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Hintergrund

Virtual Reality (VR) gewinnt zunehmend an Popularitat und Relevanz [1]. Verschiedene Faktoren wie
die visuelle Qualitat, Haptik, Audio und Interaktionsfreiheit tragen dazu bei, den Nutzer in die virtuelle
Welt abtauchen zu lassen. Ein weiterer zentraler Bestandteil von VR-Anwendungen ist jedoch auch
der Avatar, der den Nutzer im virtuellen Umfeld (VE) reprasentieren soll. Es wurde festgestellt, dass
die Wahrnehmung des Nutzers durch die Verkdrperung des Avatars mit bestimmten Merkmalen
beeinflusst wird und sich die Immersion mit zunehmender realistischer Darstellung verbessert [2,3].
Zur realistischen Darstellung zahlt nicht nur das Aussehen, die Bewegungen oder der Kérperbau des
Avatars, sondern auch menschliche Verhaltensweisen. Die Atmung ist ein wichtiger Bestandteil des
menschlichen Korpers und spielt somit eine entscheidende Rolle in der Immersion in virtuellen
Umgebungen [4,5]. Es wurde festgestellt, dass man durch die Darstellung der Atmung das Gefuhl der
Anstrengung beeinflussen kann und Nutzer dazu tendieren sich der simulierten Atmung anzupassen
[6,7].

Obwohl es Forschung in diesem Bereich gibt und bewiesen wurde, dass Atmung zur Immersion
beitragt, gibt es noch Herausforderungen. Dazu zahlen, die Atmung des Nutzers in Echtzeit zu
erfassen und zu verarbeiten, ohne dass dies die Immersion beeintrachtigt und die Atmung des
Nutzers in der virtuellen Umgebung so darzustellen, dass sie die Immersion erhdht, ohne dass dies
aufdringlich oder storend wirkt.
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In dieser Arbeit soll ein virtuelles Umfeld (VE) erstellt werden, in dem der Nutzer einen Avatar
reprasentiert. Anhand verschiedener Ansatze fur die Darstellung der Atmung des Avatars soll
herausgefunden werden, welche Darstellung sich am besten fur ein moglichst immersives Erlebnis
eignet. Grundsatzlich sollen drei verschiedene Darstellungen (Ubertriebene Darstellung, moderate
Darstellung, keine Darstellung) verglichen werden. Zusatzlich soll ein Ansatz implementiert werden,
um die Atmung des Nutzers in Echtzeit im VE wiederzugeben. Die Studie soll in einem Labor, in dem
VR-Equipment und ein Piezo-Electric Respiration Sensor (zum Tracken der Atmung) zur Verfugung
stehen, durchgeflhrt werden. Diese Arbeit soll dazu beitragen, die Immersion in VR-Umgebungen zu
verbessern, indem sie eine realistische Darstellung der Atmung bereitstellt.

Konkrete Aufgaben

Aufbereitung relevanter Literatur

Erstellen einer Testumgebung mit Unity3d

Modellieren von Avataren mit unterschiedlicher Atmungsdarstellung
Piezo-Electric Respiration Sensor (PZT) einbinden

Konzeption und Durchfuhrung einer Nutzerstudie

Evaluation der Daten

Erwartete Vorkenntnisse

Design Durchfihrung und Auswertung empirischer Studien
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