Verantwortungsbewusstes Eye-Tracking

auf der Meta Quest Pro

Meta Quest Pro, das neue Virtual-Reality-Headset von Meta, ist mit innovativen, nach innen gerichteten Augen-

sensoren ausgestattet, die Kommunikation und Komfort verbessern und optimierte Ausdrucksméglichkeiten und

starkere Immersion bieten. In der ersten Generation der Meta Quest Pro sind es zwei Features, die diese Sensoren

nutzen: Eye-Tracking und die Headset-Anpassung. In dem vorliegenden Dokument geht es jedoch ausschlieBlich um

das Eye-Tracking. Im Folgenden skizzieren wir, wie wir Eye-Tracking fir die Meta Quest Pro im Einklang mit unseren

Grundsatzen fir verantwortungsvolle Innovationen entwickelt haben.

01

Was ist Eye-Tracking?

Wie in unseren Datenschutzhinweisen zum Eye-Tracking

erklart, verwendet dieses Feature nach innen gerichtete
Kameras, um zu schatzen, wohin die Augen der Person
blicken, die das Headset tragt. Eye-Tracking baut auf
anderen nattrlichen Input-Technologien auf, etwa dem
Hand-Tracking. Es ist eine wichtige Technologie, die das
immersive sog. Embodied Internet ermdglicht, das ein
Schlisselelement des Metaversums sein wird. Eye-
Tracking verbessert das VR-Erlebnis, unter anderem durch

+ Verbesserte Prasenz. Eye-Tracking optimiert die
soziale Prasenz in der VR, denn sie gibt ein noch
realistischeres Geflihl, ,gemeinsam da zu sein“. Ist das
Eye-Tracking aktiviert, kdnnen die Avatar*innen der
Nutzer*innen die natirlichen Gesten in der VR noch
genauer spiegeln, etwa blinzeln oder Augenkontakt
mit anderen Personen halten.

Bessere Bildqualitdt und Gerateperformance. Das
sog. Eye-Tracked Foveated Rendering nutzt die

Rechenleistung, um hochwertige Grafiken zu erstellen,
die zeigen, in welche Richtung sich die Augen der
Nutzer*innen bewegen. Gleichzeitig wird die
Rendering-Qualitdt an den Randern des Sichtfelds
abgeschwacht, also auBerhalb des Primarfokus.

Neue Methode der Interaktion mit virtuellen
Inhalten. Eye-Tracking kann auch als neue Methode
zur Eingabesteuerung eingesetzt werden und
eroffnet damit potenziell neue Méglichkeiten der
Barrierefreiheit. Anstatt iber Controller oder andere
physische Eingabegerate kdnnen die Nutzer*innen
ihr VR-Erlebnis mit den Augen steuern.
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Augen —> Rohbilddaten
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' Blickvektor

—> Abstrahierte Blickdaten

Uber die OpenXR APIs werden nur
abstrahierte Blickdaten an interne und
Drittanbieter-Apps weitergeleitet.

Einwilligung der
Nutzer*innen in die
Datenerfassung muss
eingeholt werden

SCHUTZVORKE-
HRUNGEN

- Verarbeitung erfolgt auf
dem Gerat

+ Werden vom Gerat geloscht,
sobald die abstrahierten
K Blickdaten erzeugt wurden

Daten werden vom
Gerat kontinuierlich in
Echtzeit erzeugt und
Uberschrieben

+ Jede einzelne App benétigt die Einwilligung der

» VerstoBe gegen die Datenrichtlinie fir Entwickler kdnnen

Nutzer*innen, um auf Daten zugreifen zu kénnen

Meta Quest Store- und App Lab-Entwickler*innen
durchlaufen eine App-Uberprifung und missen strenge
Datenschutz- und Sicherheitsstandards erfiillen.

dazu fUhren, dass Entwickler*innen der API-Zugang
entzogen wird und dass die Apps deaktiviert werden.
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https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/eye-tracking-privacy-notice/?utm_source=fb.workplace.com&utm_medium=dollyredirect
https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/fit-adjustment-privacy-notice/
https://about.meta.com/metaverse/responsible-innovation/
https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/eye-tracking-privacy-notice/?utm_source=fb.workplace.com&utm_medium=dollyredirect
https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/hand-tracking-privacy-notice/
https://about.fb.com/news/2021/10/founders-letter/
https://www.facebook.com/RealityLabs/videos/488126049869673
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Wie funktioniert Eye-Tracking?

