UNIVERSITAT

[E}%JgSEBNU RG

Offen im Denken

Masterarbeit

Einflussfaktoren fiir das Nutzungs-Erlebnis
in Social Virtual Reality

Erstpriifer:
Prof. Dr.-Ing. Maic Masuch
S Autor:
Zweitpriifer:
Prof. [I))r. rer. nat. Jens Kriiger Esther Dolff-Schliesky
I
Einreichdatum:
08. Januar 2022
Abteilung: Informatik und Angewandte Kognitionswissenschaft

Fachgebiet: = Medieninformatik und Entertainment Computing

Studiengang: Angewandte Kognitions- und Medienwissenschaft



Eigenstandigkeitserklirung

Hiermit versichere ich [an Eides Statt], dass ich diese Arbeit bzw. im Fall einer Grup-
penarbeit den von mir entsprechend gekennzeichneten Anteil an der Arbeit selb-
standig verfasst habe. Ich habe keine unzuldssige Hilfe Dritter in Anspruch genom-
men. Zudem habe ich keine anderen als die angegebenen Quellen und Hilfsmittel
benutzt und alle Ausfiithrungen (insbesondere Zitate), die anderen Quellen wortlich
oder sinngeméfs entnommen wurden, kenntlich gemacht.

Ich versichere, dass die von mir in elektronischer Form eingereichte Version dieser
Arbeit mit den eingereichten gedruckten Exemplaren iibereinstimmt.

Mir ist bekannt, dass im Falle eines Tauschungsversuches die betreffende Leistung als
mit ,nicht ausreichend” (5,0) bewertet gilt. Zudem kann ein Tauschungsversuch als
Ordnungswidrigkeit mit einer Geldbufe von bis zu 50.000 Euro geahndet werden. Im
Falle eines mehrfachen oder sonstigen schwerwiegenden Tdauschungsversuchs kann
ich zudem exmatrikuliert werden.

Mir ist bekannt, dass sich die Priiferin oder der Priifer bzw. der Priifungsausschuss
zur Feststellung der Tauschung des Einsatzes einer entsprechenden Software oder
sonstiger elektronischer Hilfsmittel bedienen kann.

Ich versichere an Eides Statt, dass ich die vorbenannten Angaben nach bestem Wissen
und Gewissen gemacht habe und dass die Angaben der Wahrheit entsprechen und
ich nichts verschwiegen habe. Die Strafbarkeit einer falschen eidesstattlichen Versi-
cherung ist mir bekannt, insbesondere die Strafandrohung gemafs §§ 156, 161 StGB,
auf welche ich konkret hingewiesen wurde.

§ 156 Falsche Versicherung an Eides Statt
Wer vor einer zur Abnahme einer Versicherung an Eides Statt zustdndigen Behorde
eine solche Versicherung falsch abgibt oder unter Berufung auf eine solche Versi-
cherung falsch aussagt, wird mit Freiheitsstrafe bis zu drei Jahren oder mit Geld-
strafe bestraft.

§ 161 Fahrlassiger Falscheid; fahrldssige falsche Versicherung an Eides Statt
(1) Wenn eine der in den §§ 154 bis 156 bezeichneten Handlungen aus Fahrlassig-
keit begangen worden ist, so tritt Freiheitsstrafe bis zu einem Jahr oder Geldstrafe
ein.

(2) Straflosigkeit tritt ein, wenn der Tater die falsche Angabe rechtzeitig berich-
tigt. Die Vorschriften des § 158 Abs. 2 und 3 gelten entsprechend.

Duisburg, 08. Januar 2022, Esther Dolff-Schliesky



Zusammenfassung

Da es in der Literatur und in den Medien noch keine klare Definition von Social VR
gibt, ist es sowohl fiir Forschende, als auch fiir potenzielle Nutzer schwierig, SVR-
Anwendungen von anderen Mehrspieler-Anwendungen abzugrenzen. Wahrend sich
die Information tiber die Existenz von Social VR noch auszubreiten scheint, wurden
manche Anwendungen von Seiten der Entwickler bereits wieder eingestellt, weshalb
es schwer ist, die Zukunft von SVR einschatzen zu konnen. Zudem wurde in der Lite-
ratur zwar angedeutet, dass es Zusammenhange zwischen bestimmten Eigenschaften
der Nutzer und ihrem Nutzungsverhalten gibt, aber bisher weder die demographi-
schen Eigenschaften, noch die Personlichkeit der Nutzer untersucht. In dieser Arbeit
wurde daher im Rahmen einer Erstnutzungs-Studie und einer Nutzer-Befragung er-
fasst, wie SVR-Anwendungen von aktuellen und potenziellen Nutzern wahrgenom-
men werden, wie ihr Nutzungsverhalten mit individuellen Eigenschaften zusammen-
héngt und welche situativen Faktoren das Nutzungserlebnis beeinflussen konnen.
Den stdrksten Einfluss scheint die Auspragung der Offenheit zu haben, welche bei
den Nutzern durchschnittlich am hochsten war und bei den Erstnutzenden mit dem
Prasenz-Empfinden korrelierte, welches mit der Hohe ihrer Nutzungsbereitschaft fiir
SVR zusammenhing. Auflerdem hat sich gezeigt, dass Nutzer am Anfang eher darauf
fokussiert sind, Welten zu erkunden und andere Nutzer eher als storend empfinden,
wogegen sich der Nutzungs-Fokus mit der Zeit zu sozialer Interaktion verlagert.

Since there is still no clear definition of social VR in the literature or in the media, it
is difficult for both researchers and potential users to differentiate SVR applications
from other multiplayer applications. While information about the existence of social
VR seems to be spreading, for some applications the development has already been
stopped, making the future of SVR difficult to predict. In addition, it was indicated
in the literature that there are connections between certain individual characteristics
of the users and their usage behavior, but so far neither their demographic characte-
ristics nor their personality variables have been investigated. In this thesis, therefore,
in the context of a first-time usage study and a user survey, it is examined how SVR
applications are perceived by current and potential users, how their usage behavior
is related to individual characteristics and which situational factors can influence the
user experience. The greatest influence seems to be the degree of openness, which
was highest among users on average and correlated with the first-time users’ sense of
presence, which was related to their level of willingness to use social VR. In addition
it has been shown that new users seem to prefer exploring worlds and feel disturbed
by the presence of other users, whereas the users’ focus seems to shift to social inter-
action over time.

Schliisselbegriffe: Social Virtual Reality, Definition, Onboarding, Avatar
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1 Einleitung

In Anwendungen, die als ,Social Virtual Reality” (SVR) bezeichnet werden, konnen
Nutzer eine dreidimensionale virtuelle Umgebung besuchen, dort andere Nutzer tref-
fen und gemeinsam, oder auch alleine, Welten erkunden und Aktivitdten austiiben.

Prasent wurden SVR-Anwendungen im Jahr 2017 mit den Ankiindigungen von Face-
book Spaces und von Sansar, welche von den ,,Second Life”-Entwicklern erstellt wurde
(Linden Lab, 2017). VR versprach, die nédchste soziale Plattform zu werden (DigitalS-
py, 2016). Tatsdchlich wurden seitdem einige SVR-Anwendungen entwickelt. Viele
davon werden auch heute noch genutzt, manche wiederum sind mittlerweile kaum
noch besucht, oder wurden von den Entwicklern bereits wieder eingestellt. Auch
Facebook Spaces musste fiir Facebook Horizon weichen, was sich jedoch seit der An-
kiindigung von 2019 in der Entwicklung befindet und bisher keine Unterschiede zu
bereits verfiigbaren Anwendungen zeigt.

SVR ist also ein noch junges Medium, was je nach Anwendung einen kurzen Lebens-
zyklus zu besitzen und sich gleichzeitig noch im Aufbau zu befinden scheint. Die
Zukunft von SVR ist demnach schwer einzuschéatzen.

Hauptsdchlich ist diese davon abhidngig, wie aktuelle SVR-Anwendungen vom Pu-
blikum wahrgenommen werden und worin sich Social VR ihrer Ansicht nach von an-
deren Anwendungen unterscheidet. Dariiber hinaus ist es entscheidend, wie hoch die
Nutzungshdufigkeit, oder die Nutzungsbereitschaft aktueller und potenzieller SVR-
Nutzer ist und von welchen Faktoren diese beeinflusst werden.

Im Rahmen dieser Arbeit werden daher sowohl die Perspektive von erfahrenen Nut-
zern, als auch der Eindruck von Personen erhoben, welche Social VR zum ersten Mal
nutzen.

Um eine unvoreingenommene Sicht auf SVR zu erhalten, wird in dieser Arbeit eine
Erstnutzungs-Studie durchgefiihrt (s. Kapitel 6). Das Ziel der Erstnutzungs-Studie
ist, zu erfassen, wie der erste Eindruck eines Nutzers beim Kontakt mit dem Medium
ausfallt, wie er das Wesen von SVR-Anwendungen aufgrund dessen einschétzt und
welche Einstellung er daraufhin zu SVR hat.

Diese Einschitzung wird durch eine Nutzer-Befragung erganzt (s. Kapitel 5), welche
sich an Personen richtet, die bereits mehr Informationen und Erfahrungen tiber SVR-
Anwendungen gesammelt haben. Durch die Betrachtung beider Perspektiven kann
deutlich werden, welche Einfliisse dazu fiihren, dass Personen Social VR nutzen wol-
len. Aufierdem bietet dies die Moglichkeit, einige Liicken in der bisherigen Forschung
zu schliefien.

Da bisher noch keine eindeutige Definition fiir den Begriff , Social Virtual Reality”
existiert, fallt es manchen Nutzern schwer, diese Anwendungen von anderen Mehr-
spieler-VR-Anwendungen zu unterscheiden (Maloney, Freeman & Wohn, 2020). Auf-
grund der fehlenden Trennschérfe gibt es auch auf Spiele-Plattformen wie Steam keine
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Abbildung 1.1: Nutzer-Dimensionen

Moglichkeit, Anwendungen der Kategorie Social VR zu herauszufiltern, was poten-
ziellen Nutzern erschwert, SVR-Anwendungen zu finden. Aufierdem ist es dadurch
fiir die SVR-Forschung weniger transparent, welche Anwendungen in die Untersu-
chungen eingeschlossen werden sollten.

In Kapitel 2.2 wird daher eine Arbeitsdefinition erstellt, welche Social VR deutlicher
von anderen Anwendungen abgrenzt. Zum Abgleich werden die Nutzer und Erst-
nutzungs-Probanden zu ihrer Definition von Social VR befragt. Zusétzlich wird erho-
ben, welche Unterschiede SVR-Nutzer zwischen SVR und anderen Mehrspieler-VR-
Anwendungen wahrnehmen. Da einige der Anwendungen auch in einem Desktop-
Modus ohne VR-Brille verwendet werden konnen, wird auch der Unterschied zwi-
schen Desktop-SVR und Mehrspieler-PC-Spielen mit einbezogen.

Um die Frage zu beantworten, wozu Personen SVR-Anwendungen nutzen, wurden
Nutzer bereits zu ihren Motiven befragt und ermittelt, welche Aktivitdten in der An-
wendung ausgefiihrt (Sykownik et al., 2021), oder von den Nutzern als bedeutsam
empfunden werden (Maloney & Freeman, 2020). Um ein noch tieferes Verstdndnis
tiber den Ursprung des Nutzungsbediirfnisses zu erhalten, kann dieser von einer
tibergeordneten Betrachtungs-Stufe aus untersucht werden, welche implizite, inne-
re Motive einschlief3t, die den Nutzern nicht direkt bewusst sind.

In Zusammenhang mit anderen sozialen Medien gibt es bereits zahlreiche Studien,
welche die Personlichkeit von Nutzern sozialer Medien untersuchen (s. Kapitel 3.2),
tiir SVR besteht hierfiir jedoch noch eine Forschungsliicke. Auch die in manchen Stu-
dien angedeuteten Hinweise darauf, dass sich die SVR-Anwendungen hinsichtlich
verschiedener demographischer Nutzer-Eigenschaften unterscheiden (Lucas et al,,
2000; Maloney, Freeman & Wohn, 2020; Shao & Lee, 2020), wurden noch nicht em-
pirisch bestéatigt.

Sowohl im Rahmen der Erstnutzungs-Studie als auch bei der Nutzer-Befragung wer-
den daher relevante demographische Eigenschaften, sowie Personlichkteitsvariablen
erfasst und entweder ein Zusammenhang mit der angegebenen Nutzungsintention
(s. Kapitel 6.5), oder der Nutzungshdufigkeit untersucht (s. Kapitel 5.2).



Neben individuellen Faktoren kann die Nutzungsintention und die Praferenz fiir be-
stimmte SVR-Anwendungen auch mit den darin verfiigbaren Optionen zusammen-
hdngen. Zu den wichtigsten Kriterien scheint dabei die Auswahl des Avatars zu geho-
ren (Freeman & Maloney, 2021; Maloney, Freeman & Wohn, 2020), wobei sich die Mei-
nungen der Nutzer deutlich unterscheiden, wie dhnlich der Avatar ihnen sehen und
wie hoch der Grad an Anthropomorphismus sein soll (Freeman & Maloney, 2021).
Da die Avatare in den kommerziellen SVR-Anwendungen wesentliche Unterschiede
in Bezug auf den Abstraktionsgrad, die Anpassungsfdhigkeit und die Menschendhn-
lichkeit aufweisen (s. Kapitel 2.3.2), konnte dies ein Grund sein, warum manche An-
wendungen bevorzugt werden.

Hierfiir gilt es also zu ermitteln, welche Eigenschaften von Avataren fiir Nutzer rele-
vant sind und ob dies beeinflusst, welche Anwendung sie am hédufigsten nutzen.

Diese Arbeit beschaftigt sich folglich mit drei Dimensionen, welche das Nutzungs-
Erlebnis beeinflussen konnen (s. Abb. 1.1):

1. Menge der Nutzungs-Erfahrung von SVR,
2. Individuelle Eigenschaften der aktuellen und potenziellen Nutzer,

3. Einstellung der aktuellen und potenziellen Nutzer zu SVR-Anwendungen.

Die Menge der Nutzungs-Erfahrung wird durch die Zweiteilung dieser Arbeit abge-
deckt, welche sowohl SVR-unerfahrene Probanden im Rahmen einer Erstnutzungs-
Studie, als auch erfahrene Nutzer in einer Nutzer-Befragung einbezieht.!

Die individuellen Eigenschaften der Nutzer und Erstnutzungs-Probanden werden unter
anderem anhand von demographischen Eigenschaften und Personlichkeitsvariablen
erfasst.

Zur Ermittlung der Einstellung zu SVR-Anwendungen wird das bei den Nutzern und
Erstnutzenden vorliegende Verstandnis von SVR, welches SVR definiert und von an-
deren Mehrspieler-Anwendungen abgrenzt, sowie ihre Nutzungshaufigkeit und Nut-
zungsbereitschaft erhoben. Darauf basierend wird untersucht, welche Anwendungs-
spezifischen, oder situativen Faktoren diese beeinflussen konnen.

Dartiber hinaus gilt es herauszufinden, ob ein Zusammenspiel zwischen den Dimen-
sionen existiert und die Eigenschaften einer Person, oder die Menge ihrer Nutzungs-
Erfahrung ihre Einstellung zu SVR und somit auch ihr aktuelles oder potenzielles
Nutzungsverhalten beeinflussen.

