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 Didaktisches Konzept
* Erlebnisorientierte Lehre mit XR-Anwendungen
* XR-Toolbox
* Feedback der Studierenden

)(R

* Erfahrungen und
Herausforderungen
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Dortmund. Lizenziert unter CC BY-SA, https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.
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Studierende in Bachelor- oder Master-Studiengangen der Informatik
oder Informationstechnik hoherer Semester ohne Grundwissen in der
Computergrafik oder XR.

Fachbereich Informationstechnik
* Biomedizintechnik
* Digitale Technologien, ab WS 2023/2024: Informationstechnik

* Pilotlehrveranstaltung
* Wahlpflichtveranstaltung im 5. Fachsemester: Extended Reality
- Lehre der Extended Reality mit der Extended Reality
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Lernziele

* Begriffe, Konzepte
und
Wahrnehmungs-
aspekte der XR
erlautern

e Funktionsweise
von XR-
Komponenten und
Systemen
erlautern

* XR-Anwendungen
entwickeln

M

Erlebmsorlentlerte
Lehre
Videos
Anleitungen

I‘

XR- TooIbox

Prof. Dr.-Ing. Karsten Lehn

Prifungsform/
Prifungsaufgabe

* Regelmallige
Prasentationen
* Eine XR-

Anwendung
entwickeln




Willkommen in der virtuellen Realitat (VR)!

Vor der griinen Tafel rechts ist eine kurze
Einfilhrung in die Interaktion mit einer virtuellen
Umgebung vorbereitet. Mit dem analogen
Joystick des linken Kontrollers ist die
Bewegung in der virtuellen Umgebung maglich.
Die analogen Joysticks sind jetzt grin markiert.

VR-Start — EinfGhrung



Willkommen in der virtuellen Realitat (VR)!

Vor der griinen Tafel rechts ist eine kurze
Einfuhrung in die Interaktion mit einer virtuellen
Umgebung vorbereitet. Mit dem analogen

Joystick des linken Kontrollers ist die
Bewegung in der virtuellen Umgebung méglich.
Die analogen Joysticks sind jetzt griin markiert.

Analoger Joystick

Die analogen Joysticks werden haufig fiir die Bewegung
innerhalb der virtuellen Umgebung verwendet

Mit dem analogen Joystick auf dem rechten Kontroller ist
eine Drehung um die eigene Achse mdglich. Bitte mit dem
analogen Joystick des linken Kontrollers zu dem
leuchtenden Kreis auf dem Boden steuern.
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VR-Start — EinfGhrung




an
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VR-Start — EinfUhrung
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Ablauf einer Lehrveranstaltung
* Theoretischer Input

* Ausprobieren von XR-Anwendungen in Einheiten von 30-45 Minuten
mit VR-Headset oder WebCam

* Nachbesprechung mit Sicherung der Lernergebnisse
* Wichtig: Balance innerhalb einer Lehrveranstaltungseinheit



Terrasse — Erlebnis der Prasenz in VR
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Bewegungssteuerung — Trainingsraum



Bewegungssteuerung — Trainingsraum



Bewegungssteuerung — Spiegelraum



Bewegungssteuerung — Langer Gang



Bewegungssteuerung — Fackelraum



Bewegungssteuerung — Fackelraum



XR-Toolbox

» Zwei deutsche
Einfihrungsvideos

e Ca. 20 deutsche Tutorials

e Zwei Augmented Reality-
Anwendungen

TOOLBOX

* Ein Virtual Reality-
EinfUhrungsraum

 Sieben Virtual Reality-
Anwendungen

* Veroffentlichung auf
ORCA.nrw

XR-Toolbox-Infografik und -Logo von Lara Wilkin. Fachbereich Informationstechnik der Fachhochschule Dortmund.
Lizenziert unter CC BY-SA, https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.
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WILLKOMMEN -

VIDEOS

ANLEITUNGEN

XR-ANWENDUNGEN

UBER

Willkommen

VORAUSSETZUNGEN

BENOTIGTE SOFTWARE

BENOTIGTE GERATE

EINSATZ IN LEHRVERANSTALTUNGEN
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Extras

