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Neue Dimensionen der Realität
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt

Vorführender
Präsentationsnotizen
Was ist Virtuelle Realität?

... eine künstliche Umgebung, die durch Sinnesreize erfahren wird, die von einem Computer zur Verfügung gestellt werden und in denen die eigenen Handlungen teilweise bestimmen, was in der Umgebung passiert. (Merriam Webster)

…eine Mensch-Maschine-Schnittstelle, die es erlaubt, eine computergenerierte Umwelt in Ansprache mehrerer Sinne als Realität Wahrzunehmen. (Alexander Henning)

... Virtuelle Realität hat eine bemerkenswerte Eigenschaft, in der Weise, dass es Personen eine Erfahrung vermittelt, welche fast schon «Engelhaft» ist. (Jaron Lanier)

Es gibt ein breites Spektrum an VR-Angeboten - mit der vollständig immersiven visuellen, auditiven und physischen Erfahrung von VR an einem Ende und 360 Grad Videos auf dem Desktop auf der anderen Seite.
Darüber hinaus glauben einige, dass Headsets für ein echtes VR-Erlebnis erforderlich ist, und das behelfsmäßige Geräte, wie ein Smartphone, keine wirklich immersive VR-Erlebnisse bieten kann. 
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Mixed-Reality
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt

Vorführender
Präsentationsnotizen
Virtual Reality (virtuelle Realität) meint eine computer­generierte interaktive, nichtphysische, aber lebensechte Umgebung. Mithilfe von VR kann die Darstellung und Wahrnehmung einer Wirklichkeit mitsamt ihrer physika­lischen Eigenschaften simuliert werden.

Im Gegensatz dazu geht es bei Augmented Reality (erweiterte Realität) nicht um eine virtuelle, sondern um eine ausgeweitete Realität: Unsere reale, visuelle Welt wird ergänzt um computergenerierte Zusatzinfor­mationen – zum Beispiel Bilder, Videos oder virtuelle Objekte. 

Die Perspektive läuft jedoch nicht auf ein Entweder­ oder hinaus. Vielmehr werden AR-­ und VR-­Anwendun­gen verschmelzen (Mixed Reality) – zum Beispiel indem ein physischer Anruf in die virtuelle Welt übertragen wird und dort angenommen werden kann.
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Wahrnehmung in der virtuellen Realität
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt

Visual Audio Tracking Feedback
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Technik und Technologie
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Bewegung in der virtuellen Realität
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Einsatzbereiche in der virtuellen Realität
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt

• Entertainment und Bildung

• Bau und Architektur

• Forschung und Entwicklung

• Design und Entwurf

• Simulation und Training

• Medizin und Therapie
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Risiken und Nebenwirkungen
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt

• Motion Sickness

• Schwindel und Übelkeit

• Orientierungsverlust

• Stürze

• Kopf- und Gliederschmerzen

• Realitätsverlust

• Verhaltensänderung

• Isolation

• …
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Immersion in der virtuellen Realität
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Positionierung im VR-Raum
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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HTC Vive
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Oculus Quest
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Oculus Quest
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erlebniswelten
Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt

• Epic Roller Coasters (Fahrt auf der Achterbahn))

• Bait! (Entspannung beim fischen)

• National Geographic Explore VR (Entdecke die Welt… in der VR)

• Richie's Plank Experience (Grenzerfahrung in schwindelnder Höhe)

• Sports Scramble (Körperliche Ertüchtigung)

• Tilt Brush (Kreativität in 3D)

• Jurassic World (Hollywood in VR)

• Space Pirate Trainer (Trainingsprogramm für Weltraumpiraten)



its - Innovationswerkstatt / Virtual Reality15

Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt



its - Innovationswerkstatt / Virtual Reality17

Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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Game Over - Vielen Dank für ihre Aufmerksamkeit!

OST - Ostschweizer Fachhochschule

IDEE Institut für Innovation, Design und Engineering

Rosenbergstrasse 59, Postfach

9001 St. Gallen, Schweiz

Tel. +41 58 257 12 90

idee(at)ost.ch

Erfahrungswerkstatt in der virtuellen Welt
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