1Zur besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit unabhéngig vom tatséchlichen Geschlecht der Nutzer
und Probanden ausschliefilich die ménnliche Form der Begriffe Nutzer und Proband verwendet.
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2 Social Virtual Reality

2.1 Definition

Als Social Virtual Reality (SVR) werden insbesondere kommerzielle Anwendungen
fiir Privatanwender bezeichnet, die es Nutzern ermoglichen, in einer virtuellen Um-
gebung durch von ihnen verkorperte Avatare miteinander zu interagieren (Maloney
et al., 2021; McVeigh-Schultz et al., 2019). Diese Beschreibung ist weit verbreitet und
entspricht der Definition einer kollaborativen virtuellen Umgebung (Bailenson et al.,
2005), weshalb dieser Begriff oft als Synonym verwendet wird (Heidicker et al., 2017;
Herrera et al., 2020).

Da eine kollaborative virtuelle Umgebung (CVE) jedoch nicht immer einer immersi-
ven virtuellen Umgebung (IVE) entspricht, ist die Definition fiir SVR nicht eindeu-
tig anwendbar. Dadurch, dass es fiir einige bekannte SVR-Anwendungen (u.a. Alt-
spaceVR, Neos, Rec Room, Sansar und VRChat) zuséitzliche Desktop-Versionen gibt,
um sie ohne VR-Brille nutzen zu konnen, wird der Kernaspekt des Begriffs Virtual
Reality auch von Seiten der Entwickler verwaissert.

Von manchen Autoren wurde ihrer Definition von SVR bereits mit einbezogen, dass
bei der Nutzung eine VR-Brille bzw. ein Head-Mounted Display verwendet wird (Liu &
Steed, 2021; McVeigh-Schultz et al., 2019). Da sich diese Beschreibung dadurch naher
an dem eigentlichen Begriff bewegt, orientiert sich auch diese Arbeit daran, wie SVR-
Anwendungen in einer immersiven virtuellen Realitdt durch die Nutzung einer VR-
Brille erlebt werden.

Social VR bietet das Potenzial, Echtwelt-Interaktionen entsprechend der Medienreich-
haltigkeits-Theorie (Daft & Lengel, 1986) durch visuelle, auditive und proxemische
Interaktionsmoglichkeiten reichhaltig nachzustellen (Oh et al., 2018) und diese zu-
satzlich durch Funktionen zu erweitern, welche in der realen Welt nicht unmittelbar
verfiigbar sind (Hollan & Stornetta, 1992) (s. Kapitel 2.4).

Einige Mehrnutzer-VR-Anwendungen, die in der Literatur iiber SVR genannt werden
(Maloney, Freeman & Wohn, 2020; Schultz, 2019), besitzen allerdings wenig Moglich-
keiten fiir eine tiefer gehende, zwischenmenschliche Kommunikation und sind auf
eine bestimmte Spielmechanik (Shooter, Gliicksspiel) oder einen Zweck fokussiert
(Medienkonsum, kollaborative Gruppenarbeit). In manchen ist es zudem entweder
nicht moglich, ohne vorherige Vereinbarung andere Personen zu treffen, oder den
Kontakt zu halten, weil die Option einer Freundesliste fehlt.

Andere Anwendungen bieten dagegen mehr Freiheiten, wodurch Nutzer Bekannt-
schaften kniipfen und halten, sowie alleine oder gemeinsam unterschiedliche Arten
von Aktivitaten ausiiben konnen (s. Kapitel 2.5).

Da in der Literatur nicht abschliefSend definiert ist, ob und in wie fern SVR von kol-
laborativen VR-Anwendungen und von Multiplayer-VR-Spielen abgegrenzt werden
sollte, wird fiir diese Arbeit die folgende Arbeitsdefinition erstellt:

,Als Social Virtual Reality (SVR) werden Anwendungen bezeichnet, die es Nutzern
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ermoglichen, unter Nutzung einer VR-Brille in einer immersiven, virtuellen Umge-
bung durch von ihnen verkorperte Avatare miteinander zu interagieren, wobei ihnen
mehrere gemeinsame Aktivititen zur Verfiigung stehen, welche frei ausgewahlt
werden konnen.”

2.2 Anwendungen

Aufgrund einer fehlenden Abgrenzung von Social VR zu anderen Mehrspieler-An-
wendungen ist es schwierig, SVR-Anwendungen auf Spiele-Plattformen zu finden.
Da einige Studien SVR-Anwendungen beschreiben, welche nicht mehr verfiigbar sind,
ist aktuelle SVR-Forschung besonders wichtig, um die Ubersicht iiber die verfiigba-
ren Anwendungen zu behalten.

Nach eigener Recherche iiber den Inhalt, die Zugdnglichkeit und die Belebtheit der
Anwendungen, welche unter anderem in der Studie von Maloney, Freeman & Wohn
(2020) und in der zusammenfassenden Tabelle von Schultz (2019) aufgelistet sind,
werden folgende Anwendungen genauer betrachtet, welche zu der Arbeitsdefinition
passen und daher fiir diese Arbeit relevant sind:

AltspaceVR, Neos, Rec Room, Sansar und VRChat

Die Anwendungen stehen im VR- und im Desktop-Modus zur Verfiigung und ent-
halten eine Reihe verschiedener virtueller Welten, welche unterschiedliche Arten von
Erlebnissen bieten (s. Kapitel 2.5).

Um den Inhalt der Anwendungen kennzulernen, wurden sie fiir diese Arbeit sowohl
am PC, als auch mit einer HTC VIVE genutzt und in mehreren Sitzungen untersucht.
In den folgenden Abschnitten werden ihr jeweiliger Onboarding-Ablauf (Registrie-
rung, Avatar-Auswahl und Tutorial) und die verfiigbaren Funktionen und Aktivita-
ten vorgestellt.

2.3 Onboarding

Onboarding bezeichnet eine Reihe von Mafinahmen, die es einer Person erleichtern
sollen, in einem fiir sie neuen Beruf oder Unternehmen ,,an Bord zu kommen” (Mo-
ser et al.,, 2018). Im Kontext benutzerorientierter Software startet der Onboarding-
Prozess, wenn ein Nutzer eine Anwendung zum ersten Mal nutzt und umfasst alle
Einfiihrungs-Phasen, die bis zur selbststindigen Nutzung der Anwendung durchlau-
fen werden.

Bei SVR enthdlt der Onboarding-Prozess verschiedene Phasen, welche sich auf die
Erstellung eines Nutzer-Accounts, eine Auswahl oder Gestaltung eines Avatars, so-
wie ein Tutorial zur Einfithrung in den Inhalt und die Bedienung der Anwendung
beziehen. In Abbildung 2.1 sind die Elemente der Onboarding-Abldufe der Anwen-
dungen in folgenden Formen dargestellt: Einverstandniserklarung und Konfiguratio-
nen (Rechteck), Registrierung (Sechseck), Avatar (Pille) und Tutorial (abgerundetes
Rechteck).



2.3 Onboarding

Tabelle 2.1: Allgemeine Eigenschaften der SVR-Anwendungen

AltspaceVR Neos Rec Room | Sansar | VRChat

Mindestalter 13 13 unbekannt 17 13
Twitch/
Nutzbare lokal lokal lokal | Steam/ | Steam/
Accounts lokal
lokal
Tutorial textuell textuell auditiv textuell | textuell
i . . . privat/ .

Start-Welt privat privat privat Sffentlich privat
Veroffentlichung 2015 2018 2016 2017 2014
Belebtheit () mittelmédfiig | mittelmafSig hoch gering hoch

2.3.1 Registrierung

Die in Tabelle 2.1 aufgelisteten SVR-Anwendungen koénnen alle von der Spiele-Platt-
form Steam aus installiert und gestartet werden. Zur Verwendung von AltspaceVR,
Neos, Rec Room wird eine Erstellung eines Accounts beim Herausgeber der Anwen-
dung benotigt, wiahrend bei Sansar und VRChat weiterhin der Steam-Account ver-
wendet werden kann.

Die Registrierung selbst kann beim Start der Anwendung in VR durchgefiihrt wer-
den. Aufier bei Rec Room ist es allerdings notig, vor der Nutzung den per e-Mail zu-
gesandten Bestatigungs-Link zu aktivieren, weshalb es immersiver und bedienungs-
freundlicher ist, die Registrierung vor der VR-Nutzung vorzunehmen.

Fiir eine reibungslose Nutzung von Altspace VR werden zwei Accounts benétigt. Zu-
ndchst wird mit einem Microsoft-Account ein Device Login vorgenommen, bei wel-
chem ein in VR eingeblendeter Code auf den PC iibertragen wird. Im Anschluss kann
der Login in die Anwendung erfolgen, was zwar mit dem gleichen Account mog-
lich wére, aber unabhédngig vom Nutzungs-Modus fehlschlagen kann, wogegen ein
AltspaceVR-Account zuverldssig funktioniert.

Bei allen Anwendungen gibt es die Vorgabe eines Mindestalters (s. Tabelle 2.1), wel-
che meist in den Geschiftsbedingungen steht, oder per Eingabe des Geburtsdatums
evaluiert wird, bei der Registrierung bei Neos jedoch explizit per Checkbox bestatigt
wird.

Wihrend das Mindestalter fiir die Nutzung bei dem meisten Anwendungen bei 13
Jahren liegt, bietet Rec Room die Moglichkeit, von jiingeren Nutzern genutzt zu wer-
den, fiir welche allerdings ein Junior Account mit eingeschrankten Funktionen er-
stellt wird, wodurch sie sich unter anderem keinen eigenen Nutzernamen ausdenken,
sondern nur einen aus einer Liste vorgenerierter Bespiele auswidhlen konnen (Rec
Room, 2021). Hiervon abgesehen gibt es in keiner der Anwendungen Mafinahmen
zum Schutz von Minderjdhrigen.
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2.3.2 Avatar-Auswahl

Wihrend bei Neos und VRChat zunéchst ein Standard-Avatar genutzt wird, kann in
AltspaceVR, Rec Room und Sansar schon vor dem Kennenlernen der Anwendung
ein Avatar gewahlt oder zusammengestellt werden (s. Abb. 2.1).

Die Anwendungen unterscheiden sich deutlich in Bezug auf das Aussehen, die Kon-
trollierbarkeit und die Anpassungsfahigkeit der verfiigbaren Avatare (s. Tabelle 2.2).

In AltspaceVR, Rec Room und Sansar sind menschliche Avatare vorgegeben, wih-
rend in Neos und VRChat Avatare jeglicher Form und Grofle ausgewdhlt werden
konnen.

Die Avatare von Sansar sind nahezu photorealistisch und besitzen vollstandige Kor-
per (Ganzkorper), wihrend die Avatare bei AltspaceVR und Rec Room nur einen
Kopf, Torso und Hénde besitzen (Teilkérper) und eher stilisiert sind. Der Avatar von
Rec Room wurde auflerdem abstrakter gestaltet als der von AltspaceVR (s. Abb. 2.2).
Bei Neos und VRChat stehen stattdessen alle Arten von Kérpern und Auspragungen
von Realismus zur Verfiigung.

Bei AltspaceVR, Rec Room und Sansar kann der Avatar durch mehrere verfiigbare
Gestaltungsoptionen verandert werden (s. Abb. 2.2).

Wihrend bei Rec Room und Sansar nur menschliche Hautfarben zur Verfiigung ste-
hen, konnen bei Altspace VR auch nicht-menschliche Hautfarben ausgewédhlt werden
(s. Abb. 2.2 Mitte). Aulerdem ist es dort moglich, Kleidungsstiicke mit Hilfe eines
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CUSTOMIZE AVATAR

Rec Room AltspaceVR Sansar
Kleidung Hautfarben Gesichtsziige

Abbildung 2.2: Integrierte Avatar-Individualisierung

Farb-Rades und verschiedener Muster umzugestalten.

Dafiir konnen bei Sansar und Rec Room zusétzliche Kleidungsstiicke oder Acces-
soires durch Kaufe, als Belohnung fiir Quests und bei Rec Room auch fiir das Aufle-
veln des Avatars erlangt werden. Zudem kann bei Sansar innerhalb der Anwendung
unter anderem die Form des Gesichts und der Kleidung durch manuelle Modellie-
rung einzelner Bereiche, sowie durch verschiedene Slider angepasst werden (s. Abb.
2.2 Rechts). In Rec Room und Sansar ist es moglich, verschieden gestaltete Versionen
des Avatars als Outfit zu speichern.

Bei Neos und VRChat kénnen die Avatar-Modelle gewechselt, aber meist nicht ver-
dndert werden, wobei die Anpassungsfahigkeit von der Programmierung des jewei-
ligen Modells abhédngt. Die Modelle konnen im Hauptmenii ausgewdhlt, in speziell
erstellten Avatar-Welten gefunden, oder mit Modellierungsprogrammen wie Blender!
oder 3DS Max? vollkommen individuell erstellt werden. Manche Modelle stehen auch
auf verschiedenen Websites zur Verfiigung (s. Anhang 8.1) und konnen fiir VRChat
durch die Spiel-Engine Unity® angepasst und hochgeladen werden, oder die Dateien
bei Neos einzeln importiert und innerhalb der internen Programmierumgebung ka-
tegorisiert und organisiert werden.

Auflerdem ist es moglich, die Avatare mit anderen Nutzern zu teilen. Hierzu kénnen
Nutzer sie bei Neos flexibel als Objekt in einer Welten-Instanz platzieren, wodurch
andere Nutzer sie ausriisten und in ihrem Inventar speichern kénnen. Dabei sind
die Modelle nicht wie in Avatar-Welten permanent in der Welt vorhanden, sondern
werden geloscht, wenn der Ersteller der Instanz das Spiel verldsst oder die Instanz
schlief3t.

In VRChat konnen Nutzer Avatare von anderen Nutzern ausriisten, falls das Modell
vom Ersteller als 6ffentlich hochgeladen wurde und der Nutzer des Avatars die Op-
tion zum Klonen freigegeben hat.

Gespeichert werden die Modelle, indem sie bei VRChat zunédchst ausgertistet und
daraufhin zu den Favoriten hinzuzufiigt werden. Bei Neos wird das Modell statt zu
einer Favoriten-Liste, als Objekt dem Inventar hinzugefiigt. Hier wird die Favoriten-
Option genutzt, damit der Avatar beim Welten-Wechsel nicht zuriickgesetzt wird.

!Blender: https:/ /blender.org/
23D-Studio Max: https:/ /www.autodesk.de/products/3ds-max/overview?term=1-YEAR
3Unity: https:/ /unity.com/
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Tabelle 2.2: Avatare in Social Virtual Reality. TK = Teilkorper, GK = Ganzkorper

AltspaceVR | Neos | Rec Room Sansar VRChat
Typ menschlich | divers | menschlich menschlich divers
Realismus stilisiert divers stilisiert | photorealistisch | divers
Korper TK TK/GK TK GK TK/GK
Tracking TK TK/GK TK TK/GK TK/GK
Anpassung online offline online online offline

2.3.3 Tutorial

Ein explizites Tutorial findet nur in AltspaceVR, Rec Room und Neos statt (s. Tabelle
2.1). In VRChat und Sansar lernt ein VR-Nutzer dagegen eher selbststiandig.

Das Tutorial von AltspaceVR startet in einem Wohnzimmer (s. Abb. 2.3). Nach ei-
ner Aufforderung zur Gestaltung des Avatars wird ein Nutzer zu einer Reihe von
Wegpunkten geleitet, an denen mit verschiedenen Objekten das Greifen, Werfen und
Zielen geiibt werden kann. Nach diesem Tutorial folgt ein zweites, in welchem an
mehreren Info-Standen verschiedene Funktionen und Inhalte der Anwendung vor-
gestellt werden (s. Kapitel 2.6).

