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Sammendrag

CREAMS star for "Scaffolding Creativity of Arts Students: Framework, Toolchain, and Educational Material
on how to Create their Own Virtual Exhibitions", et prosjekt som tar sikte pa a utdanne og skape bevissthet
hos ulike interessenter i hgyere utdanningsdomenet med hensyn til stillaskreativitet for kunststudenter og
distribuere et robust og innovativt rammeverk og apen kildekode-verktgy for virtuell utstillingsskaping.

Dette dokumentet inneholder trinnene som en administrator ma fglge for & konfigurere CREAMS-
programmet for blandet virkelighet i organisasjonens utviklingsmiljg.



Bygg CREAMS Mixed Reality-applikasjon lokalt

Trinn for a importere CREAMS-prosjektet:
1) Pakk ut filen du har lastet ned.
2) Apne Unity Hub

3) Velg "Legg til prosjekt fra disk" og velg mappen du nettopp har pakket ut.

Unity Hub 3.8.0

P I’Oj e CtS Add New project

Add project from disk
Add UVCS repository

Projects

Installs
MODIFIED EDITOR VERSION

Learn

hololens_product
i . NOT CONNECTED 16 days ago 2019.4.39f1
Communlty C:\Users\Nicolas\hololen... 9

aacxatuen @ CONNECTED 2 months ago 2022.3.21f1
C:\Users\Nicolas\hackat...

Ul igpere] @ CONNECTED 2 months ago 2022.3.21f1
C:\Users\Nicolas\Downlo...

hololens_3dfixed_2 -...
C:\Users\Nicolas\hololen...

NOT CONNECTED 2 months ago 2022.3.21f1

Downloads

Det importerte prosjektet skal vises i listen.

h0|0|en5'pr0dUCt NOT CONNECTED 16 days ago 2019.4.3911

C:\Users\Nicolas\hololen...

Den ngdvendige redigeringsversjonen er 2019.4.39f1. Hvis du ikke har den installert, vil Unity Hub vise deg
en varselmelding der du vil ha muligheten til & installere den.



Fremgangsmate for distribusjon av programmet til Microsoft HoloLens v1.
1) Velg Fil->Build-innstillinger

Byggeinnstillingene for prosjektet vises. Det er ngdvendig & bygge den for a distribuere den til HoloLens-
maskinen.

Build Settings

v Scenes/SampleScene

Add Open Scenes
Platform

I; PC, Mac & Linux Standalone == Universal Windows Platform

== Universal Windows Platform e HoloLens
x64
D3D Project
Latest installed
10.0.10240.0
Visual Studio 2019

Remote Device (via Device Portal)

S tvOS

Release
192.168.0.112
fg) Xbox One

=
|'| Android

% WebGL

Default >
Lea nity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

2) Velg Universell Windows-plattform og skriv inn de samme alternativene bortsett fra
enhetsportaladresse, enhetsportalbrukernavn, enhetsportalpassord. Disse tre feltene fylles ut av enhetens
data.

3) Lag hvor som helst en mappe der byggingen av det eksisterende prosjektet vil skje.
4) Klikk pa byggeknappen og velg mappen du nettopp har opprettet. Vent til byggingen er ferdig.

5) Naviger til bygningsmappen og apne *.sIn filen som finnes i Visual Studio. Vi anbefaler & bruke Visual
Studio 2022 (versjonen som ble brukt under utviklingen av den endelige versjonen av CREAMS mixed
reality-applikasjonen).

6) Velg Build-> Deploy PROJECT_NAME fra den gvre menyen og vent til distribusjonen er ferdig. Merk at
enheten din skal vaere slatt pa og koblet til samme nettverk.
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