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Hintergrund

Intuitiv verbindet man Angst vor Dunkelheit zunachst mit Menschen im Kindesalter. Jedoch ist eine
gewisse Anspannung in dunklen Raumen oder Umgebungen bei keiner Altersgruppe vollends
auszuschlieBen. Einen gewissen Grad an Nervositat bringt die Ungewissheit durch Dunkelheit in den
meisten Fallen mit sich. Doch wie verhalt es sich in virtuellen Umgebungen (VR)? Verursacht eine VR-
Szene eine hohe Immersion bei Nutzern, so fuhlt es sich an wie die reale, physikalische Welt, die
einen umgibt. Ein realistischer Einsatz von Raumbeleuchtung kann zusatzlich typisches Tages- oder
Nachtlicht, sowie geschlossenen Raume mit oder ohne Lichtquelle realitatsgetreu simulieren. Ob
dunklere Lichtverhaltnisse nun ebenfalls Nervositat und Anspannung hervorrufen (wie in der echten
Welt) im Vergleich zu gut beleuchteten Umgebungen ist die Frage, der die Arbeit nachgeht.

Zielsetzung der Arbeit

Eine VR-Studie soll zeigen, ob ein signifikanter Anstieg an Anspannung/Stress vorliegt (erhdhte
Herzfrequenz, langere Dauer der Aufgabenbewaltigung), sobald Probanden mit steigenden
Dunkelheitsgraden konfrontiert werden (im Vergleich zu gut beleuchteten Umgebungen) und ob es
sich ebenso signifikant auf die Erledigung vorgegebener Aufgaben auswirkt. Ziel ist es somit zu
zeigen, dass auch in virtuellen Umgebungen (genauer: in VR) Dunkelheit grundsatzlich Stress erzeugt.
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Konkrete Aufgaben

Far die Studie wird eine VR-Szene modelliert, die Probanden mit verschieden gut beleuchteten
Szenarien konfrontiert. Es wird zwei verschiedene Durchlaufe geben: Einmal muss der Proband seine
Tasks zunachst im Tageslicht, dann in Nachtbeleuchtung ausfihren (nattrliche Beleuchtung). Im
zweiten Durchgang wird der Proband mit kunstlicher Beleuchtung (einmal hell, einmal dunkel)
konfrontiert. Analysiert wird die Herzfrequenz, Aufgabenperformance und die bendétigte Zeit fir jede
Aufgabe (‘‘task completion time*’), um einen signifikanten Unterschied im Wohlbefinden zwischen gut
beleuchteten und schwach beleuchteten Gegenden festzustellen (erhdhte Nervositatsanzeichen bei
Dunkelheit). Die Unterscheidung zwischen natirlichem und kanstlichem Licht ermdéglicht zudem einen
Vergleich der beiden Lichttypen. Zusatzlich wird durch Fragebdgen festgestellt, wie prasent sich
Probanden im vorgegebenen VR-Szenario gefuhlt haben (IPQ), da hohe Immersion ein
realitatsnaheres Erlebnis hervorrufen kann, und wie gestresst sich der Proband nach Abschluss jedes
Durchgangs fuhlt (SSSQ).

Erwartete Vorkenntnisse

e Erfahrung in 3D-Modellierung
e Erfahrung mit Virtual Reality
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