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Immersive Virtuelle Landschaften: Erforschung von
Aspekten fur die partizipative Planung
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«Immersion» und «Prasenz»

= Grad der Immersion: lllusion von Realitat fur die Sinne
des Nutzers
— Nutzer-Interface

= Grad der Prasenz: Nutzer fuhlt sich in der VR anwesend
und verhalt sich emotional und physisch entsprechend
— Qualitat der sensorischen Inputs (visuell, akustisch, etc.)
— |Inhalte

SLATER, M., WILBUR, S. (1997). A Framework for Immersive Virtual Environments (FIVE): Speculations on the Role of
Presence in Virtual Environments. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 6:6, 603-616.

GUTIERREZ, M.A., VEXO, F., THALMANN, D. (2008). Stepping into virtual reality. London: Springer.
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B, Oculus
https://www1.oculus.com/order/ D Kl/ D K2

Juni 2014

PI'US https://developers.google.com/ Google Card board
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Development of Head Mounted Displays

March/April 2016:
Consumer-targeted VR headsets become available. Market leaders are
HTC Vive, Oculus Rift, and Sony Playstation VR.

https://www.playstation.com/en- -
au/explore/playstation-vr/gallery/

@y

https://www.oculus.com/en-us/touch/

http://www.htcvive.com/
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Potential der Immersive VR fur die Planung?

Forschungsfragen:
= Wie kann immersive VR entwickelt werden (Workflow)?

= Wie sollte die Navigation und die Einsatzsituation gestaltet
werden (Nutzbarkeit)?

= Was ist der Mehrwert fur die partizipative Planung
(Nutzen, Limitierungen)?

» 2 Projekte, Oculus Rift DK2, unterschiedliche Workflows,
qualitative Studie mit Interviews und Beobachtung
(46 Teilnehmer)
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Workflows zur Erstellung der Virtual Realities

Virtual Reality (VR) 1: «Gewadsserraum im Siedlungsgebiet»
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/ Procedural \

modelling

K CE CityEngn

Game Engine

Virtual Reality (VR) 2: «Windpark im Hiigelgebiet»
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PLUS
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3D-Visualisierung von VR 1

Modellierung mit Esri’'s CityEngine

« CityEngine Advanced 2014.0 - Scene_01.cej - g
File Edit Select layer Graph Shapes Search Scripts Window Help
e E s PG| N e H@ ) Ze s ®® BEE © B G0 B
=Ky BEC@ &=~ 5~ %~ ~0[0nmo = =5
4 13 Dietikon_Reppisch - @ Shope
& assets
& celib Name Shape 37
4 data
(G data A Rules
) images Rule File Gebaeude/Bergstrasse_17.cga Assign...
& maps
b & models Start Rule Lot Select...
& rules
b = scenes A Bergstrasse 17 Default Style... || 4+
A seIpLs HEIGHT %l 15 =
2 ESRLIib
v Roof_Type %] Gable
< > overhang ]l 05 @
| @) Rook.cga R ARk 1 4 roofOrientationindex % o @
L roof_gable ®] 30 @
roof_height % 3 @
v o§ Default Style... || 4
v E Default Style... || ¥
v " Default Style... || &
v E Default Style... ||
W Reports
v Object Attributes
L V' Materials
£ “Scene 32 | @) =0
L e e % (@ = v Vertices
> [search expression Q v Information
# @ Scene Light
& @ Panorama
& @ Untergrund Ist-Zustand
& @ Untergrund 2080
& @ Gebaude Ist-Zustand (34 Objects)
@ @ Gebiude erhalten (46 Objects)
@ @ Gebude 2080 (63 Objects)
@ @ Hecke Kein (33 Objects)
@ @ Fluss (1 Object)
@ @ IST_Vegetation_klein (429 Objects)
@ @ Bricken (5 Objects)
@ @ Vision_Hecke_Klein (11 Objects)

[ &3
[ &3
e
[ 23

Done with shape Roof’

PLUS

—

vision_vegetation_alle_lein (410 Objects)
Gewasserraum (1 Object)

Vegetation Ist-Zustand (462 Objects)
Vegetation 2080 (421 Objects)

CH1903 LVO03 (EPSG:21781) Free Memory: @ 3783[MB] @ 58[GB]
Image: Nina Philipp, 2016

GeoSummit2016 | 19.01.2016 | 7



Unity: Flugpfad durch VR 1
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Anwendungssituation VR 1

Photo: Nina Philipp, 2016
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Unity: Split Screen von VR 1

Pree Anpect

Image: Nina Philipp, 2016
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CryEngine: Split Screen von VR 2

Image: David Itisberg, 2016
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Anwendungssituation VR 2
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Benutzerfreundlichkeit der Immersiven VR

= Positive Erfahrung
= Probleme mit Navigation

= Blickrichtung bel Landung
= erste Laufrichtung
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Unterstltzung der Vorstellungskraft

= Topographie wird erlebt
= Gutes Raumverstandnis

= Dimensionen werden geschatzt s |
(H6he von Windturbinen und
Gebauden)

PLUS
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Unterstltzung der Vorstellungskraft

= [llusion funktioniert

= Hohe Prasenz , <R

= Gerausche unterstiitzen Prasenz” ,

= Niedrige Detailgrade storen_ % mjf » \
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Immersive VR: Potenzial als Planungsmedium

Nutzen:

= Raumliche Entwicklungsidee kommunizieren

= Ho6hen- und Breitenverhaltnisse besser kommunizieren
= Unterhaltsam informieren

Limitierungen:

= |Interaktive Elemente fehlten
= Nutzer wirden gerne VR-Landschaft andern kdnnen
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Schlussfolgerungen

= Oculus Rift DK2 brauchbar fur immersive VR
= Navigation:
= Kombination eingeschrankte/freie Navigation scheint nttzlich

= «Landepunkt» in der VR fokussiert die Exploration des Nutzers

= Realitatsgrad:
= Niedriger Realitatsgrad kann storend wirken

= Umweltgerausche sind wichtig flr das Prasenzgefinhl

> Wahrnehmung der Asthetik und der Atmosphéare durch den Nutzer
muss noch weiter untersucht werden
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