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Zusammenfassung

Das Modul Inf-39-VR beschéftigt sich mit dem Thema Virtuelle Realitat. Unter diesem
Oberthema kommen verschiedene Disziplinen und Fachrichtungen zusammen, z.B.
Computer Grafik, Mensch-Maschine-Interaktion, Kiinstliche Intelligenz, Psychologie und
Biologie. Teilnehmer/innen sollen Wissen um Gestaltungsprinzipien und Konzepte wie
Immersion und Prasenz, sowie Methoden zur Generierung virtueller Welten, sowohl bezogen
auf die dazu entwickelten Geréate, als auch bezogen auf Software-Architekturen und
Frameworks kennen lernen und anwenden koénnen.

1. Ubergeordnete Fragestellung des Lehrprojekts

Die Teilnehmenden haben in anderen Veranstaltungen Aspekte der Computer Grafik oder
der Mensch-Maschine-Interaktionen bereits kennen gelernt. Im Rahmen des Moduls sollen
die Einzelbausteine zielgerichtet zu einem gré3eren Gesamtkonzept verknipft und auch
praktisch zusammengeflgt werden. Z.B. soll Wissen um die Wahrnehmungsleistung des
Menschen aus der Biologie und Psychologie praktisch genutzt werden, um diese
Wahrnehmungsleistung technisch stimulieren zu kénnen und damit die Immersion, das
Gefihl ,dort zu sein, in der Virtuellen Realitat zu erhéhen. Die Teilnehmer/-innen sollen in
die Lage versetzt werden, eigene Anwendungen in der Virtuellen Realitat planen und
umsetzen zu kénnen.

3. Rahmenbedingungen / Besondere Herausforderungen

Die Studierenden kommen mit unterschiedlichen Grundvoraussetzungen: das Modul wird
sowohl fir klassische Informatiker, als auch fir Interdisziplinare Medienwissenschaften
angeboten. Die Teilnehmer kénnen daher unter Umstanden keine umfangreiche
informatische Grundbildung vorweisen. Im Modul wird dies dadurch bericksichtigt, dass die
Vorlesung die Konzepte auf einer hohen Abstraktionsebene erlautert und kombiniert.
Vorrangig ist der breite Uberblick iiber die biologischen und psychologischen Erkenntnisse
und die technischen Ansétze zur Umsetzung. Parallel wird in den Ubungen die technische
Umsetzung erprobt. Hier werden verschiedene Spezialisierungen angeboten, so dass
Teilnehmende mit Vorkenntnissen in Computer Grafik oder Programmierung diese
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umsetzen und vertiefen kénnen, gleichzeitig aber auch Teilnehmende mit Kenntnissen aus
den Medien im Bereich der Modellierung und Gestaltung einer interaktiven Virtuellen Welt
gefordert werden.