Bei VRChat startet der VR-Nutzer ebenfalls in einem Wohnzimmer in dem sich ei-
nige Hinweis-Schilder befinden, welche verschiedene Funktionen veranschaulichen.
Auflerdem ist dort ein Spiegel, neben dem mehrere Abbildungen von Avataren zum
Ausritisten dieser bereitstehen, sowie eine Sitzecke mit Stiften, mit denen das Schrei-
ben in der Luft geiibt werden kann und mehrere Portale zu Erlebnis- und Avatar-
Welten. Neben den Hinweisen in diesem Raum werden auch bei jedem Wechsel zu
einer anderen Welt Informationen und Tipps fiir verschiedene Funktionen und Mo-
dalitdten eingeblendet.

Im Gegensatz zur VR-Version wird fiir die Nutzer von Maus und Tastatur ein Tuto-
rial gestartet, welches mit einer Avatar-Auswahl beginnt, danach die Fortbewegung
erklart und zuletzt finf Portale zur Auswahl anbietet, von denen eines zum oben
genannten Wohnzimmer fiihrt (Home World, s. Abb. 2.3).

Bei Rec Room wird der Nutzer im Laufe des Tutorials in eine Art Internat oder Col-
lege aufgenommen, in dem mehrere kreative, sportliche und spielerische Freizeit-
Aktivitdten angeboten werden. Er startet vor dem Gebdude und wird von Luftbal-
lons, Bannern und einer weiblichen Sprecher-Stimme willkommen geheifien (s. Abb
2.3), welche ihn auch durch das Tutorial leitet, das die Bewegung und die Interakti-
on mit Objekten im Kontext verfiigbarer Aktivitdten lehrt. Bald nach dem Betreten
des Gebdudes bewegt sich der Nutzer auf einen Spiegel zu, in dem er den zuvor er-
stellten Avatar, von sich selbst kontrolliert, in Bewegung sehen kann. Am Ende der
Einfiihrung (,Orientation”) bekommt er einen Schliissel zu seiner privaten Start-Welt
(,Dorm Room”) und eine Armbanduhr, welche beim Daraufschauen Zugriff auf das
Hauptmentii gewdhrt.
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Neos: Tutorial Sansar: Nexus

Abbildung 2.3: Onboarding-Umgebungen

Das Neos-Tutorial findet in einer runden Halle statt (s. Abb. 2.3) und besteht aus
einer Anzeige-Tafel mit mehreren, als Slide-Show angeordneten Themen, in welchen
die Interaktion mit Objekten, Auswahl-Meniis und dem Hauptmenti visualisiert und
textuell erkldrt wird. Danach wird der Zugang zu einem Avatar-Raum freigegeben,
in dem ein weiteres Tutorial zum Speichern und Ausriisten von Avataren gefunden
werden kann.

Bei Sansar startet ein Nutzer im Nexus, einer grofien runden Halle mit Lichteffek-
ten, Animationen und mehreren Portalen (s. Abb. 2.3). Aufler einem Hinweis, wie der
Teleport funktioniert, wird keine Einfiihrung gegeben. Bei ndherer Untersuchung der
Portale kann zwar eine von Nutzern erstellte Welt , Sansar Training Grounds” gefun-
den werden, welche manche Funktionen erklart, allerdings sind einige der Hinweise
tiir Desktop-Nutzer ausgelegt. Zudem kann es aufgrund der hohen Auflésungen und
Spezialeffekte der Sansar-Welten, zum Auftreten von Darstellungsverzogerungen kom-
men. Damit beim Nutzer nicht schon beim Tutorial Cyber Sickness (LaViola, 2000),
alias VR Sickness (Kim et al., 2018) entsteht, sollten daher die Grafikeinstellungen an-
gepasst werden.

2.4 Funktionen

Mit Social-VR-Anwendungen ist es nicht nur moglich, Echtwelt-Interaktionen nach-
zustellen (Maloney et al., 2021), sondern auch, diese durch weitere Funktionen zu
bereichern (Hollan & Stornetta, 1992). Auch in den untersuchten Anwendungen sind
bereits einige davon integriert, welche die verbale und non-verbale Kommunikation,
sowie die Arten der Fortbewegung erweitern.

Fiir eine moglichst natiirliche verbale Kommunikation kann nicht nur die Stimme
tibertragen, sondern auch die Sprechaktivitdt durch eine Animation der Mundpartie

11



2 Social Virtual Reality

Tabelle 2.3: Darstellung der Kommunikation

AltspaceVR Neos Rec Room | Sansar | VRChat
Mund- Y Avatar- v v Avatar-
bewegungen abhiangig abhéangig

Avatar- Avatar-

Hand-Gesten X abhingig v X abhingig
Gesichts- Avatar- . Avatar-
ausdriicke X abhéangig Mend X abhéngig
Ganzkorper- Avatar-
Animationen X X v v abhingig
S.lchtbarkelt—. . % v x % v
eigener Emojis

dargestellt werden. Wahrend die Funktion in manchen Anwendungen standardma-
$8ig vorhanden ist (s. Tabelle 2.3), ist dies bei Neos und VRChat dagegen von den
individuellen Modalitdten eines Modells abhangig.

Um auch bei nicht frontaler Ansicht zu sehen, wer gerade spricht, ist die Sprechakti-
vitdt in SVR-Anwendungen meistens als Blinksignal im Bereich des Anzeigenamens
tiber dem Avatar sichtbar.

Neben dem verbalen Kommunikationskanal stehen auch Moglichkeiten fiir die non-
verbale Kommunikation durch Kérpersprache zur Verfiigung.

Bei Rec Room konnen bestimmte Hand-Gesten per Menti, bei Neos und VRChat
auch per Knopfdruck ausgefiihrt werden.

Wihrend in manchen der Anwendungen auch Ganzkorper-Animationen ausgewéhlt
werden konnen (s. Tabelle 2.3), welche der Avatar unabhéngig von der Bewegung
des Nutzers ausfiihrt, konnen bei Sansar, Neos und VRChat Korper-Tracker an Fii-
len und Hiifte genutzt werden, wodurch die eigene Korpersprache auf natiirliche
Weise tibertragen wird.

Bei Rec Room werden durch intuitive Gesten verschiedene Funktionen ausgelost:
Wenn ein Nutzer auf seine Armbanduhr schaut, 6ffnet sich das Hauptmenii, wenn er
sich die Hand vor den Mund halt, wird sein Mikrofon stumm geschaltet. Einige Op-
tionsmentis werden auch durch soziale Interaktionen aufgerufen, wie einem Hand-
shake, um einen Nutzer als Freund hinzuzuftigen, einem High Five, um einen Nutzer
in eine vortibergehende Gruppe aufzunehmen, einer Stop Hand, um einen Nutzer zu
melden oder zu blockieren, oder einem Thumbs Up, um einem Nutzer Anerkennung
zu schenken (cheer), durch welche er ab einer gewissen Frequenz als besonders hilfs-
bereit, sportlich, kreativ, oder gastgeberisch ausgezeichnet wird.

Je nach Modell konnen auch bei Neos und VRChat die Gesten mit bestimmten Ani-
mationen verkniipft sein. Oft werden dabei Animationen von Gesichtsausdriicken
verwendet, wodurch es moglich wird, Emotionen in den Gesichtern der Avatare dar-
zustellen.

12
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Tabelle 2.4: Sicherheits-Optionen der SVR-Anwendungen

AltspaceVR Neos Rec Room | Sansar | VRChat
Erstellung nicht 1 . 1 nicht 1
privater Raume moglich moglich | mdglich moglich moglich
Einstellungen Distanz
der Komfort-Zone on/off X 3 Stufen (in m) on/ off
Mikrofon . . Ment / . Menti /
de-/aktivieren Ment Meni Geste Menii Button
Nutzer verstecken | Menii/Avatar | Avatar Ment / Menii Menii
& stumm schalten anklicken anklicken Geste

Durch die Verwendung einer VIVE Pro Eye* und des VIVE Facial Trackers® ist es dort
nach einigen Anpassungen auch moglich, die eigene Blickrichtung und Mimik zu
tibertragen.

Wihrend die AuBerung von Emotionen in VRChat und Neos eher kontrolliert statt-
findet, fithren die Avatare von Rec Room durchgehend eine Reihe zufallsgenerierter
Gesichtsausdriicke unterschiedlicher Valenzen aus. Uber das Nutzer-Menii sind je-
doch auch manuelle Gesichtsausdriicke verfiigbar.

Aufler bei Neos konnen im jeweiligen Nutzer-Menii der Anwendungen zudem stan-
dardmaéfiig verschiedene Emojis und Smileys ausgewahlt werden, welche entweder
nur fiir andere Nutzer, oder auch fiir den ausfiihrenden Nutzer selbst sichtbar sind (s.
Tabelle 2.3). Bei Neos konnen derartige Items dagegen als Objekt in der Welt platziert
werden.

In manchen Situationen kann es notig oder erwiinscht sein, die Kommunikation mit
anderen Nutzern zu unterdriicken (Blackwell et al., 2019; Segura, 2021).

Hierfiir ist es teilweise moglich, sich allein oder nur mit bestimmten Personen in ei-
ne Welt-Instanz zu begeben, oder Komfort-Zonen einzustellen, durch welche andere
Avatare, die zu nah an einen Nutzer herantreten, unsichtbar werden (s. Tabelle 2.4).
Bei Rec Room kann zusitzlich eingestellt werden, wie nah sich andere Nutzer zu
ihm hin teleportieren diirfen. Auflerdem gibt es dort die Moglichkeit, diese Zone fiir
Freunde auszuschalten. Bei Sansar sind dagegen zwei unterschiedliche Distanz-Sli-
der fiir Fremde und Freunde vorhanden.

Um Performance-Problemen und Beldstigungen durch die visuellen und auditiven
Spezialeffekte anderer Nutzer vorzubeugen, konnen diese in VRChat praventiv in
Abhéngigkeit des von den Nutzern im Trust System erreichten Erfahrungs-Ranges fiir
die eigene Wahrnehmung deaktiviert werden.

Davon abgesehen ist es in allen Anwendungen moglich, nur bestimmte Nutzer zu
verbergen, oder sie stumm zu schalten (s. Tabelle 2.4).

Das eigene Mikrofon wird meistens per Menti deaktiviert, bei Rec Room gibt es auch
die Moglichkeit, sich die virtuelle Hand vor den Mund zu halten.

4VIVE Pro Eye: https:/ /www.vive.com/de/product/vive-pro-eye/overview/
SVIVE Facial Tracker: https://www.vive.com/de/accessory /facial-tracker/
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Tabelle 2.5: Bewegungs-Optionen der SVR-Anwendungen

AltspaceVR Neos Rec Room | Sansar VRChat
Teleport / Tele.port / Teleport / | Teleport / 3rd-Person-
Fortbewegung stetic 1 stetig, Fly, steti steti Teleport /
&Y NoClip & & stetig
snap turn snap turn
Umdrehen / stetig snap turn | snap turn / stetig snap turn
Option fiir
6-Point-Tracking X v X v v

In Bezug auf die Fortbewegung kann bei allen Anwendungen zwischen einer konti-
nuierlichen und einer diskreten Variante gewechselt werden (s. Tabelle 2.5).

Bei AltspaceVR und Neos gibt es zusétzlich die Option Fly, welche standardmaéfig
verftigbar, aber in manchen Welten deaktiviert ist. Die Option No Clip erzeugt in Neos
einen Gleiteffekt und schaltet die Collider der umgebenen Objekte aus, was helfen
kann, wenn ein Nutzer an einer unsichtbaren Kante oder in einer Liicke festsitzt.

Bei VRChat wird das Teleportieren in der dritten Person dargestellt, wodurch ein
Nutzer ein Abbild des eigenen Avatars in die Richtung des Teleportations-Punktes
laufen sieht und sich nur so weit teleportiert, wie der Avatar bis dahin gelaufen ist.

Zur Préavention von Cyber Sickness nutzt Rec Room eine Vignettierung, bei der die
Rénder des Sichtfelds beim Springen und Rennen des Nutzers schwarz werden und
einen zentralen Sichttunnel bilden. Auflerdem benutzen die meisten Anwendungen
eine festgelegte oder individualisierbare Grad-Zahl, zu der ein Nutzer beim Umdre-
hen rotiert wird (snap turn). Manchmal gibt es auch die Moglichkeit, zu einer konti-
nuierlichen Rotation zu wechseln (AltspaceVR, Sansar, VRChat).

2.5 Aktivititen

In jeder der Anwendungen gibt es eine Auswahl unterschiedlicher Welten, die tiber
das Hauptmenti, oder durch Portale betreten werden kénnen.

Manche Welten sind dazu gestaltet, vom Nutzer erkundet zu werden und um De-
tails aus verschiedenen Blickwinkeln zu entdecken. In anderen Welten werden dem
Nutzer autonom stattfindende Erlebnisse geboten, in denen er selbst entweder passiv
bleibt, oder das Erlebnis mit beeinflussen kann.

In manchen Welten kénnen aktiv kompetitive, kooperative oder Einzelspieler-Spie-
le gespielt werden. In manchen Anwendungen ist es auch moglich, seine Kreativitat
auszuleben und eigene Inhalte zu erstellen, oder seine Bildung oder Fahigkeiten zu
erweitern (s. Tabelle 2.6).

In AltspaceVR sind die reguldr betretbaren Welten tiberwiegend zum Erleben oder
zum Erkunden gemacht. Dariiber hinaus gibt es Listen von Nutzer-generierten Events,
welche fiir einem bestimmten Zeitpunkt geplant und in die Kategorien Presentation,
Talk Show, Performance, Watch Party, Meetup und Gaming eingeteilt sind. Selten finden
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2.5 Aktivititen

Tabelle 2.6: In den Welten verfiigbare Kategorien von Aktivititen

AltspaceVR | Neos | Rec Room | Sansar | VRChat
Erkunden v v v v v
Erleben v v v v v
Entspannen v v v v v
Spielen v v v v v
Lernen X X v X v
Kreieren X v v X X

auch Festivals wie Burning Man statt, bei welchen eine grofiere Menge von Besuchern
erwartet wird.

Bei Neos konnen die Welten in die Kategorien Sozial, Spiele, Kunst, Tutorials und
Bildung eingeordnet werden, sind aber trotzdem tiberwiegend zum Erkunden oder
Erleben ausgelegt. Nutzer konnen Instanzen von Welten eroéffnen und ihnen eigene
Objekte hinzufiigen, welche mit der Instanz geloscht werden, wenn der Nutzer sie
schliefit oder die Anwendung verldsst.

In Rec Room konnen unterschiedliche Arten kompetitiver Spiele wie Golf, Paintball
und Wettrennen, sowie kooperative Spiele wie Escape Rooms und Rollenspiele ge-
spielt werden. Es gibt aber auch Welten zum Erkunden, sowie Welten fiir das ge-
meinsame Entspannen.

Mit dem Maker Pen konnen innerhalb der Anwendung eigene Objekte geschaffen wer-
den, wofiir auch von der Community angebotene Einfiihrungs-Kurse stattfinden.

Sansar bietet regelméfiig Events an, an denen sich die Nutzer zu einem festgelegten
Zeitpunkt versammeln konnen. Es gibt einige Welten zum Tanzen (Clubs), Umge-
bungen zum Erkunden und Spiel-Welten in Form von Challenges. In einigen Welten
sind Quests versteckt, fiir deren Vollendung Belohnungen freigeschaltet werden, oder
optionale Minispiele wie Ringe werfen integriert.

VRChat bietet Welten zum Spielen, Erkunden, Erleben, Welten um sich alleine oder
mit anderen Nutzern zu entspannen, zu Tanzen (Clubs und , Just Dance”-Spiele) und
Welten, die explizit zum darin Schlafen gemacht sind. Von manchen Community-
Gruppen werden Events und regelméfiige Kurse, wie zum Lernen von Gebérden-
sprache angeboten, welche jedoch nicht im Hauptmenii einsehbar sind, sondern nur
auf sozialen Websites gefunden werden konnen.

