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INSTALLATION OG LOGIN

ANDROID 7/ 10S COMPUTER

1. Download og installer Creator AVR fra App Store eller Google Play Store. 1. G ind pa www.avrplatform.com og indtast din brugermail og kode.

OBS: Her kan du blive mgdt af en dialog boks med: "Bekraeftelse
kraeves”, hvor den beder dig om at indtaste dine betalingsoplysninger. 2. Tryk pa‘Creator AVR..
Accepter blot, da Creator AVR ikke indeholder in-app purchases.

3. Dukan nu se dit instituts tilknyttede assets. Klik pa en asset for at se
2. Abn Creator AVR og godkend at appen kan bruge dit kamera til dens detaljer.
augmented reality funktionaliteten.

4. Herinde kan du, i toppen af siden, trykker du ‘Preview’ (den har et
3. Tryk pé‘Login’ @verst og indtast din brugermail og kode. billede af et gje).

5. Veelg‘Launch’ ved den dialogboks som dukker op.

6. Tryk pa "Click here to download.” for at hente AVRDekstoplnstaller.exe.

OBS: Abn mappen hvor AVRDekstoplnstaller.exe er downloadet. Det
er typisk under ‘Denne PC' og dernaest inde i mappen ‘Overfgrsler’.
Hejreklik pa filen og vaelg ‘Ker som administrator’.




HVAD KAN 3D / VR / ARY

3D MODE

+ Sardeles egnet til klasseundervisning med
en projektor.

+ Mulighed for at rotere og interagere
med objektet pd samme made som i en
3D-editor. Dette gor interaktionerne nemme
og intuitive.

*  Mulighed for at skille modellen fra hinanden.

+  Med X-Ray mode far brugeren muligheden
for at se igennem modellens lag.

«  Virker direkte pa telefon/tablet.

VR MODE

« Seerdeles egnet til fordybelse.
«  Mulighed for at se 360 graders rum.

*  Mulighed for at kigge rundt omkring objektet
enten ved at vaelge fastlaste kamerapunkter
eller simpelthen szette hovedet/mobilen pa
skra.

*  Med Free play mode kan brugeren dreje og
rotere sin telefon til at styre visningen af
objektet i VR.

*  Virker med VR-visnings-briller, som f.eks.
Google Cardboard, eller Homido-briller.

AR MODE

+ Soerdeles egnet til repraesentation af
komplekse objekter.

«  Muligheden for den rumlige forstdelse som
supplement til vanskelige lzeringsomrader.

*  Muligheden for at skabe et delt lzeringsrum.
+  Med Object manipulation tool far brugeren
en digital laser pointer til at manipulere med

objekter og fremhaeve interessepunkter.

«  Virker med QR-markers.




OVERBLIK

FEATURES

+ 3D Touch Mode

*  X-ray

AR mode

+ VR mode (+ free play mode)
+ Explode button

* Annotation

*  Animation

+ Dissect

*  Bygge forleb (Memo, Quiz, Build Locate, Identify)
+  Optage forlgb (free view / follow)

+ Tilfgje studerede til et kursus

+ Seanalyse-data

*  QR-kode link
*  360-rum
*  Mobil, Tablet, Windows Desktop

STAERKE LERINGSEMNER

+  Teknik

+ Biologi

*  @kosystemer og miljo
*  Arkitektur/design

* Historie

*  Kemiske strukturer

*  Astronomi

* Fjernundervisning



SEST PRACTICE

KONKRETE EKSEMPLER PA
LERINGSFORL®B

Tvaerfagligt remix

Repraesentationer; ethanol som hund

Trickle-down/up + bro

Sprogundervisning talesyntese / fjernsupport over sprog
Digitalt Laboratorie

Manuals AVR (case-based learning)

Eksamen

GODE ASSETS TIL DIGITALT LABORATORIE

ID: 111653 - Kirurgiske instrumenter (Medical, Health)

ID: 111671 - Nitro-motor til RC (Mechanics, Engineering)

ID: 111707 - Anaestesi-maskine (Medical, Health)

ID: 111777 - Bilens karrosseri og undervogn (Land vehicles, Transport)
ID: 111804 - Rabies virus (Microbiology)

ID: 111868 - Krydstogtsskib (Maritime transportation)

TYPISK STRUKTUR FOR UNDERVISNING

ok wWwN =

5 minutters intro om emnet

Elever pa egen opdagelse

Leerer viser model pa projector

Elever prgver indbygget forlab
Reflektering over emnet

Elever arbejder selvstaendigt med CAVR

DEN GODE SPEAK

Planlaeg pa forhand hvad du vil sige
Teet pa mikrofonen

Stille omgivelser

Smil

Brug gerne analog lydeffekter
Stemmeskuespil




COLLABORATIVE MODE

| Creator AVR er der mulighed for at flere kan vaere i samme lektion, uanset
om de sidder i samme lokale, eller i hver deres verdensdel.

