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ERKLARENDEN UNTERLAGEN: THE YSER UBERSCHWEMMUNG —
H5P 360° VIRTUAL TOUR

Zur Erinnerung: Diese Roadmaps ermoglichen ein besseres Verstandnis der Arbeitsabldaufe bei
der Produktion digitaler interaktiver Inhalte durch praktische Empfehlungen und
Erfahrungsberichte von Fachleuten.

Auf diese Weise wollen wir Lernende und Lehrende beim Lernen, aber auch nach der
Ausbildung, in ihrem praktischen Arbeitsleben unterstiitzen.

1. Uber die Technologie

Die verwendete H5P 360° Virtual Tour
Technologie

Ziele und Ergebnisse | Dieses Modell wurde erstellt, um zu erklaren, wie die belgische
Armee die Ebene von Yser Uberflutete, um das Vorriicken der
deutschen Armee im Oktober 1914 zu blockieren. Das Ergebnis ist
ein eingebettetes 360°-Foto, das es dem Betrachter ermdglicht,
einen immersiven virtuellen Rundgang durch einen Ort zu machen
und auf einige Punkte zu klicken, um zusatzliche Informationen zu
erhalten.

Beschreibung Das 360° interaktives Foto des Kdnig Albert Museums in
Nieuwpoort, Belgien. Das Bild zeigt die umliegende Landschaft von
der Spitze des Albert Museums aus. Uber einigen bestimmten
Stellen in der Landschaft kann der Betrachter auf
Informationsschaltflachen klicken, um zuséatzliche Informationen
(Fotos, Gemalde, Texte) zu erhalten.

Der Soundtrack enthalt einige Informationen {iber den Ersten
Weltkrieg, die Uberschwemmung der Yser und einige Spezialeffekte
(Kanonen der deutschen Armee im Ersten Weltkrieg, Soldaten, die
im Wasser laufen), um die Atmosphare einer Schlacht zu
rekonstruieren.

Verwendetes IPhone XS; Insta360 One Kamera; Computer; Insta 360 Invisible
Medium (Computer, | selfie stick; Insta 360 Bullet Point Handle; Camtasia, Yeti Blue
Tablet, Handy) Microphone.
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Die Kursvernetzung, auf der DIMPA Website und auf der MBCF
Website.

Wie lange hat es
gedauert bis der
Inhalt entwickelt
wurde?

2 Stunden, um die 3D-Bilder und Videos aufzunehmen.

10 Minuten, um die Einstellungen in 360 Insta Studio 2020
anzupassen.

2 Stunden, um die Fotos zu suchen und die Dokumentation zu

lesen. ¥ Stunde, um passende Sound-Ressourcen in der BBC-
Datenbank zu finden und den Soundtrack aufzunehmen (Voice-Over
und Spezialeffekte der Bombardierung und des Gehens im Wasser).
1,5 Tag, um den Inhalt in H5P zu setzen und auf der Plattform zu
integrieren.

2. Verwendete Software

Name der Software 1 Insta 360;

2 Insta 360 Studio 2020;

3 Camtasia;

4 WordPress website;

5 H5P plugin
Name des 1 Insta 360;
Unternehmens 2 Arashi Vision;

3 TechSmith;

4 Automattic; 5

H5P (open community)
Copyright status 1 Kostenpflichtiges Programm,;
(CC, Urheberrecht, 2 Kostenpflichtiges Programm,;
etc.) 3 Kostenpflichtiges Programm,;

4 Open Source;
5 Open Source.

Falls Sie zusatzliche Ressourcen fir den Inhalt verwendet haben, beschreiben sie das hier:

Kriegsgerdusche von der BBC Sound Effects Website: Soldat, der in einem Uberfluteten
Graben lauft; Soldaten, die im Schlamm laufen; Explosionen aus der deutschen Armee WWI.
Fotos und Bilder (freie Bilder).
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3. Kosten

Kosten fur die
Erstellung der Inhalte
mit dieser Software

Die Erstellung der Inhalte kostet den Gegenwert von ein paar
Stunden Arbeit.

Allgemeine Gebihren

Das H5P-Tool ist eine kostenlose Open-Source-Anwendung.
Die Insta 360° one Kamera und das Zubehor kosten ca. 400 €.
Die Education-Version von Camtasia kostet 182,65 €.

