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1. Farblegende

Wichtige Elemente

Forschungsergebnisse

Wichtige Begriffe

Achtung: Alle Bilder wurden aus urheberrechtlichen Grinden entfernt.
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2. Aufbruch in eine neue Welt

Die Merkmale einer virtuellen Welt:

Lvirtuell“ =  nicht echt, nicht in Wirklichkeit vorhanden, aber als
wirklich erscheinend*!

,Virtuelle Welt® = dreidimensionale Parallelwelt, ohne physikalische
und biologische Gesetze.

Bild eines Computers mit Avatar

1. Zugang: Computer ,2. Avatar, der die eigene
Personlichkeit reprasentiert und die
Kommunikation mit anderen
Spielern ermdoglicht.?



http://www.klausschenck.de/
http://wase.urz.uni-magdeburg.de/clameiss/sl/inhalt1_begriffe2.html
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2. Aufbruch in eine neue Welt

,Qualitatsbewertung einer virtuellen Welt®

Immersion Interaktion

-— -—

,dnter Immersion versteht man ,Die Interaktion umschreibt
das vollstandige Eintauchen in die Mdoglichkeiten des

die kiinstliche Welt, sodass Benutzers, die kinstliche
Fiktion und Wirklichkeit nicht Umgebung zu beeinflussen
mehr unterschieden werden und zu gestalten.*
kénnen.“t
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http://www.duden.de/rechtschreibung/Immersion
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3. Virtuelle Welten praktisch angewendet

Bild: Harvard Logo

.homo ludens*’:

(der Mensch als Spieler)
Der Mensch entwickelt seine
Fahigkeiten vor allem durch
das Spiel.

,Die Universitat Harvard bietet in der virtuellen
Spielwelt von ,Second Life* Juravorlesungen an.“®

Griunde:

Immersion®

Es fuhlt sich so an, als sei
man in einem echten
Vorlesungssaal, da sich alle
Beteiligten im gleichen
virtuellen Raum sehen.

.Einfache Organisation“®:

Internationale Dozenten

mussen nicht reisen, sondern

kénnen bequem von zu
Hause aus ihren Vortrag
halten.
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3. Virtuelle Welten praktisch angewendet

Bild: Head mounted Display

,Head mounted Displays*°

|

Es ist moglich, die virtuelle
Realitat losgelost von festen
Computern zu nutzen.

Bild: Konfrontationssituation

,Eine Spinnenphobie kann
erfolgreich therapiert werden.

}

Zusatzliche Simulation der
Spinne mit einem Holzwirfel,
um das Angstgefihl zu
verstarken.

Blick durch die Brille des
Patienten.“!
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http://www.spektrum.de/lexikon/kartographie-geomatik/head-mounted-display/2131
http://www.vtplus.eu/einfluss-taktiler-informationen-in-vr-auf-angst/
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4. Konsequenzen der virtuellen Welt

- Wirklichkeit ohne Wirklichkeit

... der virtuellen Welt ist die absolute
Immersion des Users.

Damit das Gehirn die simulierte Welt als
echt verarbeitet, missen die Sinne exakt
genug angesprochen werden. Zum Beispiel
durfen Bewegungen nicht abgehackt sein.“*?

— /)
Y

,Die virtuelle Welt wird flir den User somit zu einem Teil seiner subjektiven
Wirklichkeit,“*® denn der Hirnforscher Gerhard Roth sagt: Die Wirklichkeit ist die Welt,
die wir mit unseren Sinnesorganen erfahren kénnen.”
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4. Konsequenzen der virtuellen Welt

»Veranderung der Augen“**:

Das Erleben der ,virtuellen Welt* findet hauptsachlich mit den Augen statt. Bereits
heute ist ein Viertel der Bevolkerung in Deutschland kurzsichtig. Um am Computer
ein gutes Bild auf der Netzhaut erzeugen zu kénnen, muss sich das Auge extrem
anstrengen oder es wachst in die Lange.

Normaler Augapfel Augapfel bei Kurzsichtigkeit

Veranderung des Gehirns:

,Die Art und Weise, wie die Nervenzellen im Gehirn miteinander verknipft
werden, hangt davon ab, was man mit seinem Gehirn macht.“
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4. Konsequenzen der virtuellen Welt

~Forschungen von Prof. Ulrich Weger*“'®:

Wird das Verhalten einer Person beeinflusst, wenn sich diese mit einem

roboterhaften, gefiihiskalten Avatar identifiziert?

1. Probanden nach ihrem
Computerspielverhalten
fragen.

2. Test der
Empathiefahigkeit

Durchfiihrung:
Die Teilnehmer mussten Bluroklammern aus eiskaltem
Wasser fischen.

Die Idee: Je mehr Klammern sie herausfischen, desto langer
haben sie die Hand im eiskalten Wasser, und desto schmerz-

resistenter sind sie.

AulRerdem sollten die Teilnehmer anhand von Bildern
angeben, wie viel Schmerz eine Person wohl empfindet.

Bild:
Hande in kaltem
Wasser.

Bild:
Geschwollene
Hand.
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https://www.dasgehirn.info/aktuell/frage-an-das-gehirn/wie-veraendert-das-spielen-mit-einem-avatar-das-erleben
https://www.dasgehirn.info/aktuell/frage-an-das-gehirn/wie-veraendert-das-spielen-mit-einem-avatar-das-erleben
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4. Konsequenzen der virtuellen Welt

Das Ergebnis:

Schmerz-
empfinden
17

User mit viel virtueller Spielerfahrung waren weniger schmerzempfindlich als
Personen, die sich kaum in der virtuellen Welt aufhalten.

Empathie wird in virtuellen Welten nicht trainiert!

.,Empathie

= die Fahigkeit, sich in andere Menschen
einzufuhlen oder den emotionalen Zustand des
Gegenilbers zu erkennen.“!’

Um das zu Uben, braucht man echte Menschen, auf die man reagieren kann. Man
hat zwar das Geflihl, dass man in der virtuellen Welt mit dem Avatar alles bewegen
kann, aber es geschieht keine wirkliche Interaktion.



http://www.klausschenck.de/
http://www.duden.de/rechtschreibung/Empathie
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4. Konsequenzen der virtuellen Welt

,Reiziuiberflutung*®

Bild: Gehirn Bild: Gefahren-
symbol

LSWir kdbnnen uns immer
mehr immer weniger
lange merken“**

Bild:
Hans Magnus Enzensberger
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6. Selbstandigkeitserklarung

Ich versichere, dass ich die Prasentation selbstandig angefertigt, nur die
angegebenen Hilfsmittel benutzt und alle Stellen, die dem Wortlaut oder dem
Sinn nach anderen Werken entnommen sind, durch Angabe der Quellen als
Entlehnung kenntlich gemacht habe. Die Arbeit ist in gleicher Form noch keiner
anderen Priufungsbehorde vorgelegen. Sie wurde in gleicher oder ahnlicher Form
als bewertete Leistung (GFS, Seminararbeit, 0.4.) von mir noch nicht bearbeitet*
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