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Gamified Training Environment for Affine Transformation
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Hintergrund

Gamified Training Environment for Affine Transformation
(GEtiT)

• Demonstration von gamifizierter Wissensencodierung
• Intuitives gamifiziertes Training von abstraktem Wissen

Gamification Metapher

• Encodieren von Lerninhalten in Spielmechaniken
• Moderation der Abstraktheit beim Encodieren
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Hintergrund

Affine Transformation (AT)

• Abstraktes Wissen: 4 × 4 Matrizen in R3

• Ergebnis potentiell abhängig von der Reihenfolge
• Effekte der AT sind schwer zu demonstrieren
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VR Technologie

Starke visuelle Immersion bei einer
Trainingssimulation führt zu

• einem höheren
Präsenzempfinden
[Slater et al., 1996]

• einer größeren Leistung
[Stevens and Kincaid, 2015]

• einem besseren
Trainingsergebnis gegenüber 3D
Anwendungen?
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Anwendung der Affinen Transformation

• Mathematische Operationen als
Karten-Spielmechanik

• Moderation der Komplexität
durch Schwierigkeitsgrade

• "Direct Value Configuration
Screen" zur Konfiguration einer
Transformation

• Transformierbares Objekt für
sofortige Rückmeldung
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Moderation der Komplexität
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Konfiguration einer Transformationsmatrix
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Anwendung der Affinen Transformation
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Konfiguration einer Transformationsmatrix in VR
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Übungsaufgaben

• Fluchtszenario als grundlegende
Motivation

• Leveldesign kreiert räumliche
Puzzle

• Abhängig von Auswahl an
verfügbaren Karten

• Transformationsziel als
Schalter für Ausgangsportal
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Aufgabenstellung
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Lösen eines Levels
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Zusätzliche Features

• Anzeige von relevanten
Positionen

• Virtuelle VR-Brille erlaubt
Wechsel zwischen Spiel und Menu

• Mathematische Darstellung der
verwendeten Karten

• Leistungsbasiertes Punktesystem
• Erfolge
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Virtuelle VR-Brille
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Leistungsauswertung
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Technik

• unity - Version 5.2.0p1
• Steam VR Plugin - Version 1.2.0
• PC und Mac Unterstützung
• GEtiT VR: Teleportation zur
Fortbewegung

• GEtiT VR: 90fps (VSync) bei
VR-fähigem Computer
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Teleportation zur Fortbewegung
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http://www.hci.uni-wuerzburg.de/projects/getit/

Interactive Gamified Virtual Reality Training of Affine Transformations 18 (19) Sebastian Oberdörfer



Danke!
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