1. For at starte en multi-user session gar du blot ind pa siden hvor du
normalt vil starte en lektion. | stedet for at vaelge “Begin lesson” vaelger
du “Collaborate”.

2. Herefter bliver du bedt om at sende en invitation via mail til dem der
skal medvirke i sessionen. Alt de skal gere er at abne mailen og trykke
pa "Join Session”.

« I mellemtiden vil den, der har oprettet multi-user sessionen fa en pop-
up boks, der fortzeller “You are about to start the multi-user session.”
Der trykker du “Ok” og venter herefter p3, at de inviterede deltagere
kommer ind i sessionen. Du kan se hvem der deltager i sessionen ude i
hgjre side af skeermen.

OBS: Collaborative Mode er i falgende sammenhaeng et staerkt redskab
+  Studieture

«  Teknisk support

+ Venskabsklasser national/international

«  Brobygning

«  Praktik, bade under og efter

+ Hospitalsindlagt / ferie / anden deltagelse over afstand

Den som opretter sessionen kaldes for Organizer, og har styring over
hvad der sker. Hvis Organizer trykker pa “Follow Me!”, vil alle deltagere i
sessionen fglge Organizer's point of view.

En deltager kan ‘raekke handen i vejret’, hvorefter Organizer kan vaelge at
midlertidigt overdrage styringen over sessionen.

Organizer har mulighed for at give deltagerne taletid ved at fgrer musen
over deres billede og trykke pa telefonrgret.

Ved brug af multi-user sessions er det vigtigt at alle deltagende benytter
hovedtelefoner for at forhindre feedback.

Felgende video gennemgar collaborative mode (engelsk):
https://youtu.be/cGsRtxU16jQ




IMPORT AF 3D-MODELLER

CREATOR AVR 3D-MODELLER

1. Nar du har logget dig ind pa www.avrplatform.com, klikker du pa Til arbejdet med 3D-modeller, har en vi en aftale med 3D-model-portalen
knappen ‘Upload New Asset'. CGTrader, hvor CGTrader grupperer og navngiver deres modeller til brug i
Creator AVR. 1 model inkl. klarggring koster ca. kr. 230.
2. Du vil blive mgdt af en side, hvor du kan uploade din 3D-fil ved enten at +  https://www.cgtrader.com/

treekke en fil fra din computer over i det gra felt eller klikke pa det gra
felt og lokalisere din 3D model.
Det er ogsa muligt at hente gratis 3D-modeller, efter registrering, pa
3. Klik’AUTO CONVERT". TurboSquid.
*  https://www.turbosquid.com
4. Efter kort tid vil du blive fart over til en ny skaerm, hvor der i rad skrift
star ‘Converting (X min, X sec remaining)’. Imens du venter kan du

udfylde navn, beskrivelse, mm. For at lave egne 3D-modeller i Blender eller 3D Builder.
+  https://www.blender.org/
5. Nar konverteringen er faerdig kan du se et billede af 3D-filen under + 3D Builder hentes fra Microsoft store

menuen Thumbnail'. Klik herefter pa ‘Save description'.

6. Nu kan du vaelge folgende:
a) ‘Preview"” for at se modellen i programmet.

b) ‘Save for publication’ for at offentliggare modellen for resten af
institutionen.

) ‘Create Lesson’ for at starte med at oprette en lektion med
3D-modellen.




SCAN DINE EGNE 3D-MODELLER

Structure Sensor Guide

—_

Serg for at Structure Sensoren er korrekt monteret pa din iPad og koblet til.
2. Installér Calibrator og Scanner til Structure Sensoren.
3. Abn Scanner pa din iPad.

4. Du vil se en boks, der markerer elementer. Dette er maden du veelger hvad du vil scanne. Du kan justere stgrrelsen pa boksen ved at saette 2 fingre pa skaermen
og traeekke dem sammen eller bevaege dem modsat af hinanden.

5. Nar starrelsen passer trykker du pa "Scan” og bevaeger dig rundt om personen/objektet du gnsker at scanne. Du vil blive bedt om at sta stille for at tage
keyframes. Dette er vigtigt at blive ved med fra alle vinkler indtil appen ikke laengere beder dig om det.

6. Nar du er feerdig med at scanne trykker du pa stop-symbolet, som er lokaliseret pa samme sted, som "Scan” stod for.

7. Duvil nu se modellen foran dig og have mulighed for at se den i X-Ray View, Shaded View og Color View. Tjek om modellen er som du @nsker og alle detaljer er
fanget. Oppe i hgjre hjerne vil du se, at der star "Email”. Tryk pa denne for at sende modellen til den e-mail du ensker. Herfra kan du bruge modellen.

