05.05.2024 22:401/2 Der Effekt des muskulésen Erscheinungsbilds von Avataren auf das Risikoverhalten in einem 3rd-Person Spiel

Investigating Breaks in lllusions on the
Proteus Effect

Thema:

Investigating Breaks in Illusions on the Proteus Effect
Art:

BA
Betreuerln:

Martin Kocur
Bearbeiterln:

Christina Sedlmeier
Erstgutachterin:

Niels Henze
Zweitgutachterin:

Valentin Schwind
Status:

Entwurf
Stichworte:

Proteus Effekt, body ownership illusion, VR embodiment, rubber hand illusion, self-perception,

presence
angelegt:

2020-03-04
Antrittsvortrag:

2020-03-25

Hintergrund

Das Aussehen eines virtuellen Avatars hat einen Effekt auf das Verhalten des verkérpernden Nutzers
in VR. Die aktuelle Forschung misst die durch das visuelle Erscheinungsbild des Avatars induzierte
Verhaltensanderung entweder innerhalb oder aulSerhalb von VR. Aus Perspektive der Forschung ist es
wichtig zu wissen, wann und in welcher Umgebung dieser sogenannte Proteus Effekt erhoben werden
sollte. In vorherigen Arbeiten wurde bereits beobachtet, dass das Konzept der Prasenz in VR erhoben
werden sollet, um die Konsistenz der Varianz zu erhdhen. In dieser Thesis soll die Frage beantwortet
werden, ob es unterschiedliche Effekte auf das Verhalten von Personen gibt, wenn diese vor und nach
Verlassen der VR getestet werden

Zielsetzung der Arbeit

In dieser Studie bekommen Testpersonen virtuelle Kérper mit verschiedenen physischen Merkmalen.
Ziel ist es die physische Leistung der Testpersonen und das Gefuhl diesen Korper zu besitzen
innerhalb und aulerhalb von VR zu testen und magliche Unterschiede zu finden. Zusatzlich wird
untersucht, ob die physische Leistungsfahigkeit der Probanden durch das Aussehen der virtuellen
Kdrper beeinflusst wird.
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Konkrete Aufgaben

-Implementierung einer Unity-Anwendung fur Virtual Reality -Integration von Ganzkdrper Avataren in
VR -Durchfuhrung einer Nutzerstudie -Statistische Analyse der Messungen

Erwartete Vorkenntnisse

Erfahrungen im 3D-Charakterdesign
Erfahrungen mit VR-Anwendungen
Erfahrungen mit qualitativen Analysen
Erfahrungen mit VR-Anwendungen
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