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Ausarbeitung des Projektes in der Entwicklungsumgebung Unity Ausschnitt aus der Konzeptplanung mit Mural

Technische Umsetzung 

Für die Anwendung wird die HoloLens 2 von Microsoft genutzt, 
um den Avatar in Augmented Reality darzustellen. 
Das Projekt wurde in der Entwicklungsumgebung Unity umge-
setzt. Das Mixed Reality Toolkit dient als Grundlage für den Um-
gang mit der HoloLens 2.
Gleichzeitig werden mit der HoloLens der Ton und die Bewegungs-

daten der Nutzer erkannt, aufgenommen und mit Photon Unity 
Networking (PUN) übertragen. 
Die verschiedenen Avatare wurden mithilfe des Programms Ma-
keHuman-Community erstellt und in Blender animiert. Die Interak-
tionsmöglichkeiten des Avatars wurden vor der Umsetzung durch-
geplant und mithilfe des Kollaborationstool Mural festgehalten.

Idee und Konzept 
•	Spaziergang mit digitalem Avatar einer anderen Person
•	Übertragung der Rotationsdaten um den Avatar realitätsnah zu bewegen
•	Tonübertagung, um mit der anderen Person zu reden
•	Augmented Reality, um Umwelt weiter sehen zu können
•	Individualisierbarer Avatar, als Darstellung der Nutzer 
•	Kreativität durch Bewegung fördern

Problemstellung
•	Wie können Menschen miteinander spazieren gehen ohne in direkter Nähe zu sein?
•	Wie kann man Kreativität und Bewegung gleichzeitig fördern?
•	Wie kann ich während der Pandemie im Home-Office weiterhin meine Kollegen tref-

fen?
•	Wie kann ich eine andere Person mit einem digitalem Avatar identifizieren?
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