4. Lehr- und Lernziele, Aktivitaten und Uberpriifung

Im Laufe der Vorlesung sollten die Studierenden
o Einen Uberblick erhalten, fir welche Ziele virtuelle Realitéat derzeit eingesetzt wird,
e einen Uberblick iiber die Wahrnehmung des Menschen besitzen,
¢ eine geeignete Technikauswahl fir die Umsetzung eines VR-Systems treffen
kénnen,
o die typischen Interaktionsformen in der Virtuellen Realitat verstehen und
Lésungsansatze kennen,
¢ eigenstandig eine Virtuelle Welt modellieren kénnen und
e einen Uberblick iiber die Forschungslandschaft im Bereich ,Virtuelle Realitat* haben
und andauernde und aktuelle Forschungsfragen kennen.
Erreicht werden soll dies durch die Kombination von drei Veranstaltungstypen: Die
Vorlesung Virtuelle Realitat bietet einen breiten Uberblick tiber die verschiedenen
Themengebiete. Die Folien sind dabei als HTML-Seiten ausgelegt und stehen bereits
wahrend der Veranstaltung und dariber hinaus den Studierenden online zur Verfigung.
Gleichzeitig wurden auf den Folien aktive Lehrelemente integriert, an denen die technischen
Konzepte live demonstriert und von den Studierenden wéhrend oder nach der Veranstaltung
exploriert werden kénnen. Begleitend zur Vorlesung findet im selben Semester eine
angeleitete Ubung statt. In dieser Ubung werden projektbezogen die einzelnen
Arbeitsschritte von der Konzeption tber die Modellierung bis hin zur technischen
Umsetzung eines virtuellen interaktiven Modells erarbeitet. Die Studierenden werden dazu
in Kleingruppen (3-4) eingeteilt und erhalten ein Projekt, an dem sie dann tber die gesamte
Laufzeit der Ubungen arbeiten. Im Wintersemester 2012 war dies z.B. die Umsetzung einer
Orientierungshilfe im Web fur den neuen ENUS-Bau der Universitat mit Hilfe eines
dreidimensionalen interaktiven Modells. In den Ubungen zur Vorlesung werden dabei
bewusst Standard-Ldsungen eingesetzt (Blender, HTML5, WebGL), um einen besseren
Transfer der erarbeiteten Techniken zu anderen Veranstaltungen und fir den Einstieg in
den Beruf zu ermdglichen.
Die Veranstaltung im Sommersemester wird als Projekt durchgefihrt. Zusammen mit den
Studierenden wird am Anfang aus einer Auswahl an wissenschaftlichen Fragestellungen ein
interessantes Thema gewahlt und eine wissenschaftliche Studie durchgefihrt. Die
Umsetzung erfolgt dabei in der immersiven virtuellen Realitat der CAVE in der AG
Wissensbasierte Systeme (oder zukinftig auch im CITEC). Die Studierenden kénnen dabei
auf den Erfahrungen mit der Modellierung, der Teamarbeit und der technischen Umsetzung
aus den Ubungen aufbauen. Als neue Herausforderungen kommen die Anbindung von
Interaktionsgeraten und ein komplexeres Software-Framework hinzu.
Mit dem Projekt wird jeweils auch eine Vertffentlichung angestrebt, die dann als
Hausarbeitsdquivalent gewertet wird. Dazu bieten sich im Bereich der virtuellen Realitat drei
wissenschaftliche Veranstaltungen an. Der Workshop ,Virtuelle & Erweiterte Realitat* der
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Gesellschaft fur Informatik wird jahrlich abgehalten und dort werden regelmalig
Studentenprojekte und Abschlussarbeiten vorgestellt. Der Workshop ,,Augmentierte &
Virtuelle Realitat in der Produktentstehung* ist flr industrienéhere Projekte geeignet und hat
eine ahnlich niedrige Einstiegsschwelle. Und schlief3lich wird im Rahmen der internationalen
»3D User Interfaces” Konferenz jeweils ein Wettbewerb ausgerichtet, bei dem neue
Interaktionsformen in der virtuellen Realitat gefragt sind.
Das Konzept mit der wissenschaftlich orientierten Lehre im Rahmen des Projektes ist
bereits seit mehreren Jahren erprobt und es konnten schon erfolgreich Verdffentlichungen

auf den Workshops gemeinsam mit den Studierenden erreicht werden.

Die Leistungen im Rahmen des Projektes werden durch das wissenschaftliche Paper
belegt, die Leistungen im Rahmen von Vorlesung und Ubungen durch Zwischendokumente
bei den Milestones sowie durch eine benotete mundliche Prifung.

Sechs-Lernebenen-Checkliste

Lernebene Lernziele Lern- und Rickmeldungen
Studienaktivitaten und Prifungen
1. Fachwissen Wahrnehmungsaspekte, Uberblick durch Vorlesung Interaktives Feedback in den
Psychologische Aspekte mit interaktiven Elementen Ubungen,

(Evaluation, Immersion,
Prasenz),

Verfahren zur Stimulation
von Wahrnehmung,
Interaktionsprobleme und —
verfahren,

Modellierung von 3D Welten
mittels Szenengraph,

Anbindung von Geraten

Mundliche Prifung,

Wissenschaftliches Paper

2. Anwendung

analytisches Denken,
kreatives Denken,
praktisches Denken

Die Studierenden sollen eine
gegebene Frage-
/Aufgabenstellung
analysieren, eine
Interaktionslésung
konzeptionieren und diese
technisch umsetzen kénnen.

projektorientierte Ubungen,
Arbeit in Kleingruppen
(angeleitet in den Ubungen,

freier im Projekt)

Interaktives Feedback in den
Ubungen,

Kontrolle der technischen
Umsetzung der Milestones
(Teilwerkstticke) in den

Ubungen und im Projekt.

3. Verknipfung

Verbindungen zwischen den
verschiedenen
Fachrichtungen (siehe Text
oben). Anwendungen der

Mathematik (LA).

Aus den Lehrinhalten der
Vorlesung werden
Rahmenbedingungen
abgeleitet, anhand derer die
technische Umsetzung

entsprechend der in der

Siehe oben.
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Vorlesung beschriebenen
Architekturen und

Vorgehensmodellen erfolgt.

