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Einblicke in bisherige Projekte

Fahrrad-Simulator
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Einblicke in bisherige Projekte

Dafiir haben sich einundzwanzig S i 3
informatik zusammengeschlossen und eine virtuelle Welt kreiert. In dieser.
auf dem Projekttag einzigartig und i eine weitere

®° Unmagliche virtuelle Welten erstellen
@ Im Vordergrund stand vorallem, etwas zu erstellen, weiches in der Realitat unmiglich
ist. Dafir nutzen wir die Moglichkeiten virtueller Wetten. Hier sind uns fast keine Gren-
. 2en gesetzt und wir kbnnen Experimente realisieren, die sonst nicht mdglich wren
Um dies umzusetzen haben wir einen Baukasten fur virtuelle Welten ent-
. wickelt. Mit Hilfe dieses Baukasten, lassen sich sowohl reale, als auch imeale Welten

erstellen und manipulieren,
it des

Die Idee hinter unserem Baukasten ist es etwas Gber die Adaptionstanigkeit des Menschens zu lemen. Wie finden

sich Menschen in einer virtuelien Umgebung zurecht? Wie reagieren Menschen auf verschiedene Manipulationen?

Wie lassen sie sich beeinfiussen?

Entlang dieser Fragestellung haben wir Experimente erstellt. Des Weiteren werden in der AG kognitive Neuroinfor- .-_

® | matik passend zu diesen Themen Experiemente durchgefiihrt

HMD, TrackingLab, VirtuSphere

Um die Immersion in die virtuelle Umgebung zu gewahrleisten, stehen uns verschiedene Werkzeuge zur Verfigung. -
Zum einen benutzen wir HMDs (Head Mounted Display) um den/die Benutzerin komplett in die Welt eintauchen zu

lassen, Zusétzlich nutzen wir wahiweise TrackingLab oder ViruSphere um seine/inre Bewegungen original getreu in

die virtuelle Welt zu Ubertragen.

WORLDVIZ

In Vizard entwickelten wir vom Grundgerist an alles was man fir einen Baukasten benttigt. Wir haben Strukturen
zum einfachen Erstellen von Welten und Manipulationen kreiert und zusatzlich Sensoren zum Tracken der Perso-
nen integriert. =

Vizard
Als Grundiage for die Realisierung der virtuelien Weiten dient uns Vizard. Dies ist eine Entwicklungsumgebung fr
viruelie Realitaten mit einer interaktiven Simulations-Engine.

WORLD')'VIZ

vizard
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Wo die Reise dieses Semester hinfuhren soll
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Gesture 2—an “upward” movement, with the hand rotating anti-clockwis

veh ym

Gesture 2 (rotating)

Quelle: [1]
Quelle: [3]
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. LEAP

Oculus RIff

Head-Mounted Display zum
Eintauchen in virtuelle Welten

Hand-Tracking System, um
Gestensteuerung zu ermdglichen

Quelle: [2]
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Novum in unserem Projekt: die KUNST

e Werkzeug zur Generierung von algorithmischer Kunst
e Neue Interaktionsmoglichkeiten

e Interdisziplinares Arbeiten
Projekt wendet sich auch an Mediengestalter

e (Gestaltung wichtiger Teil digitaler Medien

Quelle: [3]
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Motivation fur Gestensteuerung

A Formal Language
Draw Colour

Linelength (min|max

It

Max. offset for line signs

|

Max. offset for circles

Diameters of filled circles

Diameters of empty circles

Il

An assembly constituted by circles,
whose radii are bounded, and
symbols of 1 to 6 lines, arranged at
regular intervals on an imaginary
grid of 1280 cells. The symbols have
a high probability of sharing their
cells with circles.




|dee

e Die Algorithmen bendétigen Parameter als Eingabe

o Kklassischer Weise uber Buttons, Textfeder u. A. Eingestellt

e In wie weit kann dieses Tool von Gestensteuerung
profitieren bzw. vom Einbezug der VR +

Gestensteuerung?

Beyond buttons and sliders!
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Themen

Algorithmische Kunst
Gestensteuerung
Virtuelle Realitat
3D-Programmierung

@ Universitat Bremen

Quelle: [3]
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Organisatorisches |

e Arbeitsaufwand fir 18 CP betragt 540 Stunden pro Person
e Anwesenheit ist sehr wichtig, da sonst die Teamarbeit erschwert wird
e Stand-up meetings

e Projekt sollte feste Kernarbeitszeiten haben,;
Abstimmung dieser erfolgt beim ersten Termin

e Anfertigung von Protokollen und die kontinuierliche Dokumentation,
beispielsweise von Entscheidungen, helfen v.a. hinsichtlich des Projektberichts
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Organisatorisches Il

e Fachgesprache & schriftliche Ausarbeitung in Form des Projektberichts

e Wie bieten euch wahrend des Semesters Workshops an; z.B. zum State of the
Art, um euch die Arbeit zu erleichtern und euch einen besseren Einstieg in die
Themen zu ermdglichen

e Learning by doing!

e Forschendes Lernen!
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Was wir zusammen bringen mochten

Kunst & Informatik

Algorithmische Kunst / Generative Gestaltung

(= Werkzeug zur Erschaffung von Kunstwerken)
Virtuelle Realitat

(= Oculus Rift)
Gestensteuerung

(- Leap Motion)
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Quelle: [3]

@ Universitat Bremen

Quelle: [3]

£ cognitive

. . 14
. neuroinformatics




Zeit fur Fragen
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Beispiele - Motivation

https://gallery.leapmotion.com/force-directed-graph/

https://gallery.leapmotion.com/takt-rhythm/

https://gallery.leapmotion.com/blocks/
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https://gallery.leapmotion.com/takt-rhythm/
https://gallery.leapmotion.com/blocks/

Kontakt

kbub@uni-bremen.de
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Imaldonado@uni-bremen.de
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