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Hintergrund

Das Aussehen eines virtuellen Avatars hat einen Effekt auf das Verhalten des verkörpernden Nutzers
in virtuellen Umgebungen. Die aktuelle Forschung misst die durch das visuelle Erscheinungsbild des
Avatars induzierte Leistungsfähigkeit und Verhaltensänderung in virtuellen Spielen.

Für Spieleentwickler ist es wichtig zu wissen, ob der sogenannte Proteus Effekt einen Einfluss auf das
Risikoverhalten und das Spielerlebnis auf die Spieler hat.

In vorherigen Arbeiten wurde bereits beobachtet, dass das die Identifizierung mit einem Avatar einen
Einfluss auf die physische Leistungsfähigkeit haben kann. In dieser Thesis soll die Frage beantwortet
werden, ob das Risikoverhalten und die Leistungsfähigkeit in einer virtuellen Desktop Umgebung vom
Avatar und der Identifizierung mit dem Avatar abhängen.

Zielsetzung der Arbeit

In dieser Studie bekommen Testpersonen virtuelle Avatare mit verschiedenen physischen Merkmalen.

https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=art_%3DBA
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=betreuerin_%3DMartin%20Kocur
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=erstgutachterin_%3DNiels%20Henze
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=zweitgutachterin_%3DValentin%20Schwind
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=status_%3Din%20Bearbeitung
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3DProteus%20Effekt
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3Dbody%20ownership%20illusion
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3DVR%20embodiment
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3Drubber%20hand%20illusion
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3Dself-perception
https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/alle?dataflt%5B0%5D=stichworte_%3Dpresence


Last
update:
27.07.2020
11:22

arbeiten:investigating_breaks_in_illusions_on_the_proteus_effect https://wiki.mi.ur.de/arbeiten/investigating_breaks_in_illusions_on_the_proteus_effect?rev=1595848968

https://wiki.mi.ur.de/ Printed on 05.05.2024 08:22

Basierend auf Rogers et al. [1], ist das Ziel das Risikoverhalten der Testpersonen und die
Identifizierung mit den Avataren zu messen und mögliche Unterschiede zu finden. Zusätzlich wird
untersucht, ob die Leistungsfähigkeit und das Spielerlebnis der Probanden durch das Aussehen der
virtuellen Körper beeinflusst wird.

Konkrete Aufgaben

-Implementierung einer Unity-Anwendung -Durchführung einer Remote-Nutzerstudie -Statistische
Analyse der Messungen

Erwartete Vorkenntnisse

Erfahrungen im 3D-Charakterdesign
Erfahrungen mit VR-Anwendungen
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