Sie benotigen auRerdem ein iPhone oder ein Android-Telefon mit
einem Adapter und natirlich einen PC, um die Dateien mit Insta 360
Studio 2019 zu bearbeiten (die App ist kostenlos im Lieferumfang
der Kamera enthalten).

Ein Yeti Blue Mikrofon kostet etwa 160 €.

Flr den Fall, dass Sie zusatzliche Ressourcen fiir den Inhalt verwendet haben, geben Sie bitte

deren Kosten an:
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4. Produktionsschritte

Bitte beschreiben Sie jeden Schritt bei der Herstellung des Inhalts

Designphase

Warum wurde der Inhalt
erstellt?

Unser Ziel ist die mogliche padagogische Nutzung von
interaktiven 360°-Fotos anzuregen. Die 3D-Videokameras
ermoglichen es uns diese Art von Fotos zu erstellen, die
mit Multimedia-Inhalten mit schriftlichen Kommentaren,
Soundtrack, Videos von YouTube, 2D-Zusatzbildern usw.
anzureichern. Diese Art der Gestaltung ist interaktiv,
wahrend 3D-Videos dies nicht sind. Wir wollten den
Unterschied zwischen den beiden Arten betonen, indem
wir dieselben Themen auf zwei Arten vorstellen.

Welche Funktionalitdten hat
es?

Es handelt sich um eine interaktive virtuelle 360°-Tour:
Sie bietet anklickbare Schaltflachen. Diese kénnen zu
einem weiteren 3D-Foto oder einem anderen Medium
mit zusatzlichen Informationen fiihren. Der Autor kann
auch Fragen und/oder eine Zusammenfassung fir den
Unterricht verwenden.

Was ist der Zweck?
(Padagogisch, Kommunikation,
Spiele, etc.)

Padagogisch: Oft ist Geschichtsunterricht nicht sehr
beliebt. Diese Art von Prasentation kann Lernenden
helfen, in einen Ort einzutauchen und die Vergangenheit
auf interaktive Weise zu besuchen. Es kénnte Geschichte
attraktiver machen, mehr als nur durch einfaches Lesen.

5. Erstellungsphase

Bitte nennen und beschreiben Sie unten die verschiedenen Schritte der Erstellung der Inhalte

(mindestens 5)

Das Thema: Worliber werden wir sprechen?

Konzeption Fir wen? Wer ist die Zielgruppe?

Welche Art von Medien eignet sich am besten, um die Aufmerksamkeit zu
wecken, die nicht unbedingt mit dieser Art von Thema vertraut sind?

Forschung & | Recherche im Web, in Museen, in Biichern von Informationen tber das
Lektiire Ereignis; Auswahl relevanter Dokumente;
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Zuerst zu dem Ort gehen, der aufgenommen werden soll. Und in der Regel

Shot braucht es mehrere Aufnahmen, um sicherzustellen, dass mindestens eine
davon gut genug ist, um einen guten Inhalt zu erstellen.
Ausgabe Bearbeitung der ausgewahlten Aufnahmen mit Insta 360 Studio 2020:

Als erstes wird die Datei in das Insta 360 Studio importiert.

Danach:

1. das Bild horizontal stabilisieren

2. Das Stitching auf "Normal" stellen, um einen gleichmaRigen Rand des
spharischen Bildes zu erhalten

3. Die "Chromatische Kalibrierung" einzustellen, um sicherzustellen, dass die
Farbe und das Licht im gesamten Bild homogen sind.

Klicke dann auf das Meni "Media Process" und aktiviere das Kontrollkdstchen
"Color Plus", um dem Bild etwas Licht hinzuzufiigen:

Speichern nicht vergessen!
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Export Auf die Datei klicken und dann auf Exportieren!

File Name le Size Operation

C:/Users/32489/3D Objects/Brussels 5/IMG_2020...

Das Material | Uber die Aktivitat ,H5P Virtual Tour”, kann unserem 3D-Foto Interaktivitat
in H5P hinzuzugefiigt werden. Die Website h5p.org bietet ein Beispiel fir eine
einfiigen virtuelle Tour.

