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Interaktion mit dem digitalen Raum

- @Doo®

o Schrift, Bilder, Mimik, Gestik, ...

= Sinnesmodalitaten
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Was ist neu?

= vielfaltige Interaktionsmoglichkeiten mit der virtuellen in der materiellen Welt
= ohne Geratezentrierung

= ... und Interaktion mit der materiellen Welt in der virtuellen Welt
= Stellvertreter
- ... mit flieBenden Ubergéngen

= unterstitzende Technologien wie Spatial Computing, 5G, Blockchain, Kiinstliche Intelligenz
= kombinatorische Innovation
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Spatial Computing

= Durchdringung des materiellen Raums mit Interaktion im digitalen Raum
= Wearables
= Digitale Assistenten
= Smart Home: Sensorik und Aktorik

= eXtended Reality (XR)

Extended Reality |
| Mixed Reality |

Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

= virtuelle/physische Erlebnisse im virtuellen oder physischen Raum
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Digitaler Zwilling

= ... als Stellvertreter eines physischen Objekts in der digitalen Welt

= Verhalten identisch zu physischem Original
= ggf. Vorstufe des materiellen Objekts
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Avatare - besondere Digitale Zwillinge

= Wer bestimmt Verhalten und Aktivitaten?

= Agieren sie selbstandig, innerhalb eines definierten
Handlungsrahmens?

=  Wodurch kann das tatsachliche Verhalten vom erwiinschten
Verhalten abweichen?

= Avatare ohne materiellen Zwilling...
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5G-Funknetze

Enhanced Mobile Broadband | Capacity Enhancement

Gigabytes in a second

3D video - 4K screens

, Work and play in the cloud

Smart city cameras .
Augmented reality

Industrial and

Voice vehicular automation
4 Mission critical
Sensor NW ﬁ i" broadband
(((e))) A @ o0 Self-driving car
Massive loT Low Latency
Massive Connectivity Ultra-High Reliability

and Latency

5G-Testbed BB

Mit uns konnen Sie
Ihre 5G-
Anwendungen
entwickeln und
erproben!
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Blockchain und NFT
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Kunstliche Intelligenz

= ... ‘conversational AI”
lI||I||Il

= ... creative AI”
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EXPECTATIONS

Aktueller Stand

Layer2
Web3
( Decentralized Exchanges
Oracles g /_ Decentralized Identity

Zero-Knowledge Proofs \‘_j/: NFT
Enhanced Blockchain as a Service —. § Blockchain and loT
CeDeFi/CeDeX (

) Stablecoins
Decentralized Autonomaous -
- Tokenization
Qrganization
Blockchain Interoperability

Authenticated Provenance () y~— Defi
Secure Multiparty
Computation
Smart Contracts
~

/ Cryptacurrencies
/ “ Decentralized Applications
/ 'Blockchain Wallets
BIt:l::k(:hainJ\T
Platforms
Consensus Mechanisms
Innovation Peak of Inflated Trough of Slope of Plateau of
Trigger Expectations Disillusionment Enlightenment Productivity
TIME

Plateau willbereached: O <2yrs, O 2-5yrs. @ 5-10yrs. A >10yrs.  ® Obsolete before plateau

Gartner Hypecycle for Blockchair,
and Web3, 2022
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mehrere Prototypen mit Teileigenschaften
eines Metaverse
= Second Life, Fortnite
= Siemens / Nokia Industrial Metaverses
= Meta Metaversum
DAS METAVERSE vermutlich Verschmelzung
mehrerer paralleler Teil-Metaverses
= Interoperabilitdt, Schnittstellen,
Austauschformate




Metaverse-Projekte an der THB

18.01.2024
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Szenario 01 / Virtuelle Konferenz in MozillaHub

Worum geht es:

Mozilla Hubs bietet eine virtuelle Meeting-Plattform, die direkt im Browser sowohl klassisch am Bildschirm
als auch mit Head-Mounted Displays zuganglich ist.

Uber einen Link gelangen die Besucher:innen in einen virtuellen Raum, in dem sie sich in Form eines
Avatars frei bewegen konnen.

= VR Chatroom / zuganglich per Browser + Headset
= Open Source
=  Entwickelt von Mozilla (labs.mozilla.org)
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Szenario 01 / Virtuelle Konferenz in MozillaHub

1. Virtuelle Jahrestagung wahrend Corona im 2. Virtueller Besuch einer Hochschule
Rahmen unseres DAAD Projekts flr Studieninteressierte

Elnladen Mikrefon Tellen Platzieren  Reagieren Chat Verlaasen Mehr

Quelle: eigene Quelle: mit persénlicher Genehmigung von Prof. Dr. Paul Grimm, Hochschule Darmstadt

Technische Hochschule Brandenburg * University of Applied Sciences




Szenario 01 / Virtuelle Konferenz in MozillaHub

Vorteile
Erreichbarkeit fur alle > keine Wartezeiten
Keine Anreise notig / Mobilitat notig > klimaschonend
Anonyme Teilnahme > schiitzt vor Diskriminierung
Unabhingig von Offnungszeiten > stets erreichbar, mehrfach erreichbar

