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Hintergrund

Im Bereich Gaming entwickelt sich Virtual Reality langsam aber stetig zu einer ernstzunehmenden
Technologie, die nicht nur für Gaming, sondern auch in anderen Bereichen, wie der
Automobilindustrie oder Medizin, immer häufiger zum Einsatz kommt.

Virtual Reality ermöglicht dem Spieler ein nahezu komplettes Eintauchen in virtuell erzeugte Welten.
Die Immersion und Präsenz der Spieler wird durch die Technik, im Vergleich zu herkömlichen
Bildschirmanwendungen, um ein Vielfaches gesteigert. Allerdings werden auch bei Virtual Reality
meist nur audiovisuelle Reize übertragen. Andere Sinne wie der Tast- oder Geruchssinn bleiben meist
unbeachtet.

Gerade im Bereich Freizeit- und Erlebnisparks gibt es jedoch erste neue Ansätze, die ein noch
ganzheitlicheres Erlebnis in VR versprechen und neben audiovisuellem auch taktiles Feedback,
Gerüche, Temperatur und Feuchtigkeit ins Spielerlebnis miteinbeziehen.
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Im Rahmen dieser Masterarbeit soll untersucht werden, wie man durch das Ansprechen weiterer
Sinne zusätzliche, exklusive Informationen auf diesen Kanälen übetragen kann und ob die Immersion
und Präsenz dadurch noch weiter gesteigert werden kann. Als Grundlage für die Evaluation soll ein im
Rahmen des Projektseminars für Mediengestaltung entwickelter, hardwaregestützter Virtual Reality
Besenflugsimulator dienen.

Konkrete Aufgaben

Anfertigung eines Hardwareprototypen, mit dem es möglich ist Wind, Temperaturänderungen,
Vibrationen u.ä. zu erzeugen und der über eine

Schnittstelle von der Unity-Engine aus gesteuert werden kann

Evaluation des Prototyps in den Bereichen Immersion, Präsenz und Informationsübermittlung mithilfe
mehrerer Nutzerstudien

Entwicklung und Implementierung neuer Features für den Besenflugsimulator, unter Berücksichtigung
der gewonnenen Erkentnisse

Erwartete Vorkenntnisse

Unity, Hardware entwicklung, Game Experience, Games User Research, VR (Vive),

Weiterführende Quellen
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