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Art:
BA
Betreuerln:
Martin Kocur
Bearbeiterlin:
Philipp Schauhuber
Erstgutachterin:
Christian Wolff
Zweitgutachterin:
N.N.
Status:
abgeschlossen
Stichworte:
Proteus-Effekt, body ownership illusion, VR embodiment, self-perception, presence, cognitive
performance, Tower of London

angelegt:
2019-06-27
Beginn:
2019-06-20
Antrittsvortrag:
2019-09-02
Textlizenz:
Unbekannt
Codelizenz:
Unbekannt

Hintergrund

Wie die Studie in Banakou et al. (2018) zeigt, lassen sich kognitive Leistungen durch veranderte
Selbstwahrnehmung im virtuellen Raum beeinflussen. Hintergrund dieser Arbeit ist dieses Phanomen
im kollaborativen VR zu testen.

Zielsetzung der Arbeit

Im kollaborativen VR sollen zwei Probanden alleine und kooperativ den Tower of London Test
durchfuhren (Shallice, 1982). Anhand dessen wird ein Score ermittelt, der die kognitive
Leistungsfahigkeit widerspiegelt. Dabei verandern sich in den verschiedenen Durchlaufen jeweils die
Fremd- und Selbstwahrnehmung. Die Probanden verkdrpern einmal einen Standard Avatar und einmal
Albert Einstein als Sinnbild fur Superintelligenz. Zusatzlich dazu wird die ,body agency” bzw. die
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~body ownership illusion” mit Hilfe eines ,5 statement post-questionnaire” (Banakou et al., 2018)
ermittelt.

Konkrete Aufgaben

* Bauen einer Virtual Reality-Umgebung in Unity ¢ Implementierung einer Unity-Netzwerkanwendung
in einer Virtual Reality-Umgebung ¢ Integration von Ganzkdrper Motion Capturing ¢ Durchfihrung des
Experiments und Auswertung der Ergebnisse

Erwartete Vorkenntnisse

* Unity-Programmierung ¢ Erfahrung mit Virtual Reality
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