  Fachexperten erstellen

*  Experten fiir *  Didaktisches Konzept
didaktisches erstellen
Konzept *  Schulung und Support

*  Drehbuchautoren

. Schliisselressourcen
*  Programmierer

*  Entwicklungsumgebung
*  Technologie Stack

Wertangebot Kundenbeziehungen

*  Praxisorientierte und *  Schulung der Lemenden und
realititsnahe Ausbildner
Trainingsumgebungen *  Support der Lemenden und

* Interaktive Lemeinheiten Ausbildner

* Individuelles Lerntempo * Feedbackloop fiir

*  Fehlerkorrektur und kontinuierliche Verbesserung
Feedback

* Lemkontrolle
*  Trainieren ohne Risiko

* Ansehen der Branche
steigern

*  Ressourcenersparnis

* Effizienzsteigerung

Kaniile

*  Verkauf iiber Branche

*  Verkauf iiber VR-App Stores

* Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software

Kundensegmente

*  Branchenverbinde

* Interessensgruppen

*  Trigerschaften

*  Ausbildungsbetrieb

»  Uberbetrieblicher
Kurs

Kostenstruktur

*  Kosten fiir Konzeption

* Kosten fiir Designelemente inkl. allfilligen Lizenzen

»  Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der
Entwicklungsumgebung

* Kosten fiir Programmierung

*  Schulungsaufwand

*  Supportaufwand

Einnahmequellen

* Lizenzgebiihren

*  Verkauf der ganzen Lemeinheit
*  Wartungsgebiihren

*  Supportgebiihren
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A16 Value Proposition Canvas «Geriteschulungen mittels VR-Anwendungen»

Nutzen stiften

- Neue Lernumgebung fiir neue
Lernmethoden

- interaktive Lernumgebungen

- individuelles Lern-Tempo

- Selbststandiges Lernen

- Neue Gruppenlernformen

- Image der Schule verbessern
Zusatzfunktionen zur Unterstiitzung

Anbieten von einer

Nutzen

Neue Lernform
- Zeit effizienter einsetzen

- Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
- Analysen zum
Lernfortschritt

Lernplattform, in

Lernplattform fiir das
kreieren eigener .
Lerneinheiten

Schmerzen stillen

- Fachkrifte Mangel entgegenwirken

- Motivation der Lernenden steigern

- Andere Methode zur
Wissensvermittlung

A

87

welcher Lehrpersonen
ihre Lernumgebungen
kreieren kdnnen

Schmerzen

Fehlende Motivation der
Lernenden

- Image der Ausbildung

- Schwierige
Wissensvermittlung



A17 Business Model Canvas "Geriateschulung mittels VR-Anwendung"

Kosten fiir Konzeption

Kosten fiir Designelemente inkl. allfilligen Lizenzen
Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der
Entwicklungsumgebung

* Lizenzgebiihren

*  Verkauf der ganzen Plattform
*  Wartungsgebiihren

*  Supportgebiihren

* Kosten fiir Programmierung
*  Schulungsaufwand
*  Supportaufwand

Schliisselpartner Schliisselaktivititen Wertangebot Kundenbeziehungen Kundensegmente
Technologieanbieter | * Designen von VR- * Modeme / andere *  Schulung der Ausbildner *  Berufsfachschule
Designer fiir Anwendungen Lernumgebungen * Didaktische Begleitkonzepte | * Schulen im
Medieninhalte (3D | *+ Entwickeln von VR- * Interaktive Lemeinheiten *  Support der Lemenden und allgemeinen
Modelle, Bilder, Anwendungen * Individuelles Lemntempo Ausbildner
Audio, Texte) *  Didaktisches Konzept *  Fehlerkultur férdern mittels * Feedbackloop fiir
Fachexperten erstellen Fehlerkorrektur und kontinuierliche Verbesserung
Experten fiir *  Vordefinierte Komponenten Feedback
didaktisches fiir Erstellung Lemeinheiten | ¢  Analysen zum
Konzept bereitstellen Lernfortschritt
Drehbuchautoren *  Schulung und Support * Image der Ausbildung
Programmierer Schliisselressourcen steigern } Kaniile

