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01 - Studienangebote

Studiengang , Business Management” (Bachelor)

- '
Internationales N FuBball Business s Wirtschafts- & N Automobil Business R Eventmanagement
Marketing Werbepsychologie >

Sport Business

Studiengang Studiengang
~Medienmanagement & Digital Content” ~Business Management”
(Bachlor) (ab wise 2024/25) (Master)

Sport Marketing und Management

0 i _
Content Creation & s Broadcasting & N eSports & Gaming >
Influencing Production
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01 - Ausgewahlte Kernelemente des methodisch-
didaktischen Lehr-Lern-Konzepts der CMU

Fach-, Sozial-, Selbst-, Exklusive
Zukunfts-, Methoden- Praxis-\ Netzwerkpartner
und Schlussel- ienti orientierung

kompetenzen

-> Lernfelder

Kollaboratives

Management-basierte :;c;l;l:m- t Arbeiﬁendmit
entsprechenden
Fragestellungen Learning E’Iattformen
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01 - Lernfelder (Beispiel Business Management)

Wissen- Lehrprojekt Unternehmen - Wissenschaft, Forschung 6. Sem./
SRLEEEIT Praktikum (12 Wochen/12 CP) & Philosophie (6 CP) Bachelorprojekt (12 CP) 0 eerd
Global Ange A oro lagemment ~ arobe Global Economics & International Corporate 5. Sem./
Studies . Politics Management Responsibility 30 ECTS
4. Sem./
Datenvisualisierung arkenmanageme 30 ECTS
& -auswertung Praxisproje
Special
Skills HR/Personal 3. Sem./
Datenmanagement Strategisches & pezielle Management &
& -modellierung operatives Marketing arke Orgagnisation 30 ECTS
) 2. Sem./
Datenerhebung & Corkstjunn;S%I:ﬁlé\:r\]/_lor/ Marktforschung und pezielle Unternehmens- 30 ECTS
-exploration psychologie -analyse ageme fihrung
i Business Business . - Digital Skills & . ;
Ba_SIC Management I Management II Sqerggfz:cPSC,kllls Projektmanagement Busnn(e6s SCIE;‘ el 1. Sem./
Skills (Plattform) (6 CP) (Plattform) (6 CP) (6 CP) 30 ECTS
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[ ]: Modul mit profilspezifischer Anwendung



02 - Warum VR & AR in der akademischen Ausbildung

der CMU?

Didaktische Unterstutzung Kompetenzaufbau Kollaboration

« VR-und AR-L&sungen « Fachkompetenz * VR-und AR-LOosungen als
als Medium zur » Methodenkompetenz im Plattform zur
Vermittlung von Umgang mit Technologie Zusammenarbeit von
(Fach-) Wissen Stakeholdern

> Zukunftskompetenzen (StUdierende, DOZierende,
Kooperationspartner)
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02 - Warum VR & AR in der akademischen Ausbildung
der CMU?

Computer-Mediated Interactants’ Intermediate Interaction Qutcomes
Environment Conditions (Sources of Value)
Social presence Relormance
Pl P (e.g., creativity, >
+ productivity) F
1
n
Evaluation -
RMSIs in the P3 Eiliaustion (e.g.,iquahty Lo =
metaverse* + perception, group
atmosphere) C
1
a
- Emotions l
g o, e.g., general positive >
+ Physical mobility (e agffect fuI:l)

Notes: RMSIs = Real-time multisensory social interactions. * When accessed via virtual-reality headsets, in comparison with RMSIs on the
2D internet.

Quelle: Hennig-Thurau et al. (2022): Social interactions in the metaverse: Framework, initial evidence,and research roadmap, Journal of the Academy of Marketing Science
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03 - Anforderungen an VR- & AR-Losungen in der

akademischen Ausbildung der CMU

(2) Usability (3) Reichweite (4) Datensicherheit

(1) Kosten

+ Kostengunstige
Losung

« Einfachheit der
Nutzung/
Benutzer-
freundlichkeit

« Verbreitung der

Losung

« Sicherheit und

Schutz der Daten
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04 - Beispiele von VR- und AR-Losungen an der CMU:

Ubersicht
WissenSChaft & Forschung: U eXperimental Reality Lab
Eventmanagement: NURNBERG # MESSE

o | A
Sport-/ FuBball-Management: @ — ad%qs
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04 - Beispiele von VR- und AR-Losungen an der CMU:
NurnbergMesse - Potentiale von B-to-B-Messen in MV




04 - Beispiele von VR- und AR-Losungen an der CMU
Werder Bremen: Photo Booth in Pop-Up-Fan-Stores

‘ \ | 55 Zoll




