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Motivation = Extended Reality

« Extended Reality (XR) ist ein Oberbegriff flir Technologien,
die unsere physische und digitale Welt miteinander
verbinden, um immersive Erfahrungen zu schaffen.

« Esumfasst Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und
Mixed Reality (MR).

« Die Technologie “Extended Reality” hat ihren Pionierstatus
verlassen. Sowohl die Hardware als auch die Software
besitzen mittlerweile eine Qualitat, die einen grosseren
Einsatz in der Lehrpraxis erlaubt und somit langfristig neue
Maoglichkeiten zum technologie-unterstutzten Lernen bietet.

« Extended Reality (XR), die Kombination aus realen und
virtuellen Umgebungen, eroffnet Bildungseinrichtungen neue
Gestaltungs- und Interaktionsmaoglichkeiten zur
Wissensvermittlung.
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Projektziele und Resultate

Ziel:

Erprobung des Einsatzes von «Extended Reality» mittels
VR-Headsets innerhalb der Veranstaltung «Trends in
Human-Computer Interaction»

Projektergebnisse:
« Spezifikation und Konfiguration der Lernumgebung

« Konzeption und Erprobung der Lerneinheiten

Bei der Konzeption der Lerneinheiten wurde darauf geachtet
verschiedene Facetten der Extended Reality Interaction
grundlegend einzufthren, so dass diese auch fur
heterogene Studienangebote einsetzbar sind.

So wurden zum einen theoretische Inhalte erarbeitet und
diese in Form von kurzen Frontalvortragen vermittelt. Nach
diesen wurde immer die Thematik durch die Verwendung
verschiedener XR-Applikationen praktisch mittels der
Headsets fur die Studierenden erfahrbar gemacht.



Resultate = Technische Infrastruktur

« Hardwareanalyse mit dem Ergebnis, dass das Headset:
‘Meta Quest 2" Uber alle bendtigten Funktionalitaten
verfugt.

« Netzwerkkonfiguration: Intensive Kooperation mit
Services zur Erstellung und Konfiguration eines
Subnetzes mit entsprechenden Portfreigaben

« Belastungstest des Netzes bei der Verwendung des
Streaming Features der Meta Quest 2

« Manuelle Konfiguration der Headsets: Accounts,
Sharing, Applikationen, etc.

* Die erstellte technische Infrastruktur hat sich als robust
und zuverlassig erwiesen

« Es war hierdurch moglich 10 Headsets parallel zu
betreiben, so dass 20 Studierende (2er Gruppen) an den
Lerneinheiten teilnehmen konnten.

« Alle Informationen zur Konfiguration und Installation
sind zentral auf einer Confluence Seite beschrieben
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Resultate = [ erneinheiten

Lernziele der Einheiten: N\

« Verstandnis der XR-Konzepte und Immersion
ihrer Facetten

» Technologisches Wissen in Bezug

auf Funktionsweise und
Entwicklung

Interaktion

« Anwendungsgebiete von XR

* Design und Evaluation von XR- @
Erlebnissen ~ r L

N\

N\
» Zusammenarbeit in XR 7 7 Kollaboration Kreation

» Kritische Analyse der potenziellen r T T 1
Zukunftstechnologie L -

e Dauer einer Lerneinheit: ca. 3h — Theorie und Praxis
werden alternierend eingesetzt
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Resultate = Applikations- und Plattformauswahl
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Resultate = Schritt fur Schritt Anleitungen fur die Lerneinheiten

Anpassung
Aufgabe: Passen Sie das Headset auf sich an!

U’/

Linsenbreite anpassen Strap auf Kopfgrosse anpassen

Unterstiitzte Brillengrosse Fiir Brillentréger muss ein ligt werden
[Asll Videos: Meta Quest2 C Fit - https://www.youtube.com/watch?v=dUFgGHh5B ¢
GR How to Wear Glasses with Meta Quest - hitps://www.youtube.com/watch?v=1lgmmORvOK0O 3

Passthrough
Schalten Sie den Passthrough-Modus (falls noch nicht aktiviert) ein.

Shortcut Einstellungen Shortcut Einstellungen Einstellungsmenii
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Guardian
Erstellen Sie einen Guardian

Folgen Sie der Anleitung und erstellen Sie einen ausreichend grossen Spielbereich (2x2m)

Rl Videos: Quest 2 Setting Up Guardian
[€l] htips:/www.youtube watch?v=GojevLO5Avw&list=PLL2xVXGs1SP50 vOhMaPNHipnpRjFloDD&in
dex=7

Applikation 1: First Steps
Probieren Sie die Applikation First Steps aus (max. 20 min pro Person).