Wenn du mit WordPress, Moodle oder Drupal arbeitest, kannst du ein Plugin
verwenden, um die H5P-Aktivitat direkt in deinem CMS (= Content
Management System) zu erstellen.

Hier zeigen wir dir ein Beispiel, das mit dem WordPress CMS erstellt wurde.
Gehe zunéachst ins WordPress-Dashboard.
Klicke auf H5P-Aktivitaten, dann auf ,,Ein neues Medium*“ hinzufiigen:
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Réglages d'apprentissage travaillent ensemble

2 Juin, 7:31 ADA Tech School -
SEQ inclusive de codage — Chloé Hermary

Gutenberg : ts

bl sur Q0 trouver des mus

déos pédagogiques 7 [N

merci pour l'article (st s
Crowdsignal e 3 |OUr, Je pense qu'une
b
. Virtual Tour (360)
O g Dét
<3605 Create 360 environments with interactions =
Find the words
"
Grid word search game
— Interactive Book i
= _ < M Détails
00 Create small courses, books and tests
Bl KewAr Code
| R Create QR codes for different purposes
Advent Calendar (beta)
Create surprises that will be unveiled daily
[ _ | appear.in for Chat and Talk A I

Klicke auf die Schaltflache "Verwenden".
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Klicke dann auf die Schaltflache "Szene hinzufligen" wie auf dem nachsten

@ Virtual Tour (360) "

Titre ™ < Métadonnées

Utilisé pour la recherche, les rapports et les informations de copyright

Aucune scene

Clique sur le bouton "Nouvelle scéne” pour ajouter la
premiére scéne

. . <
Bild:

Die angeforderte "Szene" ist eigentlich das erste 3D-Foto.
Sobald es hochgeladen ist, kann das Foto als eine immersive Umgebung
betrachtet werden.
Nun kénnen interaktive Funktionen zum Foto hinzugefiigt werden.
Sobald die erste Szene hochgeladen ist, gibt es verschiedene Arten von
Dingen, die hinzugefligt werden kdnnen:
e Neue Szene: die Betrachter konnen ein weiteres 3D Foto betrachten
¢ Anklickbare Elemente: hier konnen Fotos, Videos, Text etc.
eingebunden werden
e Audio: Hier kann ein allgemeiner Soundtrack, der in der App
abgespielt wird. Es kann auch eine einzigartige Audiodatei zu deinen
Szenen sein oder es kann als klickbares Element hinzugefligt werden.

Szene bearbeiten

Hier ist meine erste hochgeladene Szene.

Um diese Szene zu bearbeiten (neue klickbare Elemente hinzufligen usw.),
einfach auf den Button , bearbeiten” klicken.
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Rubens Huis - Intérieur

Choose a scene

R, Entrée de la maison de Rubens ~

Starting scene

<G> Currentscene: Entrée de la maison de Rubens - + New scene Set starting position

Eine neue Szene hinzufligen mit Klick auf ,,Neue Schaltfiéiche”. In diese neue
Szene fligen wir das Bild einer Sonnenuhr ein:

EA Scene Remove m

Type de scéne * -

Olmage a 360° ®Image statique

Afficher un bouton "Retour”

Affichez un bouton pour revenir & la scéne précédente

Titre de la scéne *

Utilisé pour identifier la scéne

Jacob de Succa's sundial

Image de fond de la scéne *

9, Editer l'image &> Editer le copyright
Description de la scéne

Un texte pour décirire la scéne & l'utilisateur fina

This sundial is double: it has a so-called "polar” dial which gives equal hours and another dial called 5
Erasmus+ "gnomon" which gives several units of measurement as well as the beginning of each season. xct.eu

II' AKETH Style du bouton *
/ ENTER dez 3 embler les boutons pointant vers cette scéne. Pour les
s recommandons le boutan "Plus d'informations "

&nes statiques qui ne conduisent pas & de
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@ Virtual Tour (360) A

<] GoToScene Remove m

Pick an existing scene to go to:

t?’ Jacob de Succa's sundial

or

Create a new scene to go to:

+ New scene

Auf die Schaltflache ,,Gehe zur Szene” klicken. Sie ist in der oberen linken Ecke
und wahle dann die Szene mit der Sonnenuhr von Jacob de Succa aus.