* Ressourcenersparnis
*  Entwicklungsumgebung *  Effizienzsteigerung *  Direkter Vertrieb an
*  Technologie Stack Ausbildungsstitte
* Bereitstellung per
Cloudplattform /
Marketplace
* Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software
Kostenstruktur Einnahmequellen
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A18 Value Proposition Canvas «Lernplattform zum Erstellen eigener Inhalte)

Nutzen stiften

- Neue Lernumgebung fiir neue
Lernmethoden

- interaktive Lernumgebungen

- individuelles Lern-Tempo

- Selbststandiges Lernen

- Neue Gruppenlernformen

- Image der Schule verbessern
Zusatzfunktionen zur Unterstiitzung

Anbieten von einer

Nutzen

Neue Lernform
- Zeit effizienter einsetzen

- Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
- Analysen zum
Lernfortschritt

Lernplattform, in

Lernplattform fiir das
kreieren eigener .
Lerneinheiten

Schmerzen stillen

- Fachkrifte Mangel entgegenwirken

- Motivation der Lernenden steigern

- Andere Methode zur
Wissensvermittlung

A

&9

welcher Lehrpersonen
ihre Lernumgebungen
kreieren kdnnen

Schmerzen

Fehlende Motivation der
Lernenden

- Image der Ausbildung

- Schwierige
Wissensvermittlung



A19 Business Modell Canvas «Lernplattform zum Erstellen eigener Inhalte)

Kosten fiir Konzeption

Kosten fiir Designelemente inkl. allfilligen Lizenzen
Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der
Entwicklungsumgebung

* Lizenzgebiihren

*  Verkauf der ganzen Plattform
*  Wartungsgebiihren

*  Supportgebiihren

* Kosten fiir Programmierung
*  Schulungsaufwand
*  Supportaufwand

Schliisselpartner Schliisselaktivititen Wertangebot Kundenbeziehungen Kundensegmente
Technologieanbieter | * Designen von VR- * Modeme / andere *  Schulung der Ausbildner *  Berufsfachschule
Designer fiir Anwendungen Lernumgebungen * Didaktische Begleitkonzepte | * Schulen im
Medieninhalte (3D | *+ Entwickeln von VR- * Interaktive Lemeinheiten *  Support der Lemenden und allgemeinen
Modelle, Bilder, Anwendungen * Individuelles Lemntempo Ausbildner
Audio, Texte) *  Didaktisches Konzept *  Fehlerkultur férdern mittels * Feedbackloop fiir
Fachexperten erstellen Fehlerkorrektur und kontinuierliche Verbesserung
Experten fiir *  Vordefinierte Komponenten Feedback
didaktisches fiir Erstellung Lemeinheiten | ¢  Analysen zum
Konzept bereitstellen Lernfortschritt
Drehbuchautoren *  Schulung und Support * Image der Ausbildung
Programmierer Schliisselressourcen steigern } Kaniile

* Ressourcenersparnis
*  Entwicklungsumgebung *  Effizienzsteigerung *  Direkter Vertrieb an
*  Technologie Stack Ausbildungsstitte
* Bereitstellung per
Cloudplattform /
Marketplace
* Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software
Kostenstruktur Einnahmequellen
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A20 Value Proposition Canvas "Theorie mittels VR-Anwendung vermitteln"

Anbieten von
Lerneinheiten zur
Theorievermittlung

Nutzen stiften

- Neuer Ansatz fiir
Wissensvermittlung

- Nicht sichtbares sichtbar machen

- interaktive Lernumgebungen,

- individuelles Lern-Tempo

- FEigenmotivation der Lernenden
steigern

il

Y

r'y

Nutzen

Neue Lernform
- Innovative Aussenwirkung
- Attraktive Ausbildung
- Analysen zum
Lernfortschritt

Theorie an Lernende

Schmerzen stillen

- Schwierige Wissensvermittlung
anders gestalten
- Ressourceneinsatz vermindern
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vermitteln / trainieren

Schmerzen

- Nicht sichtbare Vorginge
vermitteln

- Image der Branche /

Unternehmen .