Fillen Sie den entsprechenden Fragebogen aus.
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Homebereich
Machen Sie sich mit dem Homebereich vertraut!

Hauptnavigation Einstellungen Installierte Apps

A=l Videos:  Quest 2 Navigating in VR
GR https://www.youtube.com/watch?v=gKkwfy9GueQalist=PLL2xVXGs1SP50 vOhMaPNHipnp

RiFloDD&index=3

Applikation 2: Mission ISS
Probieren Sie die Applikation Mission ISS aus (max. 20 min pro Person).

Fillen Sie den entsprechenden Fragebogen aus.
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Evaluation = Virtual Reality Sickness Fragebogen
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1. Fragebogen - Virtual Reality Sickness

Bitte fiillen Sie folgenden Fragebogen aus, der verschiedene Symptome auffiihrt, die bei der
Benutzung von virtuellen Umgebungen auftreten kénnen. Die Daten werden anonymisiert, d.h. ohne
eine mogliche Zuordnung zu Ihrer Person, gespeichert. Falls Sie Fragen zu den einzelnen Symptomen
haben, sprechen Sie bitte Ihren Dozenten an. Falls Sie ein Symptom sehr stark wahrgenommen und Sie
dieses als unangenehm empfunden haben, brechen Sie die Nutzung des VR-Headsets bitte ab.
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Ziel: Kontinuierliche Uberprifung des Wohlbefindens

Bei der Lerneinheit ,immersion” wurden 3 Applikationen
(Phasen) durch die Studierenden evaluiert, welche sich in
ihrem Immersionsgrad steigerten
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m nicht vorhanden (0) metwas(1) mdeutlich (2) sehr stark (3)

Abbildung 2: Entwicklung — Auftreten der Symptome
Hinweis: Angaben in Prozent, n=17
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Evaluation = Unterrichtsbewertung

Quantitativ (Auszug)

Beurteilung Lernerfolgt und Umgebung (in %) Bewertung Lehreinheiten (in %)
trifft (gar) ~ mittel trifft (voll) ~ Gesamt N (sehr) mittel (sehr) gut Gesamt N
nicht zu zu schlecht
[Die Unterrichtseinheit 0.0 14.3 85.7 100.0 14 Immersion (First 0.0 71 929 100.0 12
regte mich zur aktiven : k ' :
Auseinandersetzung mit Shaps; 155,
den Inhalten an.] Achterbahn)
[ich habe viel neues 7.7 7.7 84.6 100.0 13 Interaktion 0.0 15.4 84.6 100.0 14
zum Thema Mixed (Hand-Tracking,
Reality Spaces gelernt.] Elixir)
[ich hatte o 786 0.0 214 100.0 14 Kollaboration 7.1 21.4 71.4 100.0 13
Schwierigkeiten, mich in (Spacial)
deeVR-Limpebung Kreation (Shapes 0.0 16.7 83.3 100.0 14
zurecht zu finden.] XR) P : ? ’ :
[Die virtuellen 46.2 46.2 s 100.0 13
Umgebungen
erschienen mir
unrealistisch.]
* Qualitativ (Auszug Miro Board)

— korperliche Empfinden: Anstrengung, Augenweh,

optimale Kombination von Theorie und praktischer Anwendung Sl '
Mudigkeit, abnehmende Konzentration

sinnvoll gewahlte Reihenfolge der Anwendungen
Tempo des Unterrichts
Gruppenarbeit

+++++
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Nachhaltigkeit = Kommunikation der Projektergebnisse

Poster auf ICM 2023: https:/www.icmbeyond.net/ Projektwebseite: https:/iis.fhar.ch/

idaktischer Einsatz von «Extended Realitat» in der Lehre
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Fazit

Alle erstellten Materialen zu den Lerneinheiten als
auch die Spezifikation und Konfiguration des
Hardwaresettings wurde strukturiert im Confluence
abgelegt, so dass ein einfacher Zugang fur alle
Interessentinnen maoglich ist.

Weiterhin wurde durch die Projektwebseite eine
nachhaltige Kommunikation initiiert.

Die Durchflhrung des Projektes kann als ein Erfolg
betrachtet werden und wird in dieser Form nun
dauerhaft vom Studiengang DBM angeboten werden.

Eine Durchflhrung in anderen Studiengangen ist
maoglich und die Bereitschaft der Projektmitarbeiter
diese durchzufthren und/oder das erlangte Wissen
weiterzugeben ist vorhanden.
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