OBS: Serg for at undga sollys og reflekterende overflader ved brug af Structure Sensoren.

Veer opmaerksom pa at Structure Sensoren karer pa eget batteri og oplades separat fra iPad’en.




TIPS TIL VR-KONCEP TUALISERING

* Husk at‘Less is more - keep it simple’
* Laven liste over alle 3D-modeller, animationer, knapper, juice, miljger
« Skal der veere multiplayer? Er VR-oplevelsen ekskluderede / inkluderende?

«  Er det muligt at udforske pa egen hand (sandbox), eller er det
forudbestemt fra start til slut hvad der skal ske (rail roading)?

« Hvordan supplerer VR-oplevelsen den @vrige undervisning?

«  Hvor mange elever kommer til at bruge VR-oplevelsen, og i hvilken
sammehang?

* Hvad skal der veere af lyd (musik, speak, lydeffekter, ambience)?
+ Hvad er de man kan i VR-oplevelsen (den primaere game mechanic)?

Giv et bud pa hvad du tror de forskellige elementer vil komme til at koste.

For at tage VR-konceptet op pa et professionelt niveau, er det ogsa vigtigt at
overveje fglgende:

« Hvordan vil brugeren tilga din VR-lgsning (mobiltelefon, room scale VR,
standalone HMD, mm.)?

+ Skal din VR-lgsning opdateres lgbende? Hvordan?

*  Hvor meget support vil din Vr-lgsning kraeve (skal man vide noget saerligt
ift. opseetning, troubleshooting, far- og efter-forlgb, mm.)?

« Hvor nem er din VR-lgsning at komme i gang med (en tutorial hjaelper ofte
gevaldigt)?




VR-OPSATNING [ UNITY

—_

Se evt. denne video: https://youtu.be/zgZHvh4LIZ0

Abn Unity og abn et nyt eller et allerede eksisterende projekt.

Download VRTK fra deres egen github. Serg ogsa for at det er master branch du downloader fra. Du kan vaelge at downloade filen som .zip-fil eller dbne det
direkte pa skrivebordet. Link til VRTK github: https://github.com/thestonefox/VRTK. Udpak VRTK .zip-filen.

Efter at VRTK er hentet kan du enten dbne den som et projekt fra Unity eller ligge den ind i dit eget projekt. Hvis du vil dbne den som sit eget projekt, start Unity,
og derefter vaelg open project nar du er i ‘Projects’ menuen. Hvis du vil tilfeje VRTK til dit eget projekt skal du ind og hente VRTK asset-mappen og traekke det ind i
dit projekts assets-mappe. VRTK asset folder finder du ved at ga ind i VRTK - master-mappen.

Efter du har tilfgjet eller abnet VRTK skal du herefter tilfgje ‘Oculus Integration'’ til projektet. Dette ggres ved at ga ind pa Unity Asset Store og downloade den
derinde fra.

Importér herefter ‘Oculus Integration’ ind i projektet. OBS: Nar Oculus Integration er blevet importeret beder Unity dig muligvis om at opdatere ‘OVRPlugin’, efter
du har godkendt opdateringen genstartes Unity.

Nar de forrige trin er gennemfert er du klar til at opbygge din Unity scene i VR. Farst sletter vi Main Camera fra dit projekts Hierarchy.

Derefter laver vi et plane i vores scene. Dette kan geres ved at du hgjreklikker i dit Hierarchy vindue > 3D Object > Plane. Dette ggres sa du har noget at sta pa
nar du kerer din VR scene. Hvis du gnsker dit Plane sterre kan du tilpasse det ovre i Inspectorvinduet under Transform, nar du har dit Plane valgt. For at gere dit
Plane starre eller mindre kan du eendre pa Scale X og Y.

Nar du er tilfreds med starrelsen pa dit Plane skal du finde [VRTK_SDKManager] prefab og traekke den ind i dit Hierarchy vindue. Du finder prefab i Assets > Assets
> VRTK > Examples > ExampleResources > SharedResources > Prefabs > SDKManager. Nar dette er gjort vil du oftest skulle ind og rette hgjden pa din VR apparats
manager. Dette kan du gere ved at abne [VRTK_SDKManager] til du ser dit apparat (i dette tilfaelde Oculus). Efter du har fundet dit enskede apparats manager
skal du aktivere det i Inspector-vinduet, som ggres ved at saette et flueben i en checkbox ved siden af objekt-navnet.

Nu skal du blot placere de objekter du vil have i din VR-scene og sa er du klar til at trykke play.