15



2 Social Virtual Reality

16



3 Social-VR-Forschung

Social-Virtual-Reality-Anwendungen dienen zur Kommunikation mit anderen Perso-
nen und ermoglichen gleichzeitig eine Art Rollenspiel, in dem die Nutzer entweder
sich selbst, oder eine abgewandelte Form ihrer Person verkorpern kénnen. Laut Ma-
loney et al. (2021) bieten sich dabei dhnliche spielerische und unterhaltende Inhalte
wie in anderen Mehrspieler-Spielen.

Um zu bestimmen, wie sehr sich ein Nutzer in den Kontext einer Anwendung in-
tegriert fiihlt, werden oft die Messgrofien Immersion und verschiedene Formen von
Priisenz verwendet, welche im Folgenden kurz definiert werden:

Immersion (auch: ,place illusion”) beschreibt, wie sehr eine Anwendung es einem
Nutzer ermoglicht, die virtuelle Umgebung als aktuelle Realitdt wahrzunehmen.
Hauptsdchlich wird der Begriff fiir die Beschreibung von VR-Umgebungen verwen-
det, da ein Nutzer dabei direkt in der Anwendung agiert, statt sie mediiert durch
einen Computer-Bildschirm zu erleben.

Vom technischen Aspekt her wird fiir das Empfinden von Immersion vor allem ei-
ne fliissige Darstellung durch eine geringe Latenz benoétigt (Slater & Sanchez-Vives,
2016). Dartiber hinaus ist die Tendenz, Immersion zu empfinden jedoch auch von Per-
son zu Person unterschiedlich (Witmer & Singer, 1998).

Zur Erzeugung von Immersion muss die Umgebung selbst nicht realistisch aussehen
(Moustafa & Steed, 2018) und auch die Geschehnisse darin miissen lediglich plausibel
sein (Slater et al., 2009). Die Akzeptanz der alternativen Welt ist aufserdem eine der
Voraussetzungen fiir das Empfinden von Prasenz (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

Prasenz bezeichnet den Eindruck einer Person, sich selbst in einer virtuellen Umge-
bung zu befinden, statt diese als distanzierter Betrachter wahrzunehmen. Zum Teil
wird Prasenz auch Selbst-Prisenz (Biocca, 1997) und bei nicht-immersiven Anwen-
dungen, bei denen zeitgleich die reale und die virtuelle Umgebung wahrgenommen
wird, Telepriisenz (Steuer, 1992) genannt.

Bei Co-Prasenz wird dagegen die Prasenz einer anderen Person wahrgenommen (Bio-
cca et al,, 2003; Short et al., 1976). Wahrend das Prasenz-Empfinden von Immersion
beeinflusst wird, kann sich Co-Prdsenz auch negativ auf die Immersion auswirken
(Hudson et al., 2019).

Zusammen mit der psychologischen Involviertheit und dem Verhaltens-Engagement bil-
det Co-Prédsenz den iibergeordneten Faktor soziale Prisenz (Biocca et al., 2001). Die
psychische Involviertheit beschreibt, wie sehr eine Person dem Gegeniiber Aufmerk-
samkeit schenkt, dessen emotionalen Zustdnde wahrnimmt oder darauf reagiert und
wie sehr sie glaubt, Einsicht in die Absichten, Motivation und Gedanken des Ande-
ren zu haben. Das Verhaltens-Engagement zeigt, ob die Person glaubt, dass das eigene
Verhalten und das Verhalten des Gegeniibers sich gegenseitig beeinflussen und beide
auf die gegenseitigen Handlungen reagieren (Biocca et al., 2001).
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3.1 Nutzen von Social VR

Potenziell konnen sich Personen in Social VR alleine, oder zusammen mit anderen
Personen durch Phantasie-Welten bewegen und sich dabei nicht nur in die virtuelle
Realitdt involviert, sondern sich auch als Teil einer omniprasenten Community fiih-
len. Die Frage, was genau Social VR ausmacht hat zuvor schon viele Autoren beschéf-
tigt:

In manchen Studien wurde zunéchst eine Ubersicht aktuell angebotener SVR-Anwen-
dungen erstellt (Maloney, Freeman & Wohn, 2020; Schultz, 2019) und die Anwendun-
gen daraufhin auf die enthaltenen Funktionen und Modalitdten untersucht (Jonas et
al., 2019). Dadurch wurde versucht, Gemeinsamkeiten zu finden und eine iibergrei-
fende Struktur von SVR-Anwendungen zu ermitteln.

Andere haben dagegen Interviews mit den Entwicklern gefiihrt, um aus erster Hand
zu erfahren, wofiir die jeweilige Anwendung gedacht ist und auf welchen Gedanken
und Absichten verschiedene Inhalte und Design-Entscheidungen basieren (Koleshni-
chenko et al., 2019; McVeigh-Schultz et al., 2019).

Von einigen Autoren wurden die Anwendungen jedoch auch aus der Sicht der Nutzer
betrachtet und ermittelt, wie die Anwendungen tatsachlich genutzt werden.

Sykownik et al. (2021) haben Nutzer gefragt, warum und wofiir sie Social VR nutzen.
Am héufigsten wurden dabei soziale Motive wie der Kontakt und die Interaktion
mit anderen Personen genannt, gefolgt von als erlebniszentriert eingeordneten Moti-
ven wie Unterhaltung, Realitdtsflucht oder Neugierde, Motiven die das Selbst betref-
fenden und sich auf die mentale Gesundheit beziehen, und funktionellen Motiven,
welche sich an der Nutzungs-Praktikabilitit der Anwendung fiir Bildungs-Zwecke
oder als Kommunikationsmittel orientieren. Auch bei der Erfassung der in der An-
wendung ausgeiibten Aktivitdten kristallisieren sich hauptsachlich zwei Nutzungs-
Fokusse mit den Kategorien Sozialisierung und Unterhaltung, sowie zusatzlich ein
kleiner Anteil , Lernen und Arbeit” heraus.

Um den essenziellen Nutzen von SVR zu erfassen sollten Nutzer bei Maloney & Free-
man (2020) berichten, welche der Aktivitaten bedeutsam fiir sie sind. Viele der dar-
in genannten Aktivitdten entsprechen den selbsttherapeutischen, erlebniszentrierten
oder funktionellen Motiven von Sykownik et al. (2021), manche enthalten aber auch
hedonischere Aspekte, wie die Selbstauslebung durch Tanzen, oder das gemeinsam
zur Ruhe kommen und Einschlafen in SVR. Vor allem die zwischenmenschlichen Be-
ziehungen scheinen die Nutzung von SVR wertvoll zu machen (Maloney & Freeman,
2020; Moustafa & Steed, 2018; Zamanifard & Freeman, 2019).

Neben den expliziten Griinden, welche Nutzer bei der Selbstauskunft angeben, konn-
te die Nutzungsintention jedoch auch durch tief liegendere, implizitere Griinde beein-
flusst werden, welche dem Nutzer nicht direkt bewusst sind.

Wiéhrend im Zusammenhang mit sozialen Medien schon seit lingerer Zeit unter-
sucht wird, inwiefern die Nutzung von Personlichkeitseigenschaften abhdngen konn-
te (Sharma & Siwal, 2019), gibt es in Bezug auf Social VR bisher noch keine gesicherten
Erkenntnisse dariiber, welche Eigenschaften einen typischen Nutzer ausmachen, oder
wie individuelle Unterschiede die Nutzung oder das Erlebnis beeinflussen.
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Durch die Betrachtung mehrerer Studien und die Zuhilfenahme von Literatur tiber
andere soziale Medien lassen sich allerdings Hinweise auf demographische und in-
dividuelle Einfliisse finden. Im Folgenden wird auf die wenigen Beispiele eingegan-
gen.

3.2 Nutzer-Eigenschaften

Auch wenn bisher keine expliziten Daten tiber die demographischen Eigenschaften
der Nutzer veroffentlicht wurden, gibt es in manchen Studien tendenzielle Hinweise
tiir ihre Einfliisse auf das Nutzungsverhalten:

Alter

SVR scheint vor allem Minderjdhrige und Personen im jiingeren und mittleren Er-
wachsenen-Alter zu begeistern (Maloney, Freeman & Robb, 2020a). Wéhrend éltere
Menschen zwar ebenfalls Vorteile darin sehen, dufiern sie ebenso Bedenken in Bezug
auf Kosten, Datenschutz, oder Bedienungsprobleme, wobei ihre Motivation SVR zu
nutzen hauptsdchlich davon abhéngt, ob ihre Freunde dies auch tun wiirden (Shao &
Lee, 2020).

Dadurch, dass es fiir Rec Room kein Mindestalter gibt (Rec Room, 2021) und die
Anwendung iiberwiegend Welten mit Spielen enthilt, wird sie von mehr Minder-
jahrigen genutzt, als andere SVR-Anwendungen. Vor allem jiingere Kinder werden
dort als dominierende Nutzergruppe wahrgenommen (Maloney, Freeman & Robb,
2020a). Wahrend Kinder sich in SVR auf exzessive Weise ausleben (Maloney, Freeman
& Robb, 2020b), mochten Erwachsene ruhigere Interaktionen erleben und fiihlen sich
oft von ihnen gestort (Maloney, Freeman & Robb, 2020a). Auch wenn einer der Ent-
wickler von Rec Room bereits dartiber sprach, dass Unterschiede in der Gestaltung
der Raume einen Einfluss auf das Verhalten der Nutzer haben, die sich darin auf-
halten (McVeigh-Schultz et al., 2019), wurden noch keine Bereiche geschaffen, durch
die sich die Nutzergruppen uneingeschrankt in der gleichen Anwendung aufhalten
konnen (Maloney, Freeman & Robb, 2020a).

Wohnort

Bei Shao & Lee (2020) wurde erwdhnt, dass die Wohnungen &lterer Personen oft so
gelegen sind, dass nicht nur die Moglichkeiten zur Selbstversorgung, sondern auch
die sozialen Kontakte gut erreichbar sind. Einige von ihnen wohnen auflerdem zu-
sammen mit ihren Ehepartnern, Familienangehorigen oder in einem Altenheim. Es
ist daher ebenfalls nachvollziehbar, dass Personen, die durch eine gute Infrastruktur
ihres Wohnorts regelméfligen Echtwelt-Kontakt erleben, ein geringeres Bediirfnis ha-
ben dafiir eine kiinstliche Umgebung wie SVR zu nutzen.

Davon abgesehen konnten Unterschiede im Nutzungsverhalten auch tiefer liegende,
gesellschaftliche Ursachen haben und mit den grundlegenden Normen der Kultur
zusammenhdngen, welche im jeweiligen Land vorliegen. Wahrend Mitglieder indi-
vidualistischer Kulturen mehr das Bediirfnis nach Selbstbestimmung haben und auf
die eigenen Gefiihle und Emotionen fokussiert sind, liegt das Interesse in kollekti-
vistischeren Kulturen mehr bei der Erhaltung der Harmonie und der Einhaltung der
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Normen und Rollen der Gruppe (Lucas et al., 2000). Es wiare daher moglich, dass kol-
lektivistisch lebende Personen sich in SVR entweder zurtickhaltender verhalten, oder
gar kein Bedtirfnis zur Nutzung haben. Da auch bei Maloney & Freeman (2020) und
Sykownik et al. (2021) iiberwiegend eigenniitzige Nutzungsmotive genannt wurden,
konnten SVR-Anwendungen eher fiir individualistische Kulturen attraktiv sein.

Geschlecht

Da in vielen SVR-Studien die Anzahl der mdnnlichen Teilnehmer iiberwiegt (u.a.
Blackwell et al. (2019); Maloney, Freeman & Wohn (2020); Sykownik et al. (2021)),
wdre es moglich, dass auch in den SVR-Anwendungen der Anteil ménnlicher Nutzer
allgemein grofser ist.

Maloney, Freeman & Robb (2020b) haben erwidhnt, dass sie in AltspaceVR mehr weib-
liche Nutzer wahrgenommen haben, als in anderen Social-VR-Anwendungen. Da die
Anwendung im Gegensatz zu anderen aktiv von Moderatoren iiberwacht wird, konn-
te es sein, dass die Anwendung weiblichen Nutzern sicherer erscheint, weil dadurch
die Gefahr geringer ist, sexuell beldstigt zu werden (Blackwell et al., 2019).

Neben Personen-iibergreifenden Faktoren konnte die Nutzung auch von individu-
ellen Eigenschaften beeinflusst werden. Unterschiede, die eventuell auf Personlich-
keitseigenschaften beruhen, konnen bisher allerdings nur aus dem Forschungsbereich
tiber Social-Media-Plattformen abgeleitet werden.

Personlichkeitseigenschaften

Bei genauerer Betrachtung mancher Studien sind Parallelen zwischen der Nutzungs-
Motivation fiir Social VR und fiir andere sozialen Medien zu erkennen.

Auch wenn soziale Medien schon lange nicht mehr nur zum Kontakte kntipfen ge-
nutzt werden (Rhee et al., 2021), wird die Nutzung meist mit sozialen Bediirfnissen
assoziiert (Sharma & Siwal, 2019), welche auch bei Sykownik et al. (2021) das am hau-
figsten genannte Nutzungs-Motiv darstellen. Studien zum Zusammenhang von Per-
sonlichkeit und Social-Media-Nutzung geben Hinweise darauf, dass das Sozialisie-
rungsbediirfnis nicht nur von allgemeiner Geselligkeit geleitet, sondern auch durch
eine hohe Ausprigung von Neurotizismus beeinflusst wird (Hughes et al., 2012; Oz-
bek et al., 2014), welche positiv mit Einsamkeit korreliert (Buecker et al., 2019).
Personen, die in der offline-Welt einsam sind, konnen also davon profitieren, Gesell-
schaft in SVR zu finden.

Da Neurotizismus zudem positiv mit sozialer Angst korreliert (Kotov et al., 2010;
Trapnell & Campbell, 1999) konnte es sein, dass sich neurotische Personen, die Angst
vor realem Kontakt haben, in mediierten Umgebungen wie Social VR sicherer fiihlen.
Dies wiirde auch durch die Ergebnisse von Sykownik et al. (2021) bestétigt werden,
bei denen die Uberwindung von sozialer Angst von einigen Nutzern explizit als Nut-
zungs-Motiv genannt wurde, was ebenso in diversen Foren thematisiert wird.

Vor allem VRChat scheint es Nutzern zu erleichtern, sich in Gesellschaft zu begeben,
ohne personliche Informationen wie Alter, Nationalitdt und Geschlecht preiszugeben
Maloney, Freeman & Wohn (2020). Durch die von der Anwendung bereitgestellten
Optionen ist es Nutzern moglich, als sogenannte ,Mute” zu spielen und nur noch
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durch Korpersprache und durch Hilfsmittel, wie virtuellen Stiften, mit anderen Per-
sonen zu kommunizieren.

Soziale Angst korreliert aufSerdem negativ mit Gewissenhaftigkeit und Extraversion (Ko-
tov et al., 2010). Die Hohe an Extraversion beeinflusst, als wie vertrauenswiirdig,
niitzlich (Behrenbruch et al., 2013) und benutzerfreundlich (Ozbek et al., 2014) Tech-
nik wahrgenommen wird, sowie ob eine Person sie generell nutzen mochte (Devaraj
etal., 2008; Ozbek et al., 2014). Folglich konnten Personen mit einer starkeren Auspra-
gung an Extraversion SVR-Anwendungen als niitzlicher empfinden und eher dazu
geneigt sein, sie zu nutzen.