Hilfe
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Willkommen zur Extended Reality (XR) - Toolbox To%ﬁox

Willkommen zur
XR-Toolbox

Die Extended Reality (XR)-Toolbox ist ein Baukasten zur
Unterstltzung der Entwicklung von Extended Reality (XR)-
Anwendungen. Die XR-Toolbox enthalt einfihrende Videos,

TOOLBOX

Anleitungen und Beispiel-Anwendungen fir den Einstieg in die
Entwicklung von Augmented Reality (AR)- und Virtual Reality (VR)-
Anwendungen mit Hilfe der Spiele-Engine des Unternehmens Unity
Technologies. Die XR-Anwendungen lassen sich zur Demonstration

von Interaktionsmethoden und (Wahrnehmungs-)Effekten

einsetzen. Weiterhin kénnen diese Anwendungen als Grundlage

neuer XR-Anwendungen verwendet werden.

| ZU DEN VIDEOS

Prot. Dr.-Ing. Karsten Lehn
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ANLEITUNGEN *
XR-ANWENDUNGEN

UBER

Anleitungen

EINFUHRUNG

EINRICHTUNG UND
PROJEKTEINSTELLUNGEN

SZENENERSTELLUNG
SKRIPTE
ANIMATIONEN

INTERAKTION UND
BEWEGUNGSSTEUERUNG

AUGMENTED REALITY
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Anleitungen der
XR-Toolbox

In den deutschsprachigen Anleitungen der XR-Toolbaox sind
Grundlagen fur die Entwicklung von XR-Anwendungen beschrieben,
insbesondere aus den Bereichen Virtual Reality (VR) und Augmented
Reality (AR). Fur einige Anleitungen sind zusatzliche Materialien
vorhanden, die als Datei im ZIP-Datenformat (ZIP-Archiv) verfugbar
sind. Die Anleitungen sind nach Themen geordnet. Der
Einfuhrungsabschnitt verweist auf die wichtigsten Grundlagen fur
die Entwicklung von XR-Anwendungen.

ZUR EINFUHRUNG

Prof. Dr.-Ing. Karsten Lehn
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B e e TOOLBOX
2 x Gestaltung und Entwicklung von XR-Anwendungen. Diese
EINFUHRUNG
Anleitungen befinden sich auch in den thematisch geordneten
UBERSICHT Abschnitten. Fur das Erlernen der Grundlagen der Entwicklung von

XR-Anwendungen ist das Durcharbeiten aller Anleitungen dieses

INSTALLATION DER UNITY-SOFTWARE . )
Abschnitts sinnvoll.

PRIMITIVE OBJEKTE

XR INTERACTION TOOLKIT 72U DEN ANLEITUNGEN

OBJEKTSELEKTION DURCH RAYCASTING

TELEPORTATION

ERZEUGUNG AUSFUHRBARER DATEIEN
FUR VR-ANWENDUNGEN

INSTALLATION VON ANWENDUNGEN AUF
EINEM STANDALONE VR-HEADSET

Anleitungen zur Einfiihrung

EINRICHTUNG UND ¥
PROJEKTEINSTELLUNGEN
SZENENERSTELLUNG ¥ . - P -
Installation der Unity-Software Primitive Objekte
SKRIPTE -
Diese Anleitung beschreibt die Installation der Unity-Software auf In dieser Anleitung werden verschiedene primitive Objekte
ANIMATIONEN v einem Computer mit dem Windows-Betriebssystem. In der XR-Toolbox (GameObjects) wie Quader oder Ebenen sowie deren Nutzung im
wird die Unity-Software als primare Entwicklungsumgebung Unity-Editar vorgestellt. Damit lassen sich kaomplexere Objekte wie
v verwendet, um dreidimensionale Umgebungen fur Extended Reality H&user und Rdume erstellen.

INTERAKTION UND
BEWEGUNGSSTEUERUNG (XR)-Anwendungen zu erstellen.