Voraussetzungen
Routine mit Steuerung durch den virtuellen Raum > Frustrationsgefahr
Leistungsfahiger Rechner > Rechenleistung + GPU
Starke WLAN-Verbindung
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Szenario 02 / Virtual Museum at Padung Mountain, Indonesia

Worum geht es:
Entwicklung eines Digital Twins des Padung Mountain Museum mit dem Ziel:
kulturelles Erbe flir Schiler:innen und Interessierte ohne Mobilitat zu Bildungszwecken zuganglich zu
machen (Geld fir Klassenfahrten nicht vorhanden)
Erhaltung von kulturellem Erbe vor physischer Zerstérung
Virtuelle Rekonstruktion bereits zerstorter historischer Statten

VR Museum / zuganglich per Browser oder Headset
Technologie: FrameVR

VIRTUAL MUSEUM
' PAIBNG MOUNTAIN Que| le:

INDONESIA®
https://www.youtube.com/watch?v=]JSMBbdI3M9I&t=4300s
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https://www.youtube.com/watch?v=JSMBbdl3M9I&t=4300s

Indonesia

VIRTUAL MUSEUM
GUNUNG PADANG
INDONESIA

a cultural heritage site
characterized by its magnificent

_P y

averse: - Anwendungen und 50@

Mit freundlicher Genehmigung der HBK Braunschweig, Prof. Eku Wand
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Szenario 02 / die Technologie:

2 FRAME SOLUTIONS ¥ RESOURCES v PRICING USE CASES

‘e

MAKE YOUR METAVERSE

Spatial computing is here.

Give your team, brand, or
community a space in the
immersive web.

FrameVR

,.,L Quelle:

https://framevr.io/home
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https://framevr.io/home

Szenario 03 / Imaginarium - Future Learning Spaces

Worum geht es:
Das Imaginarium bietet einen virtuellen Ort, um gemeinsam an Projekten zu arbeiten. Kreative Prozesse
werden durch eine automatische Anpassung der Raumstimmung und durch die bildhafte Visualisierung
der gesprochenen Inhalte unterstitzt.
= Die gesprochenen Worte werden in visuelle Darstellungen verwandelt, um Brainstormings optisch zu
unterstlitzen und die Zusammenarbeit im Team zu férdern.
= Mdglich wird dies durch die Kombination von ChatGPT und Stable Diffusion, um Bilder basierend auf
Ihren Gesprachen und Ideen zu generieren.

Imaginarium
Immersive Spaces
for Creativity

d Technologien

L
Quelle: Scientific paper:
https://www.youtube.com/watch?v=]JSMBbdI3M91&t=4300s https://ieeexplore.ieee.org/document/10242458
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https://www.youtube.com/watch?v=JSMBbdl3M9I&t=4300s
https://ieeexplore.ieee.org/document/10242458

Szenario 03 / Imaginarium - Future Learning Spaces

Control center for connection tests and visual room adjustments

\
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’

Interactive creation of new image combinations
Mit freundlicher Genehmigung der h_da, Prof. Dr. Paul Grimm = =
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Szenario 03 / Imaginarium - Technologien

Stable Diffusion
ist ein Deep-Learning-Text-zu-Bild Generator.

= Open source ( ¢

- im Gegensatz zu DALLE-E und Midjourney kann |
Q

SD auch auf lokalen Consumer-Hardware

Latent Space
2 ——ean s z
Diffusion Process d

Conditionina
emanti
Ma|
Text

Repres
|entations
I

Denoising U-Net €g

Systemen ausgeftihrt werden und ist nicht (L it
Cloud-basierend. ey | ]
. BaSieren d au f P thon denoising step cro satte:‘tionmfk/se/(v{‘i;;::"rj‘(\t skip connectQ\‘concat . wo"fvﬁw
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Fazit

Marktdurchdringung erfordert:

- niedrigschwelligen Zugang
= aktuell noch dezentraler Zugang zum Metaverse
= VR/AR ist kostspielig und nicht flr jedermann/frau verfugbar

= ausgereifte Technologien
= bestehende Technologien sind haufig kostenintensiv,
= bestehende Technologien sind noch nicht ausgereift
= haufig nicht open-source

= Ersichtlichen Gebrauchswert

- etablierte Zahlungsmittel

= Transparenz und Datenschutz
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Fazit

Zukunftspotential Metaverse
= Vermittlung von Information ohne Mobilitat
= ideal fUr Personen, die aktuell nicht reisen kbnnen / wollen
= Nachhaltigkeitsaspekt
= Kostenfaktor (Kosten durch Maintenance, keine Reisekosten)
- Soziale Begegnungen mit Mehrwert
= weniger Diskriminierung z.B. durch Avatare (geschlechtslos,
alterslos etc.)
- stets verfiigbar (keine Offnungszeiten)
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