4. Menschliche

Studierenden kénnen die

Verschiedene Formen der

Unter anderem wird als

Dimension eigenen Starken in der Arbeit | Projektarbeit, Prifungsform die mindliche
im Team und in den unterschiedliche Prifung verwendet, in der
unterschiedlichen Teambildung zwischen individueller auf die Stéarken
Aufgabenbereichen Ubung und Projekt. und Schwéachen
entdecken. eingegangen werden kann.

5. Werte Interesse fur die Projekte werden nach Wird nicht geprft, zeigt sich

Mdglichkeiten des Einsatzes
von virtueller Realitat und der
Verfolgung eigener Projekte
und wiss. Fragestellungen

soll geweckt werden.

Interessen mit den
Studierenden gewahlt, um
die intrinsische Motivation zu

starken.

aber daran, dass die
Studierenden Folgeprojekte,
z.B: als BA/MA Arbeit

annehmen.

6. Lernen, wie man
lernt

Die Studierenden sollen
lernen, dass ein richtiges
Verstandnis eines Stoffes
erst durch die praktische
Anwendung erreicht werden

kann.

5. Evaluation

Das Modul wurde im WS2011/2012 das erste Mal angeboten. Dort wurde wahrend der
Vorlesung von zwei Kolleginnen aus dem Zertifikatsprogramm hospitiert. Das Feedback
wurde in die weitere Gestaltung aufgenommen. Die Vorlesung wird regelmafig durch die
allgemeine Lehrevaluation in der TechFak evaluiert.
Die Ergebnisse von 2011 zeigen, dass die Studierenden die Veranstaltung aus eigenem
Interesse besuchen (sie ist derzeit nicht Bestandteil der Pflichtveranstaltungen). Die
Bewertung ist Uberaus positiv ausgefallen, insbesondere in den Bereichen Gliederung der
Vorlesung, Vorbereitung, Vortragsstil, Arbeitsatmosphére und Einbezug der Studierenden.

6. Ergebnisse

In der ersten Runde wurden die Ubungen aus personaltechnischen Griinden im Block im
Anschluss an die Vorlesung abgehalten. Das hat nicht so gut funktioniert, d.h. es gab nur

eine geringe Beteiligung und nur eine kleine Anzahl der Studierenden sah sich dann in der
Lage, das Projekt noch durchzufiihren. Im WS 2012 wurden daher Vorlesung und Ubungen
wieder parallel angeboten. Durch die Breite der Vorlesung erscheint es auch sinnvoll, parallel
die Moglichkeit zur Sammlung von praktischen Erfahrungen anzubieten. So wird den
Studierenden die Moglichkeit gegeben, die Inhalte der Vorlesung zu verinnerlichen und
selbst neue Fragen aufzuwerfen, die dann in der Vorlesung beantwortet werden kénnen.
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7. Perspektiven und Empfehlungen

In 2012/2013 werden die Ubungen parallel zur Vorlesung abgehalten.

Die Umsetzung der Folien als HTML-Seiten hat mehrere Vorteile: die Dokumente lassen sich
leichter versionieren und sie sind Uberall verfugbar. Weiterhin kann man etliche neue
Multimedia-Formate nutzen und die Inhalte kdnnen interaktiv gestaltet werden. Zuséatzlich
kénnen die Inhalte auch im WWW verlinkt werden. Die Folienséatze ziehen derzeit pro Tag
knapp 40 Besucher auf die Webseite, unabhangig von den Veranstaltungsterminen.
Kenntnis von HTMLS5 ist derzeit noch Voraussetzung, in neueren Versionen soll das
geandert werden. Das technische System, Webslides, ist eine eigene Entwicklung, die
unabhangig von der Vorlesung weiter verfolgt wird.

8. Rahmenbedingungen der vorgestellten Veranstaltung, Materialien und Literatur
8.1 Studiengang und -art, fir den das Projekt geplant wurde

| Technische Fakultat, BA + MA

8.2 Lehrveranstaltungstyp und -dauer

| Vorlesung (2 SWS), Ubung (2 SWS), Projekt (5 SWS)

8.3 Gruppengrolde

| 10 — 20, Projektarbeit in 3-4er Gruppen

8.4 Beteiligte bei der Durchfiihrung des Projekts

| 1 Lehrender, 2 SHKs

8.5 Materialien und Literatur

Eigene Folien in HTMLS5:

http://www.techfak.de/~tpfeiffe/lehre/VirtualReality/virtuelle realitaet ws2012.html

(einfach anklicken oder mit den Pfeiltasten durch die Folien gehen, unten rechts gibt es auch
ein Mouse-Over Meni)



http://www.techfak.de/%7Etpfeiffe/lehre/VirtualReality/virtuelle_realitaet_ws2012.html
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