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Hintergrund

In virtuellen Umgebungen, wie Online-Spielen, gibt es viele verschiedene Moglichkeiten fur die
Verkorperung durch einen Avatar. Bereits mehrere Studien haben gezeigt, dass die Eigenschaften des
Avatars das Verhalten eines Individuums beeinflussen kann [1, 2]. Dieser Effekt wird Proteus Effekt
genannt. Unter Anderem zeigt die Studie vom Banakou et al. (2018), dass die kognitive Leistung
durch die Verkérperung als Albert Einstein im Gegensatz zur Verkérperung als Standard Avatar positiv
beeinflusst wird [3].

Zielsetzung der Arbeit

Ziel der Arbeit ist die Durchfihrung und Auswertung einer Studie, ob die Verkdrperung durch
verschiedene Avatare Einfluss auf die kognitive Leistungsfahigkeit hat. Der Einfluss wird mit Avataren
untersucht, die im Stereotype Content Model auf einer ahnlichen Warme-Stufe, aber auf
unterschiedlichen Kompetenz-Stufen eingeordnet werden. Dazu soll eine virtuelle Umgebung
geschaffen werden, in der der Nutzer verschiedene kognitive Aufgaben erfullen muss
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Konkrete Aufgaben

* Aufbereitung der Literatur zum Proteus Effekt und Stereotype-Content-Model ¢ Entwurf einer 3D-
Umgebung fir das 1st-Person Spiel * Designen von Avataren ¢ Entwurf einer vergleichenden Studie °
Durchfihrung und Auswertung der Studie

Erwartete Vorkenntnisse

* 3D Modellierung * Programmierkenntnisse in C# sind von Vorteil, Grundlagen mit Unity ¢ Design,
Durchfuhrung und Auswertung empirischer Studien

Weiterfithrende Quellen
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