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Zusammenfassung

CREAMS steht flr "Scaffolding Creativity of Arts Students: Framework, Toolchain, and Educational Material
on how to Create their Own Virtual Exhibitions", ein Projekt, das darauf abzielt, verschiedene
Interessengruppen im Hochschulbereich in Bezug auf die Kreativitat von Kunststudenten aufzuklaren und
zu sensibilisieren und ein robustes und innovatives Framework sowie Open-Source-Tools fir die Erstellung
virtueller Ausstellungen einzusetzen.

Dieses Dokument enthalt die Schritte, die ein Administrator ausfiihren muss, um die CREAMS Mixed
Reality-Anwendung in der Entwicklungsumgebung seiner Organisation einzurichten.



Lokales Erstellen von CREAMS Mixed Reality-Anwendungen

Schritte zum Importieren des CREAMS-Projekts:
1) Extrahieren Sie die heruntergeladene Datei.
2) Offnen Sie den Unity Hub

3) Wahlen Sie "Projekt von Festplatte hinzufiigen" und wahlen Sie den Ordner aus, den Sie gerade extrahiert
haben.
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Das importierte Projekt sollte in der Liste angezeigt werden.
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Die erforderliche Editor-Version ist 2019.4.39f1. Wenn Sie es nicht installiert haben, zeigt Unity Hub eine
Benachrichtigung an, in der Sie die Moglichkeit haben, es zu installieren.



Schritte zum Bereitstellen der Anwendung in Microsoft HoloLens v1.
1) Wahlen Sie Datei->Build-Einstellungen aus.

Die Build-Einstellungen des Projekts werden angezeigt. Das Erstellen ist erforderlich, um es auf dem
HoloLens-Computer bereitzustellen.
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2) Wahlen Sie Universelle Windows-Plattform aus, und geben Sie die gleichen Optionen ein, mit Ausnahme
von Gerateportaladresse, Gerdteportalbenutzername und Gerateportalkennwort. Diese drei Felder
werden mit den Daten |hrer Gerate ausgefullt.

3) Erstellen Sie an einer beliebigen Stelle einen Ordner, in dem das bestehende Projekt erstellt wird.

4) Klicken Sie auf die Schaltflache "Erstellen" und wéahlen Sie den Ordner aus, den Sie gerade erstellt haben.
Warten Sie, bis das Gebaude fertig ist.

5) Navigieren Sie zum Gebaudeordner und 6ffnen Sie die *.sIn Datei, die in Visual Studio vorhanden ist. Es
wird empfohlen, Visual Studio 2022 zu verwenden (die Version, die wahrend der Entwicklung der
endgultigen Version der Mixed Reality-Anwendung CREAMS verwendet wurde).

6) Wahlen Sie im oberen Meni Build-> Deploy PROJECT_NAME und warten Sie, bis die Bereitstellung
abgeschlossen ist. Beachten Sie, dass |hr Gerat eingeschaltet und mit demselben Netzwerk verbunden sein
sollte.
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