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Retail Virtual Basic

| Region Midt-projektet?! Virtual Reality pd det merkantile grundforlgb i detailhandel, er der udviklet en
prototype pa en Virtual Reality-model (VR-model), der giver mulighed for at indrette en grgntafdeling i en
Netto-butik (Netto Aarup). Vi kalder den Retail Virtual Basic.

VR-modellen giver mulighed for at designe et butiksspejl, placere forskellige udstillingselementer, placere
kasser med gr@ntsager og enkelt grgntsager samt placere skilte i 3D. Og VR-modellen giver mulighed for at
vise rundt i afdelingen og begrunde de forskellige placeringer.

Der er til VR-modellen udviklet undervisningsforlgb til det uddannelsesspecifikke fag inden for detail.

Billeder fra Retail Virtual Basic butikken:

Skift kamera

Billederne viser Udstillingspalette og Varepalette, som eleverne kan anvende til at indrette
udstillingsarealet og placere de enkelte varer.

! Projektdeltagere: Viden Djurs, Aarhus Business College, Salling Group, Kanda Aps og eVidenCenter. Stgttet af Region
Midt.
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Ovenstaende billeder viser elever. der arbejder med den eksisterende prototype VR-model — pa fgrste
billede er det design af butiksspejl i andet billede er det opsaetning af varer. VR-operatgren (eleven med
VR-brillerne) er i dialog om udfgrelsen med de andre i gruppen.

Perspektiver for Virtual Reality med afsaet i detailhandel
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Seamless Retail - Butik til EUD-hovedforlgb mv.

Pa hovedforlgbet vil det veere relevant, at VR-modellen kan afspejle elevens konkrete praktikvirksomhed,
sa eleven kan vise indretningsforslag til virksomheden i VR-modellen uden at skulle aendre den fysiske
butiks udseende.

Projektet Seamless Retail er en videreudvikling af Retail Virtual Basic butikken med det formal er at styrke
opnaelse af fremtidens retail-kompetencer for elever pa hovedforlgb og i voksenerhvervsuddannelse samt
gennem efteruddannelse for allerede ansatte i detailhandelsbranchen.

Malet med projektet er at udvikle et Virtual Reality miljg, hvor retail-ansatte i en undervisningssammen-
hang kan eksperimentere med formal og indretning af den butik, de som elev eller feerdiguddannet er
ansat i med henblik pa at blive rustet til en fremtid, der er kendetegnet ved Seamless Retail.

Modellen vil kunne indeholde forskellige butikskoncepter (supermarked, tgjforretning, blomsterbutik mv.)
og afdelinger samt import af forskelligt inventar til salgsger og salgspladser samt forskellige varergrupper.
Modellen vil derfor kunne danne grundlag for afspejling af den butik, eleven er ansat i som elev eller
feerdiguddannet. Butikken vil desuden kunne understgtte udvikling af kompetencer inden for innovation og
entreprengrskab.

Retail Virtual Bridge - Spil til Grundskolen

| dette projekt er malgruppen grundskoleelever. VR-modellen Virtual Retail Basic viderudvikles til et
spillignende univers i Virtual Reality-teknologi, hvor eleverne kan indrette en butik og arrangere
salgspladser, placeringselementer og forskellige varegrupper efter Store, Category og Space management
principper pa et introducerende niveau. | VR-modellen udvikles et valideringssystem, der ggr det muligt at
tjekke elevens valg og placering af de enkelte elementer i butikken. Der kan saledes stilles opgaver, der har
en lukket Igsning, som systemet validerer og giver feedback pa.

Formalet er, at de unge far et bedre kendskab til, hvad en erhvervsuddannelse kan indeholde, sa de bliver
bedre rustet til at vurdere, om det er noget for dem. Og at de far dette kendskab pa en made, der
afspejler, at en erhvervsskole er andet og mere end en skole, og at undervisningsformer og teknologi er
motiverende og fremtidsorienteret.

Tanken er desuden, at modellen fx kan anvendes som grundlag for spil inden for fx prissaetning i forhold til
varesalg og privatgkonomi i forhold til indkgb.

E-handel, data-analytics og adfserdssimulering

Et vaesentligst perspektiv i forhold til hovedforlgbet vil veere at koble VR-modellen sammen med data om
kundeadfaerd, sa det er muligt at eksperimentere med produktplaceringer og fa visualiseret konsekvenser i
form af fx kundestrgmsaendringer.

Et andet perspektiv kunne veere at kunne eksperimentere og afprgve forskellige modeller for kobling af
webshop og den fysiske butik i form af VR-modellen.
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Desuden vil et perspektiv veere at anvende VR-modellen til traening af fx adfeerd i kundesituationer,
herunder konflikthandtering i salgssituationer, ved reklamationer og i kassefunktionen eller vejledning af
kunder fx med udgangspunkt i varedeklarationer.

Kursusomradet

De muligheder der ligger i alle de tre foregaende perspektiver (Grundskole, EUD-Grundforlgb og EUD-
Hovedforlgb) er ogsa relevante i forhold til kursusomradet. Bade AMU- og IV-kursusomradet for
erhvervsskolerne, men ogsa interne kurser i detailhandelsvirksomhederne.

Teknologi

VR-modellen er udviklet og testet pa den seneste generation af Oculus VR-headset. Under udviklingen er
der blevet taget hgjde for at VR-modellen kunne konverteres til den nyeste generation: Oculus Quest, der
netop er kommet pa markedet i maj 2019. Denne konvertering er igangsat og forventes at vaere afsluttet i
september 2019.

Questen har sin egen interne computer indbygget i selve VR-headsettet. Det betyder, at der ikke skal
tilkgbes en computer eller baerbar for at afvikle VR-modellen i brillen, hvilkket ggr det tekniske setup
simpelt og mobilt. Quest’en g@r ogsa brug af teknologien inside-out tracking, hvilket betyder, at der ikke
skal opsaettes sensorer rundt i rummet, da sensorene nu sidder i selve brillen.

Da Quest’en gor brug af en indbygget computer, har VR-headsettet ikke en naturlig skaerm, hvor tilskuere
kan fglge med pa. Dette Igses ved at bruge headsettets indbyggede streaming lgsning. Denne streaming
Igsning kraever en mobil enhed, som kan afvikle “Oculus” app’en fx en iPad.

Hvis man gnsker at fa billedet op pa en stgrre skaerm som eksempelvis et TV, kan man bruge en
ChromeCast (generation 3 eller Ultra).
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