Da laut Pavot et al. (1990) sowohl extra-, als auch introvertierte Personen von sozialen
Interaktionen profitieren, extravertierte Personen allerdings sowohl in Gesellschaft,
als auch allein gliicklicher sind als weniger extravertierte Personen, scheint das Be-
diirfnis nach Sozialisierung unabhingig von der Hohe an Extraversion zu sein. Dies
wird auch durch die Erkenntnisse von (Lucas et al., 2000) bestétigt, welche ergeben,
dass der Nutzen (pleasant effect) einer sozialen Interaktion nicht aus der Anwesenheit
anderer Personen, sondern aus den sozialen Belohnungen hervorgeht, die bei der In-
teraktion auftreten (z.B. Bestdtigung, Anerkennung).

Allgemein féllt es introvertierten und neurotischen Personen aber im Internet leichter,
ihr wahres Ich zu zeigen, was daran liegen kann, dass sie dort eine hohere Anonymi-
tat besitzen und nicht physisch auftreten miissen (Amichai-Hamburger et al., 2002).
Fiir sie konnte SVR daher besonders wertvoll sein.

3.3 Avatare

Der Begriff Avatar stammt aus dem Sanskrit (Altindisch) und bezeichnet den Abstieg
einer Gottheit oder eines anderen tibermenschlichen Wesens, welches sich auf der
Erde in der Gestalt eines Menschen, Tieres oder einer Mischung manifestiert (Sheth,
2002; Wikipedia contributors, 2021).

In einer digitalen Umgebung umfasst dieser Begriff Nutzer-Reprasentationen in Form
von zweidimensionalen Nutzer-Symbolen bis hin zu dreidimensionalen Verkorpe-
rungen von Spielern in Rollenspielen und dient in erster Linie dazu, einen Nutzer
von anderen Nutzern zu unterscheiden (Ducheneaut et al., 2009).

Im sozialen Kontext dient der Avatar auflerdem zur Kommunikation und fungiert als
Medium fiir seinen Nutzer.

In SVR wird der Avatar in erster Person verkorpert, sodass ein Nutzer seine Um-
gebung und die Geschehnisse unmittelbar durch die Perspektive des Avatars erlebt
(,,First Person”-Perspektive). Der Avatar erscheint dem Nutzer dadurch nédher (Free-
man & Maloney, 2021) und er kann sich auf natiirlichere Weise mit ihm bewegen
(Maloney et al., 2021).

Bei menschendhnlichen Avataren sind fiir den Spieler hauptsdchlich die Hande des
Avatars sichtbar, wogegen der Rest des Korpers nur durch Spiegel oder durch das an
sich Herunterschauen inspiziert werden kann. Obwohl er fiir den Nutzer selbst nur
selten sichtbar ist, wird die Auswahl des Avatars von Social-VR-Nutzern als einer der
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wichtigsten Aspekte von SVR betrachtet (Freeman & Maloney, 2021; Maloney, Free-
man & Wohn, 2020). Die Meinungen dariiber, wie dhnlich ein Avatar dem eigenen
Aussehen sehen soll, scheinen dabei unterschiedlich auszufallen (Freeman & Malo-
ney, 2021; Moustafa & Steed, 2018). Davon abgesehen, dass die Art der Selbstdarstel-
lung davon abhédngt, an wen die Kommunikation gerichtet ist (Goffman, 1956), ist es
in den Anwendungen entscheidend, welche Moglichkeiten einem Nutzer dabei zur
Verfligung stehen (Freeman & Maloney, 2021), beziiglich derer sich die Anwendun-
gen allerdings stark unterscheiden (s. Kapitel 2.3.2).

Um vom Nutzer und vom Kommunikationspartner positiv wahrgenommen zu wer-
den, muss ein Avatar in VR bestimmte Voraussetzungen erfiillen, welche im Folgen-
den erlautert werden.

Ubertragung

Um sich im virtuellen Raum zurecht zu finden, sollte ein Nutzer eine sichtbare virtu-
elle Reprdsentation besitzen, an welcher er sich orientieren kann (Pan & Steed, 2017;
Prins et al., 2018). Dabei sollte auch die Latenz der Synchronisierung gering sein (Roth
et al., 2019), damit die eigene Bewegung synchron zu der des Avatars stattfindet und
ein Nutzer den virtuellen Korper als seinen eigenen wahrnehmen kann (Illusion of
Virtual Body Ownership, kurz: IVBO; Lugrin et al. (2015); Sanchez-Vives et al. (2010)).
Dariiber hinaus besteht bei verzogerter Ubertragung auch die Gefahr, dass durch die
Dissonanz Cyber Sickness (LaViola, 2000), alias VR Sickness (Kim et al., 2018) entsteht.
Diese entsteht dadurch, dass sich der eigene Kérper bewegt, die Umgebung aber nicht
rechtzeitig aktualisiert wird und unterscheidet sich von Motion Sickness (,,Reisekrank-
heit”) und Simulator Sickness, bei denen die die Position einer Person statisch bleibt
und die Umgebung als bewegliches Bild am Sichtfeld vorbei zieht.

Asynchronitdt kann vor allem in SVR-Anwendungen entstehen, bei denen Inhalte
von Nutzern erstellt werden konnen und dabei entweder zu rechenaufwéndige Avat-
are, oder Welten-Objekte verwendet wurden (z.B. Neos, VRChat, Sansar), sowie ge-
nerell in Anwendungen, bei denen die Performance durch eine zunehmende Nutzer-
Anzahl sinkt (Roth et al., 2019).

Kontrolle

Mit Ausnahme von VR-Anwendungen, welche allein durch die Position des Kopfes
gesteuert werden (z.B. The Forgotten Chamber'), sind entsprechend der oben genann-
ten Sichtbarkeits-Anforderungen in die meisten VR-Anwendungen virtuelle Hande
integriert, um mit der Umgebung zu interagieren.

Nutzer, welche die Moglichkeit haben, die Bewegung ihrer Avatar-Hande zu beein-
flussen, bewegen ihre echten Hande und ihren Kopf signifikant mehr als bei der Nut-
zung von Avataren mit statischen Handen, was mit der fehlenden Kontrollmdoglich-
keit, oder mit einer Spiegelung des Verhaltens des ebenfalls unbeweglichen Interakti-
onspartners zusammenhédngen kann (Herrera et al., 2020).

Laut Heidicker et al. (2017) empfindet ein Nutzer bei einem vollstandig dargestellten
Avatar (Ganzkorper), dessen Bewegungen mit denen des Nutzers {ibereinstimmen,

IThe Forgotten Chamber:
https:/ /www.oculus.com/experiences/rift/1292944357400672 / ?locale=de_DE
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eine stdrkere Selbst-Prdsenz als bei Avataren die nur aus Kopf und Handen bestehen,
oder automatische Bewegungen ausfiihren (z.B. in Form einer idle animation). Fiir die
Co-Préasenz und die Verhaltensinterdependenz ist es dagegen nur entscheidend, dass
keine automatischen Bewegungen ausgefiihrt werden. Das Wichtigste ist hier also die
Kontrollierbarkeit.

Auch bei Herrera et al. (2020) empfinden Nutzer mit Teilkorper-Avataren, deren Be-
wegungen akkurat sind, eine hohere Selbst-Prasenz, soziale Prasenz und eine starkere
zwischenmenschliche Anziehung, als bei Ganzkorper-Avataren, bei denen die Posi-
tion der Arme kiinstlich erzeugt wird und von der eigenen abweichen kann. Fiir die
Selbst-Prasenz sind die Ergebnisse von Heidicker et al. (2017) und Herrera et al. (2020)
also widerspriichlich, bei der sozialen Prdsenz stimmen sie aber iiberein.

In den in Kapitel 2 untersuchten Anwendungen werden bei AltspaceVR und Rec
Room Teilkorper-Avatare vorgegeben (s. Kapitel 2.2), aber auch in Neos und VRChat
konnen Avatare mit reduzierten Korperteilen, oder ganz ohne Extremitdten genutzt
werden (s. Anhang 8.1).

Da es in der Literatur noch keine eindeutigen Erkenntnisse dartiiber gibt, wie viele
Korperteile ein menschlicher oder humanoider Avatar besitzen sollte, konnen die-
se nicht als Qualitdtsmerkmal fiir die Einschdtzung der SVR-Avatare herangezogen
werden. Aufierdem wurde noch nicht untersucht, wie die in den SVR-Anwendun-
gen verfiigbaren Avatare von den Nutzern wahrgenommen werden und ob ihnen ein
kontrollierbarer Teilkorper- oder nicht kontrollierbarer, generischer Avatar trotzdem
gefallt.

Korperdimensionen

Wenn ein Avatar andere Korpermafe als sein Nutzer besitzt, kann es passieren, dass
die durch 3-Punkt-Tracking ermittelte Positionen der Korperteile des Nutzers nicht
mit denen des Avatars tibereinstimmen, oder die virtuellen GliedmafSen mit dem Kor-
per des Avatars kollidieren (Roth et al., 2019).

Grundsétzlich werden abweichende Korpermafie wie verlangerte Arme nach einer
individuell unterschiedlichen Eingewohnungszeit vom Nutzer adaptiert, sodass er in
der Lage ist, den Korper kontrolliert zu steuern (Day, 2017). Dies gilt auch fiir Kor-
perteile, die entweder durch abweichende Bewegungen, oder durch stellvertretende
Korperteile gesteuert werden (Won et al., 2015). Damit allerdings ein positives Nut-
zungs-Erlebnis entsteht, sollte eine korperliche Verdnderung des Avatars vom Nutzer
als Bereicherung wahrgenommen werden, statt als Einschrankung (Krekhov et al.,
2019).

Bei Krekhov et al. (2018) wurde untersucht, wie die Verkoérperung von Avataren in
Form verschiedener Tiere wahrgenommen wird, wobei die grofien Fliigel einer Fle-
dermaus als Erweiterung und die als kurz empfundenen Vorderbeine eines Tigers als
Einschrankung bewertet wurden. In einer nachfolgenden Studie (Krekhov et al., 2019)
sollten Probanden verschiedene Escape-Room-Szenarios bewdltigen, dessen Aufga-
ben auf die jeweiligen Fahigkeiten eines Tieres zugeschnittenen waren (Vogel, Skor-
pion, oder Nashorn). Da sie vorher die Moglichkeit hatten, den virtuellen Korper in
einem Spiegel zu inspizieren und sich mit den Bewegungen und Funktionen vertraut
zu machen, hatten sie keine Probleme ihre Avatare zu steuern und empfanden eine
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hohe IVBO.

Andere Korperdimensionen scheinen also kein Hindernis fiir die Nutzung von Avat-
aren darzustellen, solange diese durch irgendeine Weise vom Nutzer kontrolliert wer-
den kdnnen. In VRChat ist es allerdings auch moglich, generische Avatare zu nutzen,
die nicht kontrollierbar sind. Es kann also sein, dass auch dies keine Notwendigkeit
tiir ein Avatar-Modell darstellt, solange die Anwendung Moglichkeiten bereitstellt,
die angebotenen Mechaniken trotzdem zu nutzen und auch ohne Hande effektiv mit
Objekten zu interagieren.

Einige Vor- und Nachteile eines Avatars werden einem Nutzer erst bewusst, wenn sie
diese bei einem anderen Nutzer beobachten konnen. Manche davon kdnnen nicht nur
beeinflussen, wie die andere Person wahrgenommen wird, sondern auch das eigene
VR-Erlebnis verandern:

Verhaltensrealismus

Gegentiber vollstandig kontrollierten Teilkorper-Avataren empfinden Nutzer eine ho-
here Co-Prasenz anderer Personen und eine stirkere zwischenmenschliche Anzie-
hung, als bei Ganzkorper-Avataren, bei denen die Position der Arme kiinstlich er-
zeugt wird (Herrera et al., 2020). Auch gegeniiber anderen automatischen Bewegun-
gen eines Ganzkorper-Avatars empfinden Nutzer eine niedrigere Co-Prdsenz, sowie
eine geringere Verhaltensinterdependenz wihrend einer Interaktion, als bei Teil- oder
Ganzkorper-Avataren, die nur durch 3-Punkt-Tracking manipuliert werden (Heidi-
cker et al., 2017). Automatische Bewegungen scheinen also unnatiirlich und negativ
zu wirken, weshalb auch Roth et al. (2019) anmerkten, dass ein Nutzer die Moglich-
keit haben sollte, automatische Bewegungen abzubrechen, um die Kommunikation
nicht zu storen.

Dariiber hinaus vermuten Herrera et al. (2020), dass von einem vollstindigen Avatar
ein realistischeres Verhalten erwartet wird, als von einem Teilkorper-Avatar. Da in ih-
rer Studie allerdings weder bei einem kontrollierten, noch bei einem statischen Ganz-
korper-Avatar Abweichungen vom erwarteten Verhalten gefunden wurden, scheinen
Nutzer ihre Einstellung eher situativ anzupassen und nach kurzer Zeit keine Bewe-
gungen mehr zu erwarten.

Die Avatare von Rec Room fiihren permanent eine Reihe kiinstlicher Gesichtsaus-
driicke mit positiven und negativen Valenzen aus. Auch hier kdnnte es sein, dass
sich Nutzer nach einer Weile daran gewohnen. Da aber selbst Emotionen positiver
Valenzen, die in unpassenden Momenten ausgefiihrt werden nicht positiv auffallen
(Verhagen et al., 2014), konnten Gesichtsausdriicke, die andere Signale senden als der
Nutzer mochte, die Interaktion in bestimmten Situationen (z.B. in einem personlichen
Gesprach, oder einem kompetitiven Spiel) eventuell auch negativ beeinflussen, oder
dazu fithren, dass Blickkontakt praventiv vermieden wird.

Bei Khojasteh & Won (2021) haben Probanden in Facebook Spaces die Moglichkeit,
manuelle Gesichtsausdriicke im Menii auszuwéhlen, zum Teil vergessen, zum Teil
aber auch bewusst nicht genutzt, weil sie die Option als unnatiirlich und nicht intui-
tiv empfanden. Stattdessen verliefSen sie sich mehr auf den Ton der Stimme und die
Korpersprache. Solange nicht automatisch die eigenen Gesichtsausdriicke iibertragen
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werden, waren sie fiir die Probanden nicht wichtig, weshalb womoglich weder auto-
matische noch auswéhlbare Gesichtsausdriicke notig sind.

Uncanny Valley

Nicht nur das Verhalten, sondern auch das Aussehen eines Avatars kann als seltsam
empfunden werden. Um diesen Effekt zu beschreiben wird oft die Theorie zum Un-
canny Valley herangezogen.

Die ,,Uncanny Valley”-Kurven von Mori (1970) wurden erstellt, um zu tiberpriifen,
wie menschendhnlich ein Roboter dufierlich und funktionell gestaltet werden kann,
ohne dass dieser als unheimlich (oder abstoffend, Hsu (2012)) wahrgenommen wird
(Mori et al., 2012). Sie zeigen, wie hoch die Verbundenheit (Affinitdt) zu Entitdten
mit zunehmender Menschlichkeit ausféllt und vergleichen bewegliche mit unbeweg-
lichen Beispielen, wobei Leichen und Zombies am negativsten wahrgenommen wer-
den, gefolgt von beweglichen (myoelektrischen) und unbeweglichen Handprothesen.
In den folgenden Beispielen wurden diese Kurven auch fiir die Bewertung von Avat-
aren verwendet.