Eye-Tracking ist auf der Meta Quest Pro standardmaBig
deaktiviert. Hat der*die Nutzer*in das Feature aktiviert,
erfassen nach innen gerichtete Sensoren Rohdaten der
Augen der Person, aus denen dann abstrahierte Blickdaten
oder Blickvektoren erzeugt werden. Diese Daten bestehen
aus einem Set nummerierter Koordinaten, die eine Schatzung
der Blickrichtung der Person in der VR darstellen.

Aus Datenschutzgriinden werden die Rohbilddaten im Gerat
verarbeitet und nicht gespeichert: Sie werden geldscht,
sobald die abstrahierten Daten erzeugt wurden. Die
abstrahierten Blickdaten werden an die Apps weitergegeben,
wenn sie unsere OpenXR APIs integriert haben. Diese Daten
ermdoglichen es dem VR-Headset, den Blick der Nutzer*innen
zu ,platzieren® und die VR-Darstellung zu personalisieren. Die
Nutzer*innen missen der Weitergabe der Daten fir jede
einzelne App zustimmen.

Die Daten, die mit der augenbasierten Technologie in der
VR zusammenhangen, gehdren unterschiedlichen
Kategorien an. Wir unterscheiden zwischen verschiedenen
datenschutzrelevanten Kategorien: Rohbilddaten der
Augen (Level 1) werden entfernt. Abstrahierte Blickdaten
(Level 2) werden kontinuierlich tGberschrieben (d. h.,
wahrend der Verwendung des Features werden alte Daten
immer durch neue ersetzt). Die abstrahierten Blickdaten
werden aus den Rohbilddaten erzeugt und von der API
weitergegeben." Unserer Meinung nach erfordern diese
beiden Level der Eye-Tracking-Daten auch
unterschiedliche DatenschutzmaBnahmen.
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In Einklang mit branchentblichen Praktiken basieren die
Eye-Tracking APlIs fiir die Meta Quest Pro, wie das
Headset insgesamt, auf dem Android NDK des Android
Open Source Project und dem branchenweiten Input-
Standard OpenXR. Wir haben OpenXR fur die Eye-
Tracking APIs zusammen mit Branchenpartnern
erarbeitet, damit ein interoperabler und konsistenter
Ansatz zur Entwicklung von Eye-Tracking-Software im
gesamten VR-Okosystem entstehen kann.

In der VR sind abstrahierte Blickdaten erforderlich,
damit der*die Avatar*in einer Person in die richtige
Richtung schaut. Nimmt z. B. eine Person im
virtuellen Raum Kontakt mit einer anderen Person
auf, muss die App dies wissen, damit der Avatar der
ersten Person dies ebenfalls tun kann. Dies gilt nicht
nur fir die Meta Quest Pro, sondern auch fir jedes
andere VR-Gerat, das den OpenXR-Standard benutzt.

Wie wendet Meta seine Grundsatze fiir verantwortungsvolle Innovationen auf Eye-Tracking an?

Die Meta-Grundsatze fiir verantwortungsvolle Innovationen
gewahrleisten die verantwortungsvolle Entwicklung unserer
Technologien, einschlieBlich Eye-Tracking.

Die vier Grundsatze, die im Responsible Innovation Hub
naher erlautert werden, sind:

+  Die Menschen stehen im Mittelpunkt
»  Sinnvolle Kontrollmechanismen
- Alle Menschen mitnehmen

-+ Keine Uberraschungen

An diesen Grundsatzen orientiert sich die Arbeit der
Reality Labs-Team, einschlieBlich Ingenieur*innen,
Produktdesigner*innen und unsere Expert*innen in den
Bereichen Nutzererfahrung und Datenschutz. Dies gilt
selbstverstandlich auch fiir unsere Arbeit am Eye-
Tracking der Meta Quest Pro. Die Teams haben dabei
nicht nur interdisziplindr zusammengearbeitet sondern
auch mit externen Berater*innen, damit die Risiken
dieser Technologie berlicksichtigt und geeignete
SchutzmaBnahmen zur Minderung dieser Risiken
ergriffen werden.

