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Hintergrund

Durch Head-Mounted Displays (HMDs) realisierte Virtual Reality (VR) gewinnt in den letzten Jahren
immer mehr an Bedeutung. Durch die zunehmende Marktdurchdringung wird es für die Mensch-
Computer-Interaktion immer wichtiger zu verstehen welchen Effekt die Benutzung von VR auf
Menschen hat. VR eröffnet nicht nur neue Interaktionsmöglichkeiten, sondern gewinnt auch für
andere wissenschaftliche Disziplinen an Bedeutung. Beispielsweise ist VR das perfekte Umfeld für
viele psychologische Studien, weil VR es erlaubt viele Störeinflüsse auszuschließen.

Eine grundsätzliche Frage, die sich bei der Durchführung von Studien in VR stellt, ist, ob die
Ergebnisse auf Situationen außerhalb der VR übertragen werden können. Aktuelle Arbeiten (bspw. [1,
2, 3, 4]) kommen zu unterschiedlichen Schlüssen. Grundsätzlich zeigen die Arbeiten zumindest, dass
es Unterschiede geben kann. Entsprechend stellt sich die Frage, ob sich bereits die Wahrnehmung in
VR grundsätzlich von der Wahrnehmung außerhalb von VR unterscheidet.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel der Arbeit ist es zu untersuchen, ob VR einen Effekt auf grundlegende
wahrnehmungspsychologische Mechanismen hat. Dabei soll der potentielle Effekt von VR auf die
Wahrnehmung von Zeit ermittelt werden. Frühere Arbeiten zeigen, dass die Umgebung einen Einfluss
auf die Zeitwahrnehmung haben kann. Beispielsweise haben Menschen das Gefühl, dass Zeit in
unterschiedlich großen Räumen unterschiedlich schnell verstreicht [5, 6].

In der Arbeit soll, basierend auf vorhandenen 3D Modellen, eine reale Laborsituation in VR
nachgestellt und in der Psychologie erprobte Methoden zur Messung der Zeitwahrnehmung in VR
umgesetzt werden. Beispiele für mögliche Messmethoden bestehen in Einschätzungen, wie lange ein
Ball benötigen würde, um aus der eigenen Hand auf den Boden zu fallen oder die Dauer eines
akustischen Signals zu reproduzieren. Durch ein kontrolliertes Experiment soll festgestellt werden, ob
sich die Messwerte und damit die Zeitwahrnehmung innerhalb und außerhalb von VR signifikant
unterscheiden.
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Effekte von VR auf die Zeitwahrnehmung würden implizieren, dass Studienergebnisse in VR sich
möglicherweise nicht direkt auf Situationen außerhalb der VR übertragen ließen oder nicht mit ihnen
verglichen werden können. Dies hätte zusätzlich Implikationen für die Gestaltung von VR
Anwendungen, insbesondere wenn Menschen innerhalb und außerhalb von VR miteinander
interagieren. Wenn VR keinen Effekt auf die Zeitwahrnehmung hat, würde dies hingegen der
Psychologie ermöglichen VR für Versuche zur Zeitwahrnehmung zu verwenden.

Konkrete Aufgaben

Erschließung verwandter Arbeiten
Entwicklung eines Apparats zur Studiendurchführung
Durchführung einer Vorstudie
Durchführung eines Experiments

Erwartete Vorkenntnisse

Erfahrungen mit Unity oder Unreal
Kenntnisse im Studiendesign
Kenntnisse im Studien Auswerten
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