ANLEITUNG
AUGMENTED REALITY - @/
ANLEITUNG f}

Prof. Dr.-Ing. Karsten Lehn
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UBER

Augmented Reality-
Anwendungen

DROHNE

TRANSFORMATIONEN

Virtual Reality-Anwendungen

AUSSICHTSTURM

BEWEGUNGSSTEUERUNG

BRUCKEN

COCKPIT

INSEL

SELEKTION

TERRASSE

VR-START
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XR-Anwendungen
der XR-Toolbox

Die XR-Toolbox enthalt Beispiele fir Augmented Reality (AR)- und Virtual Reality (VR)-
Anwendungen. Diese Anwendungen lassen sich zur Demonstration von
Interaktionsmethoden oder (Wahrnehmungs-)Effekten in virtuellen Umgebungen
einsetzen. Es stehen ausfiihrbare Dateien fiir VR-Anwendungen (Dateien mit der
Dateiendung APK) zur Verfiigung, die fir die VR-Headsets Meta Quest 2 und Pico Neo 3
Pro erzeugt und getestet wurden.

Weiterhin stehen ausfiihrbare Dateien fiir das Windows-Betriebssystem (Dateien mit der
Dateiendung EXE) zur Verfiigung. Diese Dateien lassen sich mit Hilfe der SteamVR-
Anwendung und der Plattform Steam der Valve Corporation auf einem Windows-
Computer ausfiuhren. Der Windows-Computer kann tiber ein Kabel (Link-Kabel) mit
einem VR-Headset verbunden werden. Die ausfihrbaren Windows-Datelen der XR-
Anwendungen der XR-Toolbox wurden fir die kabelgebundenen VR-Headsets HTC Vive
Pro 2 und Valve Index getestet.

Dariiber hinaus sind alle XR-Anwendungen als Asset-Pakete verfiigbar, die in den Editor
des Unternehmens Unity Technologies (Unity-Editor) importiert werden kénnen.
Dadurch liefern die XR-Anwendungen eine Grundlage fir die Gestaltung und

Entwicklung von AR- und VR-Anwendungen.

AUGMENTED REALITY VIRTUAL REALITY

Prof. Dr.-Ing. Karsten Lehn

70% ¢ ‘Q Suchen

TOOLBOX




L3

&

XR-Anwendungen - XR-Toolbox X o

C O filer///X:/Home/P rojekte/XRinDerLehre_HILF/Lernmodul/xrToolbox_A15/html/anwendungen.html#vi

Bewegungssteuerung

Kontakt

Karsten Lehn

Fachbereich Informationstechnik

Fachhochsct Dortmund, University of
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Kontakt

Karsten Lehn

Fachbereich Informationstechnik
Fachhochschule Dortmund, University of
Applied Sciences and Arts

% Karsten.Lehn@fh-dortmund.de

A Ssonnenstrae 96-100
44139 Dortmund, Germany

Falls nicht anders angegeben, sind die Inhalte
dieses Lernmoduls und das Lernmodul selbst
unter der Creative Commons Attribution-

ShareAlike 4.0 International License lizenziert.

Details siehe Uber.
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In dieser Anwendung sind Methoden zur Steuerung der Bewegung der virtuellen Reprasentation der benutzenden Person
umgesetzt. Die Bewegungssteuerung ist die motorische Komponente der Navigation. Es existiert eine Vielzahl alternativer
Methoden zur Bewegungssteuerung in virtuellen Umgebungen. In dieser Anwendung ist die kontinuierliche Bewegung mit Hilfe der
analogen Joysticks der Kontroller, durch die Blickrichtung (Kopfposition), durch die Richtung eines Kontrollers oder durch die
Blickrichtung zu einem festen Zeitpunkt (zeitgesteuert) moglich. Weiterhin kann eine Fortbewegung durch zwei Varianten der
Teleportation stattfinden. Mit Hilfe der Flystick-Steuerung ist ein "Ziehen" durch die virtuelle Umgebung méglich. Diese
Steuerungsmethoden kénnen in einem Trainingsraum trainiert werden, um im Anschluss flr die Lésung von Aufgaben eingesetzt
zu werden. Dadurch lassen sich die unterschiedlichen Methoden zur Bewegungssteuerung vergleichen.