1. Wie beijedem neuen Produkt entwickelt sich auch diese Technologie immer weiter, d. h., wir werden

immer wieder auf diese Level zurickkommen. Weitere Informationen, auch Gber andere Datenarten,

sind in unseren Datenschutzhinweisen zum Eye-Tracking zu finden.
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https://developer.oculus.com/blog/presence-platform-mixed-reality-social-presence-connect-2022/
https://developer.android.com/ndk
https://registry.khronos.org/OpenXR/specs/1.0/html/xrspec.html#XR_EXT_eye_gaze_interaction
https://about.meta.com/metaverse/responsible-innovation/
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Die folgende Tabelle zeigt, wie unsere Grundsatze fiir verantwortungsvolle Innovationen im gesamten

Nutzungserlebnis des Eye-Trackings zum Tragen kommen.

Alle Menschen mitnehmen

Relevanter Zeitraum: Iterativer Prozess, der im Frihstadium der Produktentwicklung beginnt.

Anwendung der Grundsatze im

Rahmen des Eye-Trackings

Produkt & Richtlinien

Optimierung der Modelle des
maschinellen Lernens fir eine
vielfaltige Personengruppe.

Die Modelle fur maschinelles Lernen des Eye-Trackings wurden fiir unterschiedliche
Geschlechter, Ethnien, Brillen/Kontaktlinsen und Makeup-Nutzung trainiert
und bewertet.

Beratung mit externen Expert*innen
und deren Feedback zu Risiken und
Chancen.

Datenschutzexpert*innen haben friihzeitig Input und Feedback zum Design und der
Sprache der Nutzer*innenkontrolle des Eye-Trackings, den Formulierungen der
Datenschutzhinweise und zu anderen Aspekten des Eye-Tracking-Features gegeben.

Keine Uberraschungen

Relevanter Zeitraum: Vor dem Kauf und im Produkt

Anwendung der Grundsatze im

Rahmen des Eye-Trackings

Produkt & Richtlinien

Die Nutzer*innen kénnen wahlen, ob
sie Eye-Tracking aktivieren
mochten oder nicht. Es wird erklart,
warum die Aktivierung das VR-
Nutzungserlebnis verbessern kann.

Eye-Tracking ist standardmaBig deaktiviert. Die Nutzer*innen erhalten
Informationen Uber das Feature und die Mdglichkeit, es zu aktivieren bzw. zu
deaktivieren. Dies erfolgt in der VR und in einer Art und Weise, die verstandlich
erklart, warum und wie die Daten genutzt werden.

Die Nutzer*innen werden informiert,
was das Eye-Tracking-Feature ist
und wie es funktioniert.

Die Meta Quest Store-Seite einer App sagt, ob die App das Eye-Tracking-Feature
unterstitzt, damit potenzielle Kdufer*innen vor dem Kauf informiert sind.

Im Produkt haben die Nutzer*innen die Moglichkeit, das Feature zu aktivieren.
Gleichzeitig erhalten sie Informationen, was das Feature ist und wie es funktioniert.

Ein Blogeintrag, einschlieBlich Video-Demos, zeigt und erlautert die Datenschutz-
features und -kontrollen der Meta Quest Pro. Darliber hinaus erklart ein neuer Artikel im

Hilfebereich die spezifischen Kontrollen des Eye-Trackings. Auf unserer Website bieten

die neuen Datenschutzhinweise zum Eye-Tracking und die aktualisierte Ergédnzende

Datenrichtlinie von Meta Platforms Technologies weitere Informationen tber die

erfassten Daten und wie sie genutzt und weitergegeben werden.
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https://www.oculus.com/blog/meta-quest-pro-privacy/
https://www.meta.com/help/8107387169303764/
https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/eye-tracking-privacy-notice/?utm_source=fb.workplace.com&utm_medium=dollyredirect
https://www.meta.com/legal/quest/updated-privacy-policy/?utm_source=fb.workplace.com&utm_medium=dollyredirect
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Sinnvolle Kontrollmechanismen

Relevanter Zeitraum: Im Produkt

Anwendung der Grundsitze

im Rahmen des Eye-Trackings

Produkt & Richtlinien

Sowohl auf System- als auch auf
App-Ebene werden Kontrollen fir
das Eye-Tracking-Feature
angeboten.