Bei Hepperle et al. (2021) wurden mehrere Avatar-Modelle am Computerbildschirm
und durch eine VR-Brille betrachtet und entsprechend ihrem Grad an Menschendhn-
lichkeit (human likelness), Sympathie bzw. Liebenswiirdigkeit (likability) und Un-
heimlichkeit (eeriness) bewertet. Die Modelle, welche eine dhnlich hohe Menschen-
dhnlichkeit besitzen, wie die Beispiele im Uncanny Valley (z.B. Zombie), wurden in
der VR-Brille als noch unheimlicher empfunden, als am Computer. Bei den Avata-
ren vor und nach dem Tal wurde kein verstiarkter Effekt festgestellt. Bis auf einen
Ausreifser sieht es aufserdem nicht so aus, als ob sich die humanoiden Avatare vor
dem Tal hinsichtlich ihrer Unheimlichkeit oder Liebenswiirdigkeit von den mensch-
lichen Avataren nach dem Tal unterscheiden wiirden, wobei derartige Unterschiede
nicht explizit untersucht wurden. Da alle Tests mit unbeweglichen Modellen gemacht
wurden, obwohl diese den Beispielen der beweglichen Uncanny Valley Kurve ent-
sprechen, konnten Unterschiede eventuell deutlicher werden, wenn die Studie mit
beweglichen Modellen, oder mit selbst verkorperten Avataren wiederholt wiirde.

Die Probanden bei Lugrin et al. (2015) haben menschliche Avatare bei der Nutzung
als fremder wahrgenommen, als Roboter-Avatare, oder abstrakte, aus Blocken zusam-
mengesetzte humanoide Reprasentationen. Auflerdem machten die Probanden bei
den menschlichen Avataren mehr kritische Anmerkungen tiber Details, die von dem
eigenen Aussehen abweichen, als bei den vollstindig anders aussehenden Avataren.
Von den Autoren wird daher vermutet, dass sich das Aussehen der menschlichen
Avatare eventuell schon am Anfang des Uncanny Valley bewegt und sie deshalb als
abstofiender empfunden wurden. Vielleicht liegt jedoch auch hier die Ursache bei ei-
ner Diskrepanz zum erwarteten Verhaltensrealismus.

Zusammengenommen deuten die Erkenntnisse darauf hin, dass humanoide Avatare

entweder dhnlich, oder positiver wahrgenommen werden, als menschliche Avatare.
Allerdings sollte die Theorie des Uncanny Valley nicht tiberschitzt werden. Auch
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wenn manche Avatare als unheimlicher oder weniger liebenswiirdig bewertet wer-
den, kann es trotzdem sein, dass Nutzer sie nutzen mochten oder eine kognitive oder
affektive Verbindung zu ihnen haben. Die Wirkung von Avataren kann daher nicht
nur pauschal iiber das Aussehen bewertet werden.

Ahnlichkeit

Wie zu Beginn des Kapitels schon erwdhnt wurde, fallen die Meinungen dartiber, wie
dhnlich ein Avatar seinem Nutzer in SVR sehen soll, eher unterschiedlich aus (Free-
man & Maloney, 2021; Maloney, Freeman & Wohn, 2020).

Im Gegensatz zu nicht-immersiven Mehrspieler-Anwendungen, bei denen moglichst
auffallige Merkmale vorgezogen werden, um den Avatar zwischen anderen Avataren
wiederzuerkennen (Ducheneaut et al., 2009), achten Nutzer immersiver Anwendun-
gen mehr auf die Wirkung, welche sie auf ihre Mitspieler haben konnten (Freeman &
Maloney, 2021).

Wenn sich Nutzer mit Personen aus der realen Welt zu einem virtuellen Treffen ver-
abreden und ihnen genug Gestaltungsmoglichkeiten zur Verfiigung stehen, passen
daher viele ihren Avatar entweder von sich aus, oder auf Wunsch so an, dass er ihnen
moglichst dhnlich sieht, damit sie von ihrem Gegentiber erkannt werden und sie als
sie selbst kommunizieren konnen (Freeman et al., 2020; Moustafa & Steed, 2018). Dar-
tiber hinaus kommt es jedoch auch vor, dass der Avatar einem Vorbild nachempfun-
den, oder frei fiktional gestaltet wird (Freeman & Maloney, 2021; Moustafa & Steed,
2018).

Gerade bei Anwendungen mit 6ffentlichen Treffpunkten sollte es auch in SVR ge-
nug priagnante Unterscheidungsmerkmale geben, damit es nicht zu Verwechslungen
kommt, welche zu unangenehmen Erfahrungen fiihren konnen (Segura, 2021).

Da kommerzielle SVR-Anwendungen erst seit wenigen Jahren zur Verfiigung stehen
(McVeigh-Schultz et al., 2019), wurden noch keine umfangreichen Studien beziiglich
der Voraussetzungen fiir die Gestaltungsmoglichkeiten der Avatare in SVR durchge-
tihrt.

Hepperle et al. (2021) haben allerdings festgestellt, dass es ihnen bei AltspaceVR und
Rec Room nicht moglich war, Avatare so zu gestalten, dass die Probanden erkennen
konnten, welche bekannte Person dabei dargestellt werden sollte.

Allgemein sollte beim Vergleich der Avatare von SVR-Anwendungen berticksichtigt
werden, welchen Nutzungsfokus die jeweiligen Anwendungen anstreben und ob das
Aussehen des Avatars zu den primédren Bewertungskriterien der Anwendung zdhlen
sollte. Wahrend Nutzer in VRChat fast unbegrenzte Moglichkeiten zur Selbstdarstel-
lung besitzen, wird bei Rec Room und AltspaceVR eher die Vielseitigkeit von Akti-
vitdten und Events hervorgehoben (Freeman & Maloney, 2021). Es ist daher von den
Entwicklern beabsichtigt, dass die Avatare bei AltspaceVR so neutral aussehen, dass
sie eine breite Nutzermenge ansprechen und einen moglichst geringen Rechenauf-
wand verursachen, anstatt herausragende Merkmale anzubieten (Koleshnichenko et
al., 2019).

Bei Freeman & Maloney (2021) haben Nutzer die verschiedensten Meinungen tiber
das von ihnen bevorzugte Aussehen von Avataren geduflert. Manche Nutzer finden,
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dass es falsch ware, sich als jemand auszugeben, der man nicht ist, wahrend andere
Nutzer gerne Neues ausprobieren, was vom eigenen Aussehen abweicht, wobei aus
Spafs nicht nur das Geschlecht, sondern auch die Spezies (Alien, Vogel) gewechselt
wird. Auch bei Freeman et al. (2020) haben manche Nutzer berichtet, dass sie den
Avatar bewusst anders gestaltet haben, um mit ihm Facetten ihres verborgenen Selbst
auszuleben, was ihnen dann dabei geholfen hat, diese in ihr reales Leben zu tibertra-
gen.

Studien zu nicht-immersiven Mehrspieler-Anwendungen wie Second Life oder World
of Warcraft haben gezeigt, dass die meisten Nutzer eher einen idealisierten Avatar er-
stellen (Schultze & Leahy, 2009), welcher jiinger, schlanker, auffilliger (Ducheneaut
et al., 2009) und muskuldser (Dunn & Guadagno, 2012) ist als sie selbst. Manchen
Ergebnissen von Dunn & Guadagno (2012) zufolge korreliert die Idealisierung au-
lerdem mit verschiedenen Personlichkeitseigenschaften wie niedriger Extraversion
und Gewissenhaftigkeit, bei Frauen mit hohem Neurotizismus und bei Mannern mit
hoher Vertraglichkeit. Laut Ducheneaut et al. (2009) empfinden Personen mit ideali-
sierten Avataren ihnen gegeniiber eine stirkere emotionale Bindung (attachment) als
andere Nutzer zu ihren Avataren, was eventuell damit zusammenhidngt, dass diese
als Vorbild oder Ziel betrachtet werden.

Dariiber hinaus ist die Bindung stdrker, wenn der Nutzer dem Avatar dhnliche Per-
sonlichkeitseigenschaften zuordnet, wie sich selbst, wobei der Avatar dem Nutzer bei
zunehmender Nutzungsdauer dhnlicher wird und dadurch auch die Bindung stiarker
wird. Laut Dunn & Guadagno (2012) wird sowohl die Bindung, als auch die Ahnlich-
keit der Personlichkeitseigenschaften des Avatars als hoher empfunden, wenn sein
Nutzer offener fiir neue Erfahrungen ist.

Da auch einige SVR-Nutzer Avatare wahlen, welche ihnen nicht dufserlich dhnlich
sind, sondern Aspekte ihrer Personlichkeit widerspiegeln (Freeman & Maloney, 2021;
Freeman et al., 2020; Moustafa & Steed, 2018), konnte es sein, dass die Avatare ihnen
dadurch ndher vorkommen, als simple Replikationen des eigenen Aussehens. Ande-
renfalls konnte ihnen der Avatar aber auch nach einiger Zeit wichtiger werden.
Oyanagi et al. (2021) fanden aufierdem heraus, dass das Gefiihl, den Korper eines
Avatars als eigenen wahrzunehmen (IVBO) unabhiéngig davon eintritt, ob der Nut-
zer sich mit seinem Avatar identifizieren kann und dass die IVBO selbst bei starken
duflerlichen oder demographischen Abweichungen (Geschlecht) mit der Nutzungs-
dauer ansteigt, bis sie stagniert.

Demnach konnte das Aussehen des Avatars auf Dauer auch vollkommen unwichtig
fiir die eigene Wahrnehmung sein und der Nutzer sich trotzdem korperlich mit sei-
nem Avatar verbunden fiihlen. Auch wenn sich Nutzer nach einer gewissen Zeit an
einen fremden Avatar gewthnen konnen, ist dabei dennoch fraglich, ob sie mit ihm
genau so zufrieden und verbunden sind, wie wenn sie sich selbst einen aussuchen
konnen.

Hierfiir bleiben also noch die Fragen offen, ob und fiir wen ein Nutzer bei der Erst-
nutzung einen Avatar auswihlt oder gestaltet (fiir sich selbst, oder fiir die Kommu-
nikation mit anderen) und ob die Auswahl oder Gestaltung spiter nachgeholt bzw.
wiederholt wird, oder er sich stattdessen mit der Zeit an das Modell gewohnt. Die
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Entscheidung kénnte sowohl von individuellen Praferenzen, als auch von einem so-
zialen Einfluss abhdngen.

3.4 Studien iiber Erstnutzungen

Die Frage, wie sich Personen bei der ersten Nutzung von SVR verhalten, hat bisher
erst wenige Forscher interessiert. Erstnutzungen zu untersuchen offenbart allerdings
Erkenntnisse dartiiber, welche Hinweisreize in der Anwendung so salient sind, dass
sie vom Nutzer wahrgenommen werden, welcher initialer Eindruck sich dadurch
tiber die Anwendung bildet und ob die Hinweisreize ausreichen, um ein umfassen-
des Bild der Anwendung zu bekommen, oder einige Aspekte erst durch eine ldngere
Nutzungsdauer erfahren werden konnen.

Die Erstnutzung beinhaltet auch den Onboarding-Prozess, bei welchem einem Nutzer
die Optionen und Funktionen der genutzten Anwendung aktiv ndhergebracht und
zudem die Moglichkeiten zur Gestaltung ihrer virtuellen Selbstreprasentation vorge-
stellt werden. McVeigh-Schultz et al. (2018) beschreibt Onboarding als einen wichti-
gen Einleitungsmoment, in dem Erwartungen geweckt und Hinweise auf eine soziale
Interaktion wahrgenommen werden konnen. Bei der Avatar-Auswahl konnte daher
entscheidend sein, ob der Nutzer zu dem Zeitpunkt schon soziale Prasenz empfindet
und ob bei der Auswahl dadurch eher die Wirkung auf andere Nutzer bertiicksichtigt
wird, oder er dabei trotzdem nur nach eigenen Praferenzen entscheidet.

Der soziale Einfluss hat sich unter anderem in einer Studie von Moustafa & Steed
(2018) gezeigt. In der Tagebuchstudie sollten sich VR- und SVR-unerfahrene Proban-
den mehrmals pro Woche mit Familienangehorigen, oder mit aus dem realen Leben
bekannten Freunden treffen und dabei ihre Aktivitaten und Gedanken festhalten.
Insgesamt haben sich neun Gruppen gebildet, von denen sieben aus nur zwei Perso-
nen bestanden, unter denen wiederum fiinf Gruppen aus Personen mit engem Ver-
wandtschaftsgrad und eine aus Beziehungspartnern bestand, wodurch der Grofiteil
der Gruppenkonstellationen eher intimer Natur war. Da sich die meisten in Oculus
Rooms getroffen haben, wurden bei den Treffen tiberwiegend Gespréache gefiihrt oder
Videos geschaut.

Mehr als die Hilfte der Probanden erstellten Avatare, die ihnen dufSerlich dhnlich wa-
ren, oder eine Charaktereigenschaft widerspiegelten, etwa ein Drittel erstellte fiktive
Avatare oder eine Mischung, wenige nahmen gar keine Anderung vor. Wiahrend der
Nutzungszeit von 4 Wochen behielt allerdings nur fast ein Viertel der Probanden ih-
ren Avatar bei, wogegen der Rest ihn noch einmal verdnderte.

Wihrend viele dies mit Experimentierfreudigkeit begriindeten, wurde von manchen
auch gedufiert, dass ihre Kommunikationspartner sie dazu veranlasst hatten. Obwohl
sie urspriinglich anders oder besonders aussehen wollten, wurde der Avatar von ih-
nen auf Wunsch ihres Gegeniibers angepasst, damit das Aussehen mehr der Realitit
entspricht.

Ob die aus Experimentierfreudigkeit vorgenommenen Anderungen der anderen Pro-
banden dazu gefiihrt haben, dass sich ihre Avatare mehr von ihrem eigenen Aussehen
entfernt haben, geht aus er Studie allerdings nicht hervor. Es konnte daher ebenso
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sein, dass sich die Probanden gegenseitig dazu ermutigt haben, neue Dinge auszu-
probieren und das Aussehen dadurch zu abstrahieren.

Bei Khojasteh & Won (2021) haben sich die Probanden dagegen mit unbekannten Per-
sonen in Zweiergruppen getroffen und vor jedem Treffen ihren Avatar neu erstellt.
Auch hier erstellten die meisten Probanden duferlich dhnliche Avatare, welche sie
tiber die Zeit durch Frisuren, Gesichtsziige, Kleidung oder Accessoires variierten,
wogegen manche Probanden bewusst stark abweichende Avatare gestalteten, weil
sie sich dadurch wohler fiihlten oder besser ausdriicken konnten. Die Verteilung ist
demnach konsistent mit denen von Moustafa & Steed (2018) und Freeman & Maloney
(2021).

Es konnte sein, dass es fiir die meisten Personen nur die naheliegendste Losung ist,
sich selbst nachzustellen, oder dass sie dies besonders in Zweiergruppen fiir richtig
halten, unabhdngig vom Bekanntschaftsgrad. In grofieren Gruppen konnten dagegen
eher pragnante Merkmale wichtig werden, um die Avatare auseinander zu halten
(Ducheneaut et al., 2009).

Hier fehlt also noch die Unterscheidung zwischen einer personlichen Praferenz und
einem sozialen Einfluss durch die Erwartung von Co-Prasenz.

Das Erlebnis der ersten SVR-Nutzung in VR scheint auch von vorherigen Erfahrun-
gen mit der Desktop-Version beeinflusst zu werden.

Bei Oyanagi et al. (2021) sollten sowohl Probanden, die noch keine Erfahrungen mit
VRChat hatten, als auch erfahrenere Desktop-VRChat-Nutzer die Anwendung einen
Monat lang in VR nutzen und dabei regelmafiig Fragen dazu beantworten, wie sehr
sie den genutzten Avatar als eigenen Korper empfinden (IVBO).

Da der Effekt bei allen positiv war, aber die Korrelation bei den unerfahrenen Proban-
den starker ausfiel, wurde angenommen, dass die IVBO bei den Nutzern mit VRChat-
Erfahrung schon beim ersten Nutzungs-Tag hoch war.