Lizenz

| LIZENZ ’ ‘ GNU GPLV3 ’

Ausfiihrbare Dateien

I & META QUEST 2 ’ ‘ & PICO NEO 3 PRO ’ ‘ & WINDOWS

Asset-Paket fiir die Unity-Software

Die Voraussetzungen flr die Nutzung dieses Asset-Pakets mit der Unity-Software und weitere Informationen befinden sich in der
1ist beschrieben, wie sich

tei. Dieses Asset-Paket wurde in mehrere Teile aufgeteilt. In der Anlei
rmt Hilfe eines Skripts flr Windows oder eines Skripts fir macOS die Teile zum Import in den Unity-Editor zusammenflgen lassen.

| & TEIL1 ’ ‘ & TEIL 2 ’ (f

Prof. Dr.-Ing. Karsten Lehn
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Einige Evaluationsergebnisse



neidrig

Wie bewerten Sie lhren Wissensstand zu AR/VR

Technol%zu Beginn der LV Reihe?

Wie bewerten Sie Ihren Wissensstand zu AR/VR
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Angenommen, ein:e interessierte:r Kommiliton:inn wirde Sie beziiglich der Teilnahme
an dem Kurs um einen Rat bitten. \Welchen Rat wirden Sie geben?
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Der Kurs ,,Extended Reality (XR)“ mit den

Demonstrationen und der Toolbox...

Hilfreich in Bezug auf neues Wissen im
Bereich XR.

Zusatzlich ein neues Programm kennen
gelernt. Das Projekt hat viel SpaR
gemacht.

Sehr Zeitaufwandig, jedoch motivieren
Erfolgserlebnisse bei der Entwicklung zum
Weitermachen

Ist informativ und
abwechslungsreich.

Spannendes Fach und hat auch SpaR
gemacht, der Umgang untereinander
war super.

Hat SpaR gemacht. Vor allem das Koppeln
von theoretischen Inhalten mit
Demonstrationen in der Anwendung war
super!

Dank der ,Moglichkeit”, ein
eigenes Projekt zu verwirklichen
eine gute Abwechslung zu den
meisten anderen Fachern. Auch
das Thema ist spannend. Mir hat
der Kurs Spald gemacht.
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» Aktualitat der Anleitungen und der Software
* Integration mit einer Kollaborationsplattform

* Erstellung frei verfigbarer Lehr- und Lernmaterialen (OER)

R

* Lizenzierung von Software fiir Open Educational Resources (OER) TOOLBOX
e Qualitatssicherung fir die Veroffentlichung auf ORCA.nrw

 Veroffentlichung mit Limitierungen
e Max. 500 MB pro Element (z.B. HTML-Lernmodul, APK, Asset-Paket)
* |lias-Lernmodul

XR-Toolbox-Infografik und -Logo von Lara Wilkin. Fachbereich
Informationstechnik der Fachhochschule Dortmund. Lizenziert unter
Prof. Dr.-Ing. Karsten Lehn CC BY-SA, https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.
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Die Extended Reality (XR)-Toolbox wurde von Karsten Lehn, Felix Bertoli, Sebastian Ehren, Matthias
Feldbrigge, Jan Axel Jager und Dorian Kosanetzki im Fachbereich Informationstechnik der
Fachhochschule Dortmund entwickelt. Kontakt: Karsten.Lehn@fh-dortmund.de

Die Extended Reality (XR)-Toolbox ist in dem Projekt Extended Reality (XR) in der Lehre entstanden,

welches als Fellowship flir Innovationen in der digitalen Hochschullehre (digi-Fellowship) der )«
Fachhochschule Dortmund in Kooperation mit dem Ministerium fiir Kultur und Wissenschaft des
Landes NRW und der Digitalen Hochschule NRW (DH.NRW) geférdert wurde. TOOLBOX

Video zum Lehrkonzept

jekte
Kategorien anzeigen

https://video.fh-dortmund.de/video/Extended-Reality-28XR29-in-der-Lehre/80b40b47663cfc6aecc25b895e65eff0
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Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit!