Eye-Tracking ist standardmaBig deaktiviert. Die Nutzer*innen kénnen Eye-Tracking in
den Einstellungen aktivieren und deaktivieren und festlegen, welche Apps auf ihre
Eye-Tracking-Daten in der Meta Quest Pro zugreifen konnen. Das heiBt, die
Nutzer*innen kénnen das Eye-Tracking nur fur die Apps aktivieren, denen sie Zugriff
auf ihre Daten gewahren méchten. Wir entwickeln ein Feature in der Quest Pro-
Mentleiste, das zeigt, fir welche Apps der*die Nutzer*in das Eye-Tracking erlaubt hat.

Die Nutzer*innen erhalten
die Moglichkeit, ihre
Einwilligungen einfach zu
verwalten.

Eye-Tracking kann jederzeit in den Schnelleinstellungen ausgesetzt werden. D. h.,

die Nutzer*innen kénnen das Eye-Tracking deaktivieren, ohne den gesamten
Einrichtungsprozess durchlaufen zu miissen, wenn sie es wieder aktivieren mochten.
Die Nutzer*innen entscheiden auch selbst, ob sie das Eye-Tracking kalibrieren méchten,
und sie konnen die Kalibrierungsdaten jederzeit von ihrem Gerat I6schen.

Die Datenschutzeinstellungen
sind im Nutzungserlebnis leicht
auffindbar und verwenden eine
einheitliche Sprache.

Die Eye-Tracking-Einstellungen werden nicht nur wahrend der Ersteinrichtung
versténdlich und transparent erldutert, sie sind auch in den Einstellungen unter
Bewegungstracking gut sichtbar gekennzeichnet und leicht auffindbar. Sie befinden
sich am selben Ort wie die Einstellungen fur dhnliche Features, etwa Hand-Tracking.
Fir die Kalibrierung, die Einholung der Einwilligung, Benachrichtigungen, Einrichtung
und Informationen auf unsere Website (Blogeintrag, Datenschutzhinweise) werden

einheitliche Begriffe verwendet.

Anwendung der Grundsétze

im Rahmen des Eye-Trackings

Die Menschen stehen im Mittelpunkt

Relevanter Zeitraum: Bei Einholung der Erlaubnis und wenn die Nutzer*innen das Feature aktivieren

Produkt & Richtlinien

Eye-Tracking-Daten werden
datenschutzkonform verarbeitet,
z. B.im Gerat und mit minimaler
Datenspeicherung.

Entwickler*innen (sowohl intern
als auch extern) haben keinen
Zugriff auf die Rohbilder oder
-videos aus den Sensoren.

Die Rohbild- oder Videodaten, die durch die nach innen gerichteten Sensoren erfasst
werden, werden in Echtzeit im Headset verarbeitet und sofort aus dem Headset
geldscht, sobald die abstrahierten Blickdaten erzeugt wurden. Das heiBt, weder Meta
noch Dritte haben Zugriff auf diese Rohbilddaten.

Abstrahierte Blickdaten werden kontinuierlich erzeugt und in Echtzeit
Uberschrieben, da sie das eigentliche Eye-Tracking darstellen.

Entwickler*innen missen unsere
Datennutzungsrichtlinien
einhalten. Diese Richtlinien
definieren erlaubte und
unerlaubte Nutzungen, und bei
Verst6éBen seitens der
Entwickler*innen ergreifen wir
MaBnahmen.

Entwickler*innen miissen unsere Datenrichtlinie fur Entwickler (DDUP) einhalten.

Die DDUP und die Entwicklerdokumentation gehen ausdriicklich auf das Eye-Tracking
ein, d. h., den Entwickler*innen sind sowohl erlaubte und verbotene Nutzungen bekannt,
als auch ihre Verpflichtungen hinsichtlich der Offenlegung ihrer Erfassung, Nutzung und
Verarbeitung der Daten. Wir priifen die API proaktiv auf Hinweise auf potenziellen
Missbrauch der Eye-Tracking-Daten. Bei VerstéBen gegen unsere Richtlinien konnen
Entwickler*innen den Zugriff auf die API verlieren und ihre Apps werden ggfls. aus dem
Meta Quest Store entfernt.
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https://developer.oculus.com/policy/data-use/
https://developer.oculus.com/documentation/unity/move-eye-tracking/
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Bisheriger, aktueller und kiinftiger Austausch mit der weltweiten Forschungs- und

Datenschutz-Community

Bei der Entwicklung des Metaversums werden wir der
Nutzungsforschung auch weiterhin hohe Prioritat
einraumen. DarUber hinaus werden wir die Erkenntnisse aus
unserem Austausch mit den Communitys weltweit in unsere
Arbeit einflieBen lassen, damit gewahrleistet ist, dass wir
unsere Produkte verantwortungsbewusst entwickeln.

