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Thực tại hỗn hợp (Mixed Reality - MR) cho phép người dùng đắm chìm trong môi trường nơi các đối tượng ảo được chồng lớp lên thế giới thực dựa trên thông tin ngữ cảnh, giúp trực quan hóa các dữ liệu khó quan sát, từ đó giảm tải nhận thức và nâng cao hiệu suất nhiệm vụ. MR cũng hỗ trợ hoạt động hợp tác bằng cách giúp các thành viên dễ dàng quan sát đối tượng và tương tác trong không gian làm việc chung. Tuy nhiên, phần lớn nghiên cứu về hợp tác trong MR giả định rằng tất cả người dùng đều được trang bị thiết bị như kính MR hoặc thiết bị di động chuyên dụng - vốn đắt tiền và dễ gây mệt mỏi khi sử dụng lâu dài. Trong thực tế, ở các bối cảnh như lớp học hoặc thuyết trình, thường chỉ một vài người đeo kính MR (người dùng đeo kính), còn lại là người không sử dụng thiết bị này (người dùng không kính). Trong các thiết lập bất đối xứng như vậy, người dùng không kính gặp khó khăn trong việc quan sát môi trường MR và các tương tác không gian, dẫn đến sự ngắt kết nối với cả môi trường và các đối tác.
Để giải quyết vấn đề này, nhóm đã thiết kế, triển khai và đánh giá các giao diện MR dành cho người dùng không kính trong môi trường cộng tác bất đối xứng và đồng vị trí. Nhóm xây dựng góc nhìn người thứ ba cho môi trường MR bằng cách kết hợp dữ liệu RGB-D từ camera cảm biến chiều sâu và góc nhìn thứ nhất từ người dùng đeo kính, sử dụng thiết bị phổ thông và phần cứng đơn giản. Dựa trên đó, nhóm phát triển nhiều biến thể giao diện và tiến hành một nghiên cứu sơ bộ cùng hai nghiên cứu người dùng có hệ thống. Kết quả cho thấy góc nhìn thứ ba cùng các lớp tăng cường trực quan giúp nâng cao nhận thức không gian và mức độ gắn kết của người dùng không kính, đồng thời chỉ ra những hạn chế thiết kế và định hướng ứng dụng trong tương lai.
Nhóm cũng áp dụng phương pháp này vào bối cảnh lớp học kết hợp, cho phép giáo viên và học sinh trong cùng không gian vật lý cảm nhận sự hiện diện của người học từ xa như thể họ đang có mặt trực tiếp. Kết quả sơ bộ cho thấy hệ thống giúp giảm cảm giác cô lập của người học từ xa trong thiết lập lớp học bất đối xứng. Song song đó, nhóm cũng đã xây dựng một hệ thống board game thực tại hỗn hợp cho nhóm cộng tác bất đối xứng dựa trên kiến trúc môi trường thực tại hỗn hợp tích hợp đã xây dựng hỗ trợ việc học kiến thức về monomer thông qua việc chơi boardgame. Hệ thống cho phép cả người chơi trực tiếp lẫn những khán giả có thể theo dõi tiến độ màn chơi hiệu quả hơn đồng thời tăng kết nối của khán giả với màn chơi hiện.
Bên cạnh hỗ trợ người dùng không đeo kính quan sát môi trường thực tại hỗn hợp hiệu quả hơn. Nhóm cũng đã tiến hành thiết kế và đánh giá các giải pháp tương tác khác nhau cho phép người dùng không đeo kính có thể tương tác với không gian ảo chia sẻ nhằm hỗ trợ việc giao tiếp giữa họ và những người dùng đeo kính hiệu quả hơn. Cụ thể hơn, nhóm đã tiến hành thiết kế và thực nghiệm ba kỹ thuật khác nhau hỗ trợ người dùng không đeo kính có thể thực hiện các tác vụ chỉ trỏ trên các đối tượng thật, ảo trong những ngữ cảnh nhóm hợp tác bất đối xứng khác nhau. Các kỹ thuật tương tác chỉ trỏ nhóm đã thiết kế và đánh giá bao gồm: tương tác chỉ trỏ thông qua sử dụng thiết bị di động, tương tác chỉ trỏ trong nhóm cộng tác nhỏ, không gian làm việc nhỏ sử dụng một camera ghi nhận độ sâu treo trần, và tương tác chỉ trỏ trong nhóm cộng tác và không gian lớn sử dụng thiết bị đeo theo dõi chuyển động. Dựa trên việc theo vết được các cử chỉ chuyển động của người dùng, nhóm đã thiết kế nhiều giao diện khác nhau để trình diễn những tương tác chỉ trỏ của người dùng không đeo kính sao cho cả người dùng đeo kính lẫn người dùng không đeo kính có thể tiếp nhận một cách hiệu quả nhất. Nhóm đã thực hiện các thực nghiệm người dùng khác nhau với các giao diện này để đánh giá hiệu quả của chúng đến hiệu quả giao tiếp trong các nhóm làm việc bất đối xứng sử dụng các dữ liệu định lượng khác nhau. Kết quả đã cho thấy những ưu thế cũng như những điểm cần điều chỉnh trong các thiết kế này nhằm phát huy hiệu quả của việc theo dõi và trình diễn các tương tác chỉ trỏ của người dùng trong nhóm cộng tác bất đối xứng sử dụng thực tại hỗn hợp.
