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Historie AR/VR

[1]
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Theorie – die perfekte virtuelle Realität

• Erzeugt dieselbe Reaktion und dasselbe Gefühl wie in der 
Realität

• Egal ob VR oder AR



521.11.2016

Interaktion in virtuellen Welten

Johann Bronsch

Theorie – erreichen der perfekten virtuellen Realität

• Wahrnehmungsarten
• Sehen (visuelle Wahrnehmung)

• Hören (auditive Wahrnehmung)

• Riechen (olfaktorische Wahrnehmung)

• Schmecken (gustatorische Wahrnehmung)

• Erfühlen (haptische Wahrnehmung)
• Ertasten (taktile Wahrnehmung)

• Gleichgewichtssinn (vestibuläre Wahrnehmung)

• Körperempfindung (Propriozeption)

• Temperaturgefühl (Thermozeption)

• Schmerzempfindung (Nozizeption)
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Theorie – Immersion

• (lat. immersio „Eintauchen“, „Einbetten“)

• Das Eintauchen in eine virtuelle Szene

• „If I turn my head and nothing happens, it ain‘t VR!“ [2]

• Technische Eigenschaften nach Slater und Willbur [3]

• Möglichst viele Sinne sollen angesprochen werden

• Ausgabegeräte sollen den Nutzer vollständig umgeben, nicht nur 
ein eingeschränktes Sichtfeld

• Qualitativ hochwertige Darstellung der Umgebung (hohe Auflösung, 
Detailstufe, usw.) 
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Einsatzgebiete von VR

• Forschung

• Spiele

• Design

• Marketing

[2]
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Was habe ich getan (im Grundprojekt)?

sich fragen warum es nicht
funktioniert

sich fragen warum es
funktioniert

sich wie ein kleines Kind freuen
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Rückblick Grundprojekt

• Toolchain

• Verknüpfung von Middleware und Unity3D

• Implementierung von ARTraking in Unity3D

• Interaktion mit der virtuellen Realität mit Hilfe von 
primitiven Interfaces

[4] [5] [6]
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Rückblick Grundprojekt

• Erstellen einfacher, virtueller Welten
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Rückblick Grundprojekt

• Modellierung komplexer Objekte mit Blender
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Ausblick

• Aufbau komplexer Welten

[7]
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• Simulation des Sonnensystems

Ausblick
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Wie interagiere ich mit einer virtuellen Welt?

• Erstellen von Interfaces für Interaktionen
• Imaginäres Interface 

• Mixed-Reality Interface 

• Realmodell

[7]
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Interaktionskonzepte

• Imaginary Interfaces
• Interaktion mit Händen mit/ohne visuelles oder haptisches 

Feedback

• Impacto
• Haptisches Feedback aus der virtuellen Welt (Boxen)

• Physical Telepresence
• Haptisches Feedback über eine Distanz, z.B. Händeschütteln

• TurkDeck
• Aufbau einer realen Welt, welche mit einer virtuellen Welt 

überblendet wird

• Uvm.

[9]

[8]

[6]

[7]
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Fragebogen zur Messung von Immersion[4]
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Stand der Forschung

• Wichtige Paper
• Auf Folie Nr. 15

• Linked-Stick

• uvm.

• Konferenzen
• ACM SIGGRAPH

• MVAR (Int. Workshop, Multimodal Virtual and Augmended Reality)

• VRIC (VIRTUAL REALITY INTERNATIONAL CONFERENCE)

• uvm.

• Schultern von Giganten
• Hiroshi Ishii

• Patrik Baudisch

[5]



1821.11.2016

Interaktion in virtuellen Welten

Johann Bronsch

Vielen Dank für eure Aufmerksamkeit

Fragen?
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