Ein Beispiel: Als integraler Bestandteil unseres Design-
prozesses fir die Einwilligung in das Eye-Tracking im
Meta Quest Pro-Headset haben wir Feedback von
Datenschutzexpert*innen zum Design und den
Formulierungen auf dem Einwilligungsbildschirm
eingeholt. Daruber hinaus haben wir diesen Expert*innen
unsere Pléane fur die Datenschutzkontrollen dieser
Features vorgelegt, die wir den Nutzer*innen sowohl auf
der System- als auch auf der App-Ebene geben méchten.
Bei diesen Gesprachen wurde wiederholt die zentrale
Bedeutung der Nutzer*inneninformation thematisiert.
Daher haben wir Informationen tber unsere Daten-
schutzkontrollen und -features erstellt, u. a. ein
Blogeintrag zu den Datenschutzkontrollen und -features.
Des Weiteren ist das Feedback der Expert*innen in die
Formulierung der Datenschutzhinweise zum Eye-
Tracking eingeflossen, die im Einwilligungsbildschirm der
Nutzer*innen verlinkt sind.

Wir haben auch mit Expert*innen zum Thema
Barrierefreiheit Uber das Eye-Tracking gesprochen, weil
wir wissen wollten, wie sich dieses Feature auf ihre
Community auswirkt. Das Feedback war positiv,
insbesondere in Bezug auf Blickrichtung als Eingabe-
mechanismus. Wir bieten Eye-Tracking aktuell als

API fur VR-Entwickler*innen an und werden sein Potenzial
weiter erforschen.

In Zukunft méchten wirim Rahmen unserer Zusammen-
arbeit mit Stakeholdern weltweit insbesondere die
wissenschaftliche Forschung und Datenschutz-
expert*innen unterstitzen, damit sie die offenen Fragen
beantworten und die Vorteile und Auswirkungen
augenbasierter Technologien weiter erkunden kdnnen.
Auch im Zuge der weiteren Entwicklung von
Datenschutzkontrollen werden wir uns mit externen
Fachleuten beraten und wahrend der gesamten
Produktentwicklung die jeweiligen

Vor-und Nachteile abwéagen. Und schlieBlich arbeiten
wir mit wesentlichen Partnern zusammen bei der
Weiterentwicklung unserer Datenschutzrichtlinien und
unserer System-by-Design-Ansatze flr immersive
Technologien, darunter Organisationen wie das
Metaverse Standards Forum, das World Economic
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Transparenz und Partnerschaften bleiben kritische Elemente der verantwortungsbewussten branchenweiten
Entwicklung dieser Technologie. Wir bei Meta werden unsere Ildeen zum Eye-Tracking kontinuierlich veroffentlichen.
Dies gilt auch fir neue datengestiitzte Anwendungen und die MaBnahmen, die wir fir den Datenschutz und die

verantwortungsvolle Entwicklung dieser Technologie ergreif

en kdnnen. Wir hoffen, dass wir unsere Zusammenarbeit

mit den Schlisselpartnern weiterfiihren und so Best Practices in dieser dynamischen Branche formulieren kdnnen.
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https://www.oculus.com/blog/meta-quest-pro-privacy/
https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/eye-tracking-privacy-notice/?utm_source=fb.workplace.com&utm_medium=dollyredirect
https://research.facebook.com/blog/2021/09/announcing-the-winners-of-the-2021-towards-trustworthy-products-in-ar-vr-and-smart-devices-request-for-proposals/
https://metaverse-standards.org/news/press-releases/leading-standards-organizations-and-companies-unite-to-drive-open-metaverse-interoperability/
https://initiatives.weforum.org/defining-and-building-the-metaverse
https://xra.org/xr-association-to-launch-xr-advisory-council-xrac/
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Glossar

Abstrahierte Blickdaten

Android Open Source
Project

APIs

Kalibrierung

Kalibrierungsdaten

Acht

Datenschutzerwartungen

Augenbasierte
Technologie

Eye-Tracked
Foveated Rendering

Eye-Tracking

Headset-
Anpassung

Blickvektoren

OpenXR

Schnelleinstellungen

Rohbilddaten

Rendering

Einstellungen

Output von verarbeiteten Rohbilddaten der Augen.