Hierbei konnte es jedoch auch ausschlaggebend gewesen sein, dass die VRChat-Nut-
zer die Anwendung schon kannten und sich dadurch auf die Wahrnehmung ihrer
Umgebung und ihres Kérpers konzentrieren konnten, wiahrend die neuen Nutzer von
ihren ersten Eindriicken der Anwendung abgelenkt wurden und zunéchst ihre Mog-
lichkeiten und Funktionen kennenlernen mussten.

Neue Eindriicke konnen nicht nur ablenken, sondern Nutzer auch tiberfordern, wenn
es zu viele werden.

Um die Nutzbarkeit einiger Anwendungen zu ermitteln sollten bei Liu & Steed (2021)
unerfahrene Probanden in sechs verschiedenen Anwendungen (u.a. VRChat, Rec
Room und AltspaceVR) im Rahmen eines Guided Walkthrough verschiedene Aufga-
ben bewiltigen, welche die allgemeine Bedienung der Anwendung betrafen und in
allen Anwendungen moglich waren.

Je nach Teilstudie waren die Probanden mit dem Studienleiter alleine in VR, um zwei
Anwendungen zu testen, zu zweit um eine Anwendung zu testen oder zu dritt um
alle sechs Anwendungen hintereinander zu testen, wonach jeweils in einem Gruppen-
gesprach zusammengetragen wurde, welche Probleme bei ihrer Nutzung aufgetreten
sind. Dabei wurde unter anderem ein fehlendes Feedback bei der Ausfiithrung von
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Gesichtsausdriicken bei Rec Room und den Emojis bei AltspaceVR, die Fortbewe-
gungs-Methode Holoport von VRChat, bei welcher die Probanden mehr das Gefiihl
hatten eine Spielfigur zu steuern als den Avatar zu verkorpern, sowie samtliche Be-
dienungs-Probleme zusammengefasst, bei denen allerdings nicht festgehalten wurde,
in welcher Teilstudie die Probleme aufgetreten sind. Da ein Proband je nach Teilstu-
die unterschiedlich viele Anwendungen testen und entsprechend viele Aufgaben er-
fillen musste, konnten verschiedene Komplikationen weniger mit dem Funktions-
Design der Anwendung, als mit Ermiidungserscheinungen oder Uberforderung zu-
sammengehangen haben. Gerade fiir Personen, die keine vorherige Erfahrung mit VR
besitzen, ist es moglicherweise zu anspruchsvoll, den Umgang mit den Controllern
in mehreren Anwendungen mit unterschiedlicher Steuerungs-Mechanik kennenzu-
lernen und sich an alle Informationen und Funktionen zu erinnern Khojasteh & Won
(2021).

Auflerdem wird nicht ersichtlich, ob die durch die Tutorials erkldrten Aspekte aus-
reichend aufgenommen und verstanden wurden. Viele der Probleme waren Anwen-
dungs-Spezifisch und hitten moglicherweise durch eine solche Uberpriifung vermie-
den werden konnen.

Auch bei Khojasteh & Won (2021) haben Probanden iiber mehrere Treffen hinweg
Aufgaben erfiillt, welche sich allerdings wiederholt haben. Die Schwierigkeit der Auf-
gaben nahm nicht ab, aber die Probanden fiihlten sich mit der Zeit sicherer im Um-
gang mit der VR-Ausriistung und konnten sich mehr auf die Interaktion mit dem
Gruppenkollegen einlassen. Auch ihre Prasenz nahm zu, das Empfinden von Co-Pra-
senz war jedoch abhédngig von der Schwierigkeit und Art der Aufgabe. Wenn sie sich
stark konzentrieren mussten, haben sie ihre Interaktionspartner weniger wahrgenom-
men.

Um ein natiirliches Erstnutzungserlebnis zu gewéhrleisten ist es also wichtig, einem
Probanden nicht zu viele Aufgaben zu geben, die einerseits von der eigentlichen Nut-
zung ablenken, und ihn andererseits auch tiberfordern konnen. Zudem sollte sicher-
gestellt werden, dass der Proband die fiir die Erledigung einer Aufgabe notigen In-
formationen aufgenommen und verstanden hat.

Um ihm bei Problemen helfen oder manche Probleme vorbeugen zu konnen, sollte
der Studienleiter genug eigenes Wissen iiber die Anwendung haben und fiir Fragen
zur Verfligung zu stehen.
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In dieser Arbeit werden sowohl erfahrene Nutzer, als auch Probanden, welche zum
ersten Mal eine SVR-Anwendung nutzen, zu SVR befragt.

Durch die Erstnutzungs-Studie soll erfasst werden, welche Eindriicke bei der ersten
Nutzung von Social VR entstehen und wovon sie beeinflusst werden konnen. Ein
Vergleich der Ergebnisse mit denen der Nutzer-Befragung kann deutlich machen, ob
die erste Nutzung ausreicht, um sich ein umfassendes Bild iiber die Anwendung zu
machen, oder ob sich diese Eindriicke mit zunehmender Nutzungsdauer verandern.
Dafiir werden die Nutzer und Erstnutzenden auf ihre Nutzungs-Erfahrung, ihre in-
dividuellen Eigenschaften und ihre Einstellung zu SVR untersucht und diese mitein-
ander verglichen (s. Abb. 4.1).

Im Rahmen dieser Untersuchung konnen mehrere Aspekte aufgegriffen werden, wel-
che sich in Kapitel 3 als unklar herausgestellt haben. Neben eigenen Uberlegungen
werden die aus der Recherche hervorgehenden Erkenntnisse nachfolgend noch ein-
mal diskutiert und daraus entstehende Fragen fiir die Erstnutzungs-Studie und die
Nutzer-Befragung herausgestellt, sowie Implikationen fiir die Erstnutzungs-Studie
ausgearbeitet.

Nutzungs-Erfahrung

Waéhrend die Erstnutzungs-Studie an Personen gerichtet ist, die SVR noch nie genutzt
haben, werden fiir die Nutzer-Befragung Personen rekrutiert, die SVR nutzen. Die
Dimension der Nutzungs-Erfahrung ist in diesem Fall also binar.

Personen, die bisher noch keine Erfahrung mit SVR gemacht haben, konnten eben-
talls noch VR-unerfahren sein. Gleichzeitig ware es moglich, dass sie VR-Anwendun-
gen und eventuell auch Mehrspieler-VR-Anwendungen regelméfSig nutzen, aber SVR
noch nicht genutzt haben.

Dies konnte darauf beruhen, dass sie noch nicht davon erfahren haben, dass es SVR-
Anwendungen gibt. Andererseits konnten sie es durchaus kennen und an der Nut-
zung interessiert sein, aber Zugriffsbarrieren in Bezug auf die Finanzierung, oder
die Bedienung von VR-Ausriistung wahrnehmen, welche sich auf einen Mangel an
Fahigkeiten oder auf korperliche Einschrankungen beziehen (Maloney, Freeman &
Wohn, 2020).

Die Hohe des Nutzungsbediirfnisses konnte auch damit zusammenhédngen, ob die
von einer Person als wichtig empfundenen sozialen Kontakte in erreichbarer Nihe
wohnen und sie daher allgemein, oder situativ bedingt auf derartige Kommunikati-
onsmittel angewiesen ist.

Des Weiteren kann es sein, dass Personen SVR zwar mal genutzt, aber die Nutzung
aufgrund bestimmter Erfahrungen oder Erlebnisse eingestellt haben. Dieser Aspekt
ist fiir beide Studien relevant. Sowohl Nutzer, als auch die Erstnutzungs-Probanden
konnen nach ihrer Nutzung positive und negative Eindriicke aus ihrer Erfahrung mit
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Nutzungs-Erfahrung ‘ ’ Nutzer-Eigenschaften ‘ ’ Einstellung zu Social VR
VR-Kenntnisse, A . . Definition von SVR, AO
SVR-Kenntnisse, AO B:ggglriiﬁl'::;:&zi%?gschaften, ﬁ 8 Nutzungsbereitschaft, A
Pro & Contravon SVR, AO Immersionstendens ’ Nutzungs-Fokus, AO
situative Einflisse @) A Avatar-Eigenschaften AO

Abbildung 4.1: Relevante Themengebiete. Dreieck = Relevant bei Erstnutzenden,
Kreis = Relevant bei erfahrenen Nutzern.

SVR schildern und so die Vor- und Nachteile von SVR herausstellen.

Die Aussagen der Nutzer sollten jedoch in Relation zu ihrer bisherigen Erfahrung
gesehen werden. Kennen die Nutzer nur eine Anwendung, ist es wahrscheinlicher,
dass sich mehr auf dieses Beispiel beziehen und nicht allgemein fiir SVR sprechen
konnen.

Auch der Kontext der ersten Nutzung konnte dazu beitragen, ob die Anwendung
nach dem ersten Erlebnis weiterhin interessant erscheint. In einer Studie sind die Pro-
banden eventuell befangener, als wenn sie die Anwendung zuhause ausprobieren.
Des Weiteren konnte die Nutzung mit Freunden oder Verwandten ein positiveres Er-
lebnis bieten, oder den Spaf$ aufgrund der Reaktionen des Anderen lindern.

Da die Erstnutzenden die Studie weitestgehend alleine durchfiihren werden, kann
die Nutzer-Befragung einen Uberblick dariiber geben, welcher Kontext bei ihrer Er-
stnutzung vorlag und ob dies eventuell zum Nutzungsbediirfnis zutrdglich war.

Bei der Erstnutzung konnte ein Proband aufSerdem schon von den Ereignissen des Ta-
ges vorbelastet sein. Um zu verstehen, warum manche Bewertungen der Erstnutzung
entstehen und um eventuelle Einfliisse der verschiedenen VR-Phasen zu erfassen soll-
ten daher Faktoren wie die aktuelle Stimmung und das korperliche Wohlempfinden
vor, wiahrend und nach der Erstnutzung erfasst werden.

Individuelle Nutzer-Eigenschaften

Abgesehen von situativen Einfliissen konnte die Nutzung auch von internen indi-
viduellen Eigenschaften beeinflusst werden. In Kapitel 3.2 wurden bereits Hinweise
fiir den Zusammenhang zwischen dem Nutzungsverhalten und bestimmten demo-
graphischen Eigenschaften beschrieben, welche jedoch noch nicht explizit untersucht
worden sind. Die Erhebung demographischer Daten kann Aufschluss dariiber geben,
ob bei SVR-Nutzern bestimmte Auspragungen demographischer Eigenschaften her-
vorstechen

(Alter, Geschlecht, Wohnort, Beschiftigung) und ob Nutzer mit bestimmten Eigen-
schaften eine Priferenz fiir eine bestimmte SVR-Anwendung haben.

Im Kontext anderer sozialer Plattformen wurden auch Einfliisse von Personlichkeits-
eigenschaften auf das Nutzungsverhalten gefunden (s. Kapitel 3.2), welche ebenfalls
noch nicht im Zusammenhang mit SVR diskutiert wurden. Da Neurotizismus positiv
mit Einsamkeit korreliert (Buecker et al., 2019) und es neurotischen und introvertier-
ten Personen in anonymeren Umgebungen wie dem Internet leichter fallt, ihr wahres
Ich zu zeigen (Amichai-Hamburger et al., 2002), konnten vor allem neurotische und
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introvertierte Personen SVR als wertvoll empfinden, welche ihnen die Moglichkeit
gibt, sich hinter dem Schutz eines Avatars auszuleben. Dieser Eindruck kénnte so-
wohl bei erfahrenen Nutzern vorliegen, als auch bei den Erstnutzungs-Probanden
entstehen.

Neben dem Nutzungsbediirfnis konnte auch das Nutzungsverhalten variieren. Da-
durch, dass extravertierte Personen sowohl in Gesellschaft, als auch allein gltickli-
cher sind als introvertierte Personen (Lucas et al., 2000), konnten extravertierte Nutzer
SVR, in Verbindung mit den von Sykownik et al. (2021) erfassten Nutzungs-Katego-
rien, entweder zur Sozialisierung nutzen, oder SVR eher als Unterhaltungs-Medium
sehen und daher bevorzugt Welten erkunden wollen.

Da andere Personen beim Erkunden von Welten auch stéren und die Immersion ver-
ringern konnen (Hudson et al., 2019) konnte dies dazu fiihren, dass Nutzer mit ei-
nem Fokus auf Erkundung andere Nutzer auf langere Sicht meiden. Ebenfalls wére
es moglich, dass Nutzer zunédchst den Inhalt der Anwendung erkunden mochten und
sich das soziale Bedtirfnis erst spater ausbildet. Um eine Verdanderung im Nutzungs-
Fokus zu ermitteln, sollten daher der anfdangliche und der aktuelle Nutzungs-Fokus
erfasst werden. Aufierdem kann der anfangliche Fokus mit dem bei den Erstnutzen-
den vorliegenden priméren Interesse verglichen werden.

Dartiber hinaus konnten bestimmte Personlichkeitseigenschaften sowohl bei erfahre-
nen Nutzern, als auch bei den Erstnutzenden einen Einfluss auf die Praferenzen bei
der Avatar-Gestaltung haben. So konnte der Avatar priméar nach der eigenen Person-
lichkeit gestaltet sein, statt nach dem eigenen Aussehen (s. u.).

Falls manche der Erstnutzungs-Probanden auch VR-unerfahren sind, kann ihr erster
Eindruck von SVR auch von allgemeineren und Anwendungs-unspezifischen Fakto-
ren beeinflusst werden. Hierzu zdhlt unter anderem die individuelle Tendenz, Immer-
sion zu empfinden. Personen, die sich grundsétzlich nicht leicht von Medien fesseln
lassen, fiihlen sich eventuell auch in SVR weniger involviert und kénnten sich weni-
ger dazu bereit fithlen, VR oder SVR zu nutzen.

Einstellung zu SVR-Anwendungen

Um die Einstellung zu SVR-Anwendungen zu erfassen, sollte zunédchst ermittelt wer-
den, wie SVR-Anwendungen von aktuellen und potenziellen Nutzern wahrgenom-
men werden. Vor allem bei den Erstnutzungs-Probanden, welche SVR noch nicht ken-
nen, spielen vorherige Erwartungen an SVR und der durch die Erstnutzung entstan-
dene Eindruck eine Rolle fiir die Nutzungsbereitschaft.

Da bisher noch keine eindeutige Definition von SVR existiert, wurde in Kapitel 2 ei-
ne Arbeitsdefinition erstellt. Fiir die Evaluation der Arbeitsdefinition ist es in erster
Linie hilfreich zu ermitteln, welches Verstandnis erfahrene Nutzer von SVR-Anwen-
dungen besitzen, wobei aber auch Erstnutzende eine auf dem von ihnen gewonnenen
Eindruck basierende Definition formulieren konnen, um zu sehen, wie viel sie bei der
ersten Nutzung von SVR erfassen konnen.

Aufierdem spielt es nicht nur eine Rolle, wie Personen SVR grundsitzlich definieren
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wiirden, sondern auch, ob und inwiefern erfahrenere Nutzer eine Abgrenzung zu
anderen Mehrspieler-Anwendungen wahrnehmen. Bei der Befragung sollte beachtet
werden, dass Nutzer, welche die Anwendung ausschliefilich im Desktop-Modus nut-
zen, das Erlebnis in VR moglicherweise nicht beurteilen kénnen. Gleichzeitig kann es
fiir VR-Nutzer schwer sein, einen Zusammenhang zwischen SVR und einem nicht-
immersiven PC-Spiel zu finden, wenn sie SVR nur als VR-Anwendung kennen. Da-
her miissen nicht nur beide Fragen gestellt, sondern die Ergebnisse auch in Relation
dazu betrachtet werden, welchen Modus sie am héufigsten verwenden.