INSPIRATION TIL AVR-LARINGSMAL

Eleverne arbejder med:

« Digitale audiovisuelle interaktive fremstillinger i augmented og virtual reality (AVR).

« At praesentere deres produkter med fokus pa modtagerne, og de skal leere at reflektere over egen arbejdsproces.
+ Atvidendele og samarbejde via internettet og at tilegne sig viden om samarbejdsmuligheder pa internettet.

«  Abne opgaver og selvsteendigt design, hvor der opgves kompetencer i selvstyring.

« At udvikle produkter ud fra et givent behov eller problem, herunder processen fra ide eller mulighed til handling og realisering samt elevernes arbejde med viden
i praksis.

+ Atfinde og dele information digitalt, skabe indhold og deltage i sociale processer via it og medier.
+ Integration af forskellige udtryksformer eller modaliteter, som forskellige former for tekster, billeder og lyd og en kobling mellem disse i multimodale produkter.
«  Atveere kritisk underseger, analyserende modtager, malrettet og kreativ producent, samt ansvarlig deltager.

*  Procesevaluering med lgbende nedslag og slutevaluering, hvor elevernes selvrefleksion, medevaluering og lsererrespons er centrale for leereprocesserne.

+ Virkelighedsnaere og praksisorienterede undervisningsmetoder.




5 TIPS TIL DET DIGITALE KLASSELOKALE

1: SKAB SAMMENHANG MELLEM TEKNOLOGI
OG LERINGSMAL

Teknologi er i dag nem at bruge, men sveert at fa brugt hvis det ikke knyttes
til en konkret anvendelse i undervisningen. Det er derfor en rigtig god idé at
primaert investere i teknologi som skaber vaerdi nu og her, i sammenhang
med laeringsmal.

2: DIGITAL FLEKSIBILITET

En af de starste styrker ved det digitale klasseveerelse er den digitale

undervisnings fleksibilitet. Fjernundervisning, produktioner til case-based
learning, evalueringsprocesser, og tvaerfagligt arbejde, er alle steder hvor
den digitale verden tilbyder gode, lettilgaengelige, og fleksible muligheder.

3: VAR BEREDT PA TEKNOLOGIERNES LUNER

Uanset hvilken teknologi der benyttes, er der altid chancen for at noget gar
galt. Det er selvfelgelig ikke muligt at tage hgjde for alt, men her er et par
gode tips:
« Seorg for let adgang til opladning af computere, tablets, og mobiler.
Hav ekstra adaptere, stikdaser, QR-markers til AR, og Homido-briller til
VR klar.
Tjek for software-opdateringer aftenen inden.
Inddrag eleverne i fejlfindingsprocessen.

4: UNDERVISEREN SKAL VAERE FORTROLIG
MED VAERKT@AJERNE/TEKNOLOGIERNE

Det er vigtigt at underviseren udviser interesse og har et kendskab til de
teknologier som inddrages i undervisningen. Underviseren behgver dog
ikke vaere superbruger, men skal i stedet sgge at eleverne bliver i stand til at
pa egen hand tilegne sig teknisk viden nar behovet opstar.

5: RUMMET SKAL
INDBYDE TIL
SAMARBEJDE

For at det digitale klassevaerelse
indbyder til samarbejde, er det en
fordel at stille borde som sma ger. Pa
denne made lgsrives elevernes fokus
fra tavleundervisning, og der laegges
op til leereren i facilitator-rollen.
Klasseveerelset ggres sa vidt muligt
ogsa dynamisk, sa der kan gaeres
plads til AR og VR.




BEGREBSLISTE

RR
AR
MR
VR
XR

AVR

HMD

6DoF

Roomscale

Unity
AVR Desktop
Oculus Store

Steam Store

Real Reality
Augmented Reality
Mixed Reality
Virtual Reality

Extended Reality

Head Mounted Display

Six Degrees of Freedom

Den virkelig verden vi lever i

At tilfgje et digitalt element oven pa den virkelige verden

Augmented reality som kan interagere med elementer i den virkelige verden
En digitalt skabt virkelighed

Den overordnede betegnelse for al teknologi som udvider vores virkelighed

Augmented and Virtual Reality Sammentraekning af AR og VR

Den hjelm man tager pa for at kunne komme ind i virtual reality

At kunne beveege sig frit i virtual reality uden brug af eksterne sensorer

Virtual reality med sensorer der giver bevaegelse inden for et afgreenset rum

Populeer game engine, der kan bruges til bl.a. VR-produktioner

Programmet som kerer Creator AVR pd desktops

Den portal Oculus Rift VR-saettet bruger til at downloade oplevelser fra

Den portal HTC Vive VR-saettet bruger til at downloade oplevelser fra