Open Source-Betriebssystem fir Mobilgerate und ein entsprechendes Open Source-Projekt unter
der Leitung von Google. Wird flir Meta Quest Pro verwendet.

Application Programming Interfaces (APIs) sind Computerprogramme, die die Integration und Kommunikation
von Apps oder Softwareprogrammen erméglichen. APls erméglichen auch den Datenaustausch durch eine
Reihe einfacher Befehle.

Die Kalibrierung des Eye-Trackings erméglicht es dem VR-Headset, die Eye-Tracking-Software so anzupassen,
dass das Nutzungserlebnis komfortabler, genauer und qualitativ hochwertiger wird. Kalibrierung ist optional.

Eine Reihe numerischer Korrekturfaktoren fur jedes Augen, die dazu beitragen, dass die Headset-
Software genauer die Blickrichtung der Nutzer*innen schatzen kann.

Die Entwicklung der Produkte, Services und Praktiken von Meta orientieren sich an unseren internen
Datenschutzerwartungen. Dazu gehoéren Beschrankung auf den Zweck, Minimierung des Datenvolumens,
Datenaufbewahrung, externer Missbrauch von Daten, Transparenz & Kontrolle, Datenzugriff und
-verwaltung, Fairness und Verantwortlichkeit.

Technologie, die auf Daten der Augen der Nutzer*innen basieren und so neue Features oder Anwendungs-
falle ermdglichen.

Eine Rendering-Technik, die die effizientere Nutzung beschrankter GPU-Ressourcen (Graphics Processing Unit)
ermoglicht, indem die Pixelauflésung in den Randbereichen des Blickfelds der Nutzer*innen gemindert wird.

Ein Feature des Meta Quest Pro-Headsets, das anhand der Infrarot-Bilder der Augen der Nutzer*innen
die Blickrichtung der Augen in der VR schatzt.

Ein Feature des Meta Quest Pro-Headsets, das dazu beitragt, dass das VR-Headset optimal sitzt und so mehr
Tragekomfort, bessere Bildqualitat und ein insgesamt besseres VR-Erlebnis bietet. Bei der Headset-Anpassung
ermitteln Kameras die Position der Augen und der unteren Gesichtshélfte der Nutzer*innen, um zu prifen, ob
das Headset optimal sitzt. Bei Bedarf erhalten die Nutzer*innen Tipps zu Headset-Anpassung. Die Headset-
Anpassung ist zwar ebenfalls eine augenbasierte Technologie, ist jedoch nicht mit Eye-Tracking zu
verwechseln. Weitere Informationen enthalten die Datenschutzhinweise zur Headset-Anpassung.

Die Blickrichtung der Augen einer Person.

OpenXR ist ein offener Standard fur Zugriff auf Fahigkeiten von AR- und VR-Plattformen und
Geraten. Weitere Informationen bietet die Khronos Group.

Dieses Panel bietet Shortcuts zu haufig genutzten Kontrollen und Handlungen, etwa Geratelautstarke,
Mikrofon stummschalten/Stummschaltung aufheben und Guardian einrichten. Das Panel kann tber das
Hauptment jederzeit und von jedem Punkt in der VR aus aufgerufen werden.

Bilder oder Videos von Augen, die direkt von den Geratesensoren erfasst werden. Diese Rohdaten
werden dann weiterverarbeitet, abstrahiert oder geldscht.

Der Prozess der Erzeugung von 3D-Bildern in einer Anwendung, um eine virtuelle Welt darzustellen. Das
Betriebssystem der Meta Quest Pro Gbernimmt nicht das Rendering fir die App; das Rendering erfolgt in
den einzelnen Apps. Ganz gleich, ob Workrooms oder eine andere App eingesetzt wird, die Eye-Tracking
ermoglicht, die Anwendung bendétigt Zugriff auf abstrahierte Blickdaten, um die Augenposition der
Nutzer*innen im Avatar oder das Display rendern zu kénnen.

Die Einstellungen umfassen Kontrollen und Steuerungen der wichtigsten Quest-Systeme und -Features.
Sie umfassen ein eigenes Panel, iber das Eye-Tracking aktiviert und deaktiviert wird.
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https://www.meta.com/help/quest/articles/accounts/privacy-information-and-settings/fit-adjustment-privacy-notice/
https://www.khronos.org/openxr/