Das Ergebnis dieser Aktivitat ist eine neue Schaltflache auf der ersten Szene,
der Eingangshalle. Verschiebe die Schaltflache bei Bedarf an eine andere
Stelle, zum Beispiel auf die Sonnenuhr.
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@ Virtual Tour (360) g

Titre *  Métadonnées

nf

Utilisé pour Ia recherche, les rapports et les i nations de copyright

Rubens Huis - Intérieur

&> Currentscene: Entrée de la maison de Rubens - + New scene Set starting position

An der Sonnenuhr in der 3D-Szene gibt es jetzt eine neue Schaltflache
"Informationen". Auf die gleiche Weise kénnen beliebige 3D-Szene oder 2D-
Bild oder -Fotos hinzugefiigt werden.

Und mit Klick auf das Symbol "Information" am FuR der Szene, wird der Text
Ilhrer Beschreibung eingeblendet:

This sundial is double: it has a so-called "polar” dial which gives equal hours and another dial
called "gnomon"” which gives several units of measurement as well as the beginning of each

season
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Anklickbare | Im oberen Meni kénnen noch Funktionen zur Szene hinzugefiigt werden.
Elemente in )

@ Virtual Tour (360) ~$
die Szene

. . Titre * ¢ Métadonnées
einfiigen
Utilisé pour la recherche, les rapports et les infermations de copyright
Rubens Huis - Intérieur
7| T | G|l e | B

wiidL yuul icdallicis> liave cdilicu

6. Add a single choice question: you can add a question to your scene

H =

Einbetten Einbettung des Endprodukts in unsere E-Learning-Plattform mittels iframe-
Code, der mit der Einbettungsfunktion (Intégrer/Einbetten) bereitgestellt wird:

7. Inklusiver Ansatz

Welche MaRBnahmen haben Sie ergriffen, um diesen Inhalt so vielen Benutzern wie moglich
zuganglich zu machen?
Wir fligten systematisch schriftliche Informationen zu jeder Szene oder zusatzliches Material

(Fotos, Gemalde) hinzu, so dass auch gehorlose oder horgeschadigte Personen die Erklarung
geniellen kdnnen.

8. Good / bad practices

Wiirden Sie diese Ja

Software den Benutzern

empfehlen?

Erldutern Sie bitte H5P ist eine sehr niitzliche Website voller Méglichkeiten, die es
Trainer/innen und Schilern ermoglicht, kostenlos interaktive
Medien zu erstellen.
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Aus padagogischer Sicht ist die virtuelle Tour 360 wegen dieser
interaktiven Multimedia-Einbettung ein sehr interessantes
Instrument. Es kann zum Geschichtenerzdhlen verwendet
werden - so wie wir es getan haben, indem wir eine historische
Tatsache aussuchten und einige zusatzliche Informationen
eingebunden. Der Endbenutzer hat innerhalb des von uns
vorgegebenen Rahmens einige Freiheiten.

Die Verwendung von Single-Choice-Fragen und
Zusammenfassungsfunktionen verstarkt den padagogischen
Nutzen einer solchen Anwendung. Sie kann auch als
Lernverstarkungsiibung verwendet werden.

Welche Empfehlung wiirden Sie denjenigen geben, die einen solchen Inhalt mit dieser
Technologie erstellen wollen?

Wir empfehlen vor dem Start lGiber ein Skript nachzudenken, aber offen zu bleiben fiir
weitere Dinge bis zur Veroffentlichung. Aber es ist immer gut zu wissen, wo du hinwillst,
bevor du anfangst.

Im ersten Schritt so viele Unterlagen wie moéglich sammeln, bevor du mit der Produktion
beginnst. Priifen, ob die Rechte zur Verwendung passen (Public-Domain-Dokumente, cc-
Lizenzen oder die Genehmigung des Rechteinhabers).

Das Endprodukt auf mehreren Geraten testen, um zu sehen, wie es sich verhalt und ob es
wirklich auf jedem Betriebssystem oder auch auf jedem mobilen Geraten funktioniert
(mancher Text kann auf einem PC-Bildschirm gut lesbar sein, auf einem Smartphone aber ist
er fast unsichtbar).
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