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Hintergrund

Virtuelle Avatare in einer immersiven virtuellen Realität können sich auf die Wahrnehmung und das
soziale Verhalten eines Nutzers auswirken. So können verschiedene Körpermerkmale des Avatars,
auch wenn diese von den realen Körpermerkmalen einer Person abweichen, Wahrnehmungs- und
Verhaltensveränderungen herbeiführen. Auch die physische Wahrnehmung kann durch einen
immersiven virtuellen Raum beeinflusst werden, wodurch Effekte wie geringere
Schmerzwahrnehmung und Leistungssteigerung erreicht werden können.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel der Arbeit ist es eine virtuelle Umgebung zu gestalten, in der sich ein Nutzer selbst im Spiegel
betrachten, sowie mit den Objekten der Umgebung interagieren kann. Dabei soll eine möglichst hohe
Immersion und illusion of virtual embodiment geschaffen werden. In einem zweiten Schritt soll die
Auswirkung verschiedener virtueller Avatare auf die Selbstwahrnehmung und physical performance
untersucht werden. Dafür werden einmal subjektive Daten erhoben mit Fragen zur Präsenz und
Gewichtsschätzungen und objektive Daten durch die Kraftmessung mit einem Dynanometer.

Konkrete Aufgaben

Erstellen einer VR-Anwendung, die als Testumgebung dient Erstellen von Avataren mit verschiedenen
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Erwartete Vorkenntnisse

Keine
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