A21 Business Model Canvas "Theorie mittels VR-Anwendung vermitteln

Schliisselpartner

*  Technologieanbieter

Schliisselaktivititen

*  Designen von VR-

Wertangebot

* Interaktive Lernumgebung

Kundenbeziechungen

*  Schulung der Lernenden und

Kundensegmente

*  Berufsfachschule

*  Designer fiir Anwendungen * Individuelles Lemtempo Ausbildner *  Schulen im
Medieninhalte (3D | * Entwickeln von VR- *  Neue Art der * Didaktische Begleitkonzepte allgemeinen
Modelle, Bilder, Anwendungen Wissensvermittlung *  Support der Lernenden und
Audio, Texte) *  Szenarien / Drehbiicher *  Nicht sichtbares sichtbar Ausbildner

* Fachexperten erstellen machen * Feedbackloop fiir

*  Experten fiir *  Didaktisches Konzept *  Motivation der Lemenden kontinuierliche Verbesserung
didaktisches erstellen steigern
Konzept *  Schulung und Support *  Fehlerkorrektur und

*  Drehbuchautoren .. Feedback .

. Schliisselressourcen Kaniile
*  Programmierer *  Analysen zum
. Lemfortschnitt . .
*  Entwicklungsumgebung } *  Direkter Vertrieb an
*  Technologie Stack ) Ressc?urcenelnsatz Ausbildungsstitte
vermindern -
* Bereitstellung per
Cloudplattform /
Marketplace
* Internet, Werbung per
Website, Anbieten von
Download der Software
Kostenstruktur Einnahmequellen

*  Kosten fiir Konzeption

* Kosten fiir Designelemente inkl. allfilligen Lizenzen

»  Technologiekosten aus dem Technologie Stack und der
Entwicklungsumgebung

* Kosten fiir Programmierung

*  Schulungsaufwand
*  Supportaufwand

* Lizenzgebiihren

*  Verkauf der ganzen Lemneinheit
*  Wartungsgebiihren

*  Supportgebiihren
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A22 Value Proposition Canvas ""Logistikpartner fiir VR-Hardware"

Nutzen stiften

- Beratung zu VR-Hardware

- Optimale Ausstattung mit VR-
Hardware

- FEinrichten der VR-Hardware und
Bereitstellung vor Ort inkl. Device
Management

- Flexibles abrufen von Hardware

il

Anbieten von

Nutzen

- Flexible Bereitstellung von Hardware

- Stetiger Ersatz der Hardware, somit
immer aktuell

- Kein Kompetenzaufbau nétig

VR-Hardware flr

\ 4
A

Leasing fiir VR-
Hardware

Schmerzen stillen

- Kostenoptimieren
- Ressourcen einsparen
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Lernorte bereitstellen

Schmerzen

- Ressourcenbereitstellung
- Kostenaufwand
- Management der Hardware




A23 Business Model Canvas "Logistikpartner fiir VR-Hardware"

Schliisselpartner

«  VR-
Hardwarehersteller

*  Device-
Management
Softwarehersteller

*  Versicherungen
*  Transportunter-

Schliisselaktivititen

Beschaffung von VR-
Hardware
Preisgestaltung der
Leasingangebote
Vertragsmanagement
Wartung / Updates
Hardware-Support

Wertangebot

* Beratung zu VR-Hardware

*  Optimale Ausstattung mit
VR-Hardware

* Einrichten der VR-Hardware
mkl. Bereitstellung vor Ort

* Flexibles abrufen von Hard

* Ressourcen einsparen

Kundenbeziechungen

» Einrichten der VR-
Hardwareumgebung

*  Wartung und Support der
VR-Hardware

Kundensegmente

*  Unternehmen
* Lemorte

nehmen * Kosten optimieren
Schliisselressourcen Kaniile
VR-Hardware *  Vertrieb per Onlineplattform
Device-Management »  Direkter Vertrieb an Kunden
Software * Partnerschaften mit VR-
Lager- / Softwarehersteller
Transportinfrastruktur
Kostenstruktur Einnahmequellen

* Kosten fiir Hardware Beschaffung
* Kosten fiir Device-Management Software
*  Kosten fiir Lager und Lagerhaltung

*  Wartungskosten
*  Supportkosten

*  Leasinggebiihren
*  Wartungsgebiihren
*  Supportgebiihren

94