Dariiber hinaus kann die Einstellung zu SVR auch davon beeinflusst werden, welche
Anwendungen die Nutzer kennen und welche Optionen ihnen dort zur Verfiigung
stehen. Beim Vergleich der Anwendungen zeigt sich unter anderem ein deutlicher
Unterschied in den Moglichkeiten, das Aussehen des Avatars zu bestimmen (s. Kapi-
tel 2.3.2).

Die Meinungen iiber das préferierte Aussehen des Avatars fallen in der Literatur eher
unterschiedlich aus. Manche Nutzer wollen, dass ihr Avatar ihnen dufSerlich d4hnlich-
sieht, andere mochten ein neues Selbst schaffen (Freeman & Maloney, 2021). Auch
in Erstnutzungs-Studien wurden von den Nutzern gezielt sowohl dhnliche, als auch
nicht dhnliche Avatare erstellt (Khojasteh & Won, 2021; Moustafa & Steed, 2018).
Zudem wihlen manche Nutzer moglichst auffillig aussehende Avatare, welche ei-
ner berithmten Person dhnlich sehen (Kafai et al., 2007; Moustafa & Steed, 2018) oder
besondere Merkmale aufweisen, durch welche die Nutzer in Gesprache unter Gleich-
gesinnten verwickelt werden konnen (Freeman & Maloney, 2021).

Da es laut Freeman et al. (2020) bei einigen Anwendungen schwierig und auch laut
Hepperle et al. (2021) in AltspaceVR und Rec Room nicht moglich ist, das Aussehen
von Avataren so dhnlich zu gestalten, dass die dargestellten Personen erkannt werden
konnen, sollten Aussagen zur vorgenommenen Auswahl oder Gestaltung in Relati-
on zu den Moglichkeiten der genutzten Anwendung betrachtet werden. Falls Nutzer
mehrere Anwendungen mit unterschiedlichen Moglichkeiten kennen und ihnen das
Aussehen ihres Avatars wichtig ist, konnten bestimmte Anwendungen fiir sie attrak-
tiver sein. Falls ihnen nur Anwendungen mit begrenzten Moglichkeiten bekannt sind,
konnte sich dies auf den allgemeinen Eindruck und die Einstellung zu SVR auswir-
ken.

Ducheneaut et al. (2009) hat in einer Studie zu nicht-immersiven Rollenspielen nicht
nur die von Nutzern empfundene duferliche, sondern auch die innerliche Ahnlich-
keit erfasst, welche sich auf die Personlichkeitseigenschaften bezieht, die dem Avatar
vom Nutzer zugesprochenen werden. Die Erhebung einer psychologischen Ahnlich-
keit von Avataren ist vor allem in Anwendungen wie Neos und VRChat relevant, bei
denen eine unmittelbare Gestaltung des Avatars nicht moglich ist, aber unterschiedli-
che Typen von Avatar-Modellen zur Auswahl stehen, von denen einige nicht mensch-
lich oder auch nicht humanoid sind.

Da Personen auch Spafd daran haben konnen, tierische Avatare in VR zu verkorpern
(Krekhov et al., 2019) konnte ein Nutzer einen nicht-humanoiden Avatar aufgrund
einer von ihm wahrgenommenen inneren Verbundenheit bevorzugen und die Ahn-
lichkeit dadurch als hoch empfunden werden.
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Folglich sollte erfasst werden, welche duferlichen und charakterlichen Aspekte Nut-
zern bei der Auswahl oder Gestaltung ihres Avatars wichtig sind und diese Beschrei-
bung bei der Auswertung auf die am hdufigsten genutzte Anwendung bezogen wer-
den.

Allerdings ist auch die Meinung von Erstnutzenden relevant um zu ermitteln, ob die
Préferenz fiir bestimmte Avatar-Eigenschaften, wie den Grad an Menschlichkeit oder
die duBere Ahnlichkeit individuell ist, oder tendenziell von der Menge an Nutzungs-
erfahrung abhingen konnte.

Da die Avatare von AltspaceVR und Rec Room im Vergleich zu den anderen Anwen-
dungen eine reduzierte Anzahl an Korperteilen und manche Avatare in Neos und
VRChat gar keine Korperteile besitzen, hat das Aussehen des Avatars eventuell nicht
nur Auswirkungen auf die Asthetik, sondern auch auf die wahrgenommene Kontrol-
lierbarkeit des Avatars. In der Literatur gibt es bisher nur widerspriichliche Erkennt-
nisse tiber die Vor- und Nachteile von Teil- und Ganzkorper-Avataren (Heidicker et
al., 2017; Herrera et al., 2020), weshalb nicht beurteilt werden kann, welche Umset-
zung aus theoretischer Sicht zu bevorzugen ist.

Zudem konnte es sein, dass die Anzahl der von den Nutzern gewiinschten oder beno-
tigten Korperteile fiir die Nutzer vom Kontext der Situation abhidngt. In kommunika-
tiven Situationen konnten sie Korperteile bevorzugen welche ihnen dabei helfen, sich
préziser ausdriicken zu konnen, wogegen bei der Erkundung von Welten Korperteile
wichtig sein konnten, welche dabei helfen, den Korper im Verhiltnis zur Umgebung
zu lokalisieren.

Auch hier ist sowohl die Meinung von langzeitigen Nutzern, als auch von Erstnut-
zenden interessant.

Die Anzahl der Korperteile konnte auch die von den Nutzern empfundene Kontrol-
lierbarkeit des Avatars beeinflussen (s. Kapitel 3.3). Im Kontext der Kommunikation
kann es dabei ebenfalls eine Rolle spielen, ob Nutzer die Gesten und die Mimik des
Avatars kontrollieren konnen oder nicht.

Bei VRChat stehen sowohl Emojis zur Auswahl, welche fiir alle anwesenden Nutzer
sichtbar durch den Raum schweben, als auch Gesten-gesteuerte Gesichtsausdriicke
zur Verfiigung, welche durch das Beriihren oder Driicken bestimmter Controller-
Knopfe ausgefiihrt werden, auf Wunsch aber auch deaktiviert werden konnen, wie
es von Roth et al. (2019) empfohlen wird. Im Gegensatz dazu fiihrt der Avatar bei
Rec Room, neben der Moglichkeit manuelle Gesichtsausdriicke auszuwdahlen, selbst-
stindig verschiedene simulierte Gesichtsausdriicke mit unterschiedlichen Valenzen
aus, was dazu fiihren kann, dass der Avatar eine andere Emotion kommuniziert, als
der Nutzer in der Situation empfindet. Da die Gesichtsausdriicke auf dem Gesicht er-
scheinen, sind diese zudem nicht fiir die ausfithrende Person sichtbar, weshalb ohne
die Hilfe eines Spiegels nicht nachkontrolliert werden kann, ob die richtige Emotion
geduflert wird (Liu & Steed, 2021). Im Gegensatz zu VRChat konnen die automati-
schen Gesichtsausdriicke bei Rec Room nicht ausgeschaltet werden. Zudem sind in
den Rec Room Welten nur selten Spiegel vorhanden, wodurch die Nachkontrolle er-
schwert wird.

Bisher wurde noch nicht untersucht, welche automatischen oder kontrollierbaren
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Funktionen SVR-Nutzer beim eigenen Avatar wahrnehmen und als hilfreich oder
storend empfinden. Wahrend eine automatische Bewegung der Beine bei der Fortbe-
wegung des Avatars, oder eine Lippenbewegung beim Sprechen bereichernd wirken
konnte, konnten unkontrollierbare Emotions-Signale irritierend sein. Da Sprech- und
Lauf-Animationen in allen in Kapitel 2.2 beschriebenen Anwendungen vorhanden
sind, werden hier nur die unterschiedlichen Moglichkeiten zur Kommunikation von
Emotionen untersucht.
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Implikationen fiir die Erstnutzungs-Studie

Da die Probanden der Erstnutzungs-Studie eventuell nicht nur SVR-, sondern auch
VR-unerfahren sind, sollte vor der freien Nutzung ein Tutorial zur Bedienung der
Controller stattfinden. Gleichzeitig aber sollten sich alle Probanden langsam in dem
virtuellen Raum einfinden konnen. Lugrin et al. (2015) haben zu diesem Zweck fiir
alle Teilnehmer standardmafig eine Akklimatisierungs-Phase eingerdumt, durch wel-
che sich die Probanden an die VR-Umgebung gewdhnen konnten, ohne von Studien-
relevanten Inhalten abgelenkt zu werden und den Umgang mit den in der Studie ver-
wendeten Controllern iiben konnten.

= Zu Beginn der Erstnutzung sollte sich der Proband zundchst in der VR-Umge-
bung akklimatisieren kénnen.

Oculus und VIVE bieten fiir VR-Neulinge ein Tutorial fiir die Benutzung der Con-
troller an, weshalb die Probanden zunichst das Standard-Tutorial spielen konnten.
Da fiir die Erstnutzungs-Studie eine VIVE Pro verwendet wird, die Buttons im VIVE-
Tutorial jedoch mit spezifischen Funktionen in Verbindung gebracht werden welche
reguldr nicht verfiigbar sind, konnte es die Probanden verwirren, wenn die Buttons in
der SVR-Anwendung anders belegt und die eingeiibten Funktionen nicht mehr nutz-
bar sind.

Wenn vorhanden (s. Abb. 2.1), beinhalten auch die SVR-Tutorials nicht nur eine Vor-
stellung der Anwendung, sondern auch eine Erklarung der Anwendungs-spezifi-
schen Steuerung, welche meist detaillierter und spezifischer ist, als das Standard-
Tutorial der Hardware. Da die SVR-Tutorials allerdings einerseits auch Informatio-
nen beinhalten, welche fiir eine Erstnutzung eher unwichtig sein und den Probanden
tiberfordern konnten und darin andererseits oft von dem Vorhandensein vorheriger
VR-Erfahrung ausgegangen und daher nicht auf die grundsitzliche Bedienung der
Controller eingegangen wird, ist keines dieser Tutorials fiir die Erstnutzungs-Studie
optimal geeignet. Der Inhalt des bei der Erstnutzungs-Studie zu nutzenden Tutori-
als sollte daher sowohl auf die SVR-, als auch auf die VR-Erstnutzung zugeschnitten
werden.

= Fiir die Erstnutzungs-Studie sollte ein speziell dafiir zugeschnittenes Erstnut-
zungs-Tutorial erstellt werden.

Um manche Einfliisse durch das VR-Erlebnis zeitnah zu erfassen, wiirde es helfen,
Fragen direkt in der Anwendung stellen zu konnen. Da es aus Sicherheitsgriinden in
den meisten SVR-Anwendungen nicht moéglich ist, Daten zu erfassen und diese auf
den lokalen Speicher zu exportieren, konnten die virtuellen Rdéume zur Akklimatisie-
rung und zur Avatar-Auswahl als offline-Versionen in Unity erstellt werden.

In der Studie von Liu & Steed (2021) hat sich allerdings gezeigt, dass vor allem Pro-
banden ohne VR-Erfahrung beim Wechsel zwischen Plattformen mit unterschiedli-
chen Steuerungs-Mechanismen Bedienungsprobleme bekommen koénnen. Fiir unge-
tibte Nutzer konnte es zudem schwieriger sein, graphische Nutzer-Oberfldchen per
VR-Controller zu bedienen, als die Fragen per Mausklick am Computer zu beantwor-
ten, weshalb das Austfiillen von Fragebogen in SVR bei Erstnutzenden zu erhohtem
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kognitivem Stress fithren konnte. Aus Sicht der Nutzer konnte eine Trennung der
Plattformen die Nutzung also erschweren.

Da es fiir eine umfangreiche Analyse des Verhaltens der Erstnutzungs-Probanden
ohnehin vorteilhaft ist, wenn Video und Ton der Nutzung per Screen Capture auf-
gezeichnet werden, kann fiir die Erhebung von Daten innerhalb von SVR auch auf
indirekte Erhebungsmethoden wie Markierungen durch Buttons oder Objekte ausge-
wichen werden, welche bei der Sichtung des Videomaterials tibertragen und ausge-
wertet werden konnen.

Wenn das Tutorial fiir die Nutzung der Controller direkt in der zu nutzenden SVR-
Anwendung bereitgestellt wiirde, miisste der Proband nur die Steuerung der SVR-
Anwendung lernen und konnte sich auf die Bedienung einer Plattform konzentrie-
ren. Auflerdem konnte der Versuchsleiter die Anwendung ohne viel Aufwand eben-
falls betreten und den Probanden betreuen, um ihn anzuleiten und ihm bei Problemen
zu assistieren, was vor allem bei Probanden ohne vorherige VR-Erfahrung vorteilhaft
ist. Folglich bietet die Nutzung einer einheitlichen Plattform mehr Vorteile, als die Er-
stellung des Tutorials auf einer zusédtzlichen Plattform wie Unity.

= Das Erstnutzungs-Tutorial sollte so gestaltet werden, dass es direkt in der zu
nutzenden SVR-Anwendung durchgefiihrt werden kann.

Die SVR-Anwendungen bieten unterschiedliche Typen von Avataren an (s. Kapitel
2.3.2), welche verschiedene Vor- und Nachteile bieten konnen (s. Kapitel 3.3). Bisher
wurde noch in keiner Studie ein direkter Vergleich zwischen den in den SVR-Anwen-
dungen verfligbaren Avatar-Typen vorgenommen. Damit sich die Probanden einen
Uberblick iiber die verschiedenen Modelle verschaffen und ihre eigene Nutzungs-
bereitschaft fiir diese Avatare einschitzen konnen, sollten die Avatare nicht nur als
unbewegliches Modell prasentiert werden, sondern von den Probanden ausprobiert
werden konnen. Folglich sollte die SVR-Anwendung auch fiir die Nutzung verschie-
dener Avatar-Typen geeignet sein, was bei AltspaceVR, Rec Room und Sansar jedoch
nicht moglich ist.

= Damit die Probanden bei der Avatar-Auswahl uneingeschrankte Moglichkei-
ten zur Verfiigung haben, sollte entweder Neos oder VRChat als Plattform fiir
die Erstnutzungs-Studie verwendet werden.

Neos und VRChat bieten unterschiedliche Vor- und Nachteile in Bezug auf die Benut-
zer- und Entwicklerfreundlichkeit.

Bei beiden Anwendungen wird ein Avatar ausgewdhlt, indem ein Nutzer mit dem
Controller auf den Avatar zeigt und den Trigger betitigt. Bei VRChat wird der ausge-
riistete Avatar beibehalten, bis der Nutzer zu einem anderen Modell wechselt, wih-
rend ein Avatar bei Neos in das Objekt-Inventar importiert und dort als Favorit dekla-
riert werden muss, damit der Nutzer nicht beim Wechsel zu einer anderen Welt auf
den Standard-Avatar zuriickgesetzt wird. Dies ist allerdings nicht intuitiv moglich,
da die dafiir notigen Buttons im Menii nicht beschriftet sind und keine eindeutigen
Symbole beinhalten und das Speichern zudem situationsabhingig, auf unterschiedli-
che Wege und mit einer umstdndlichen Hand-Koordination erfolgt.
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Zudem ist der Weltenwechsel bei Neos weniger immersiv, da alle Objekte erst nach
dem Betreten der Welt berechnet werden und sie dadurch eine Zeit lang entweder
noch nicht vorhanden sind, oder ein Schachbrettmuster besitzen. Der Nutzer selbst
kann sich dabei zunéchst nicht bewegen. Da es weniger Begrenzungen in der Anzahl
der Objekte oder der Datenmenge einer Welt zu geben scheint, kann es bei dem La-
deprozess auch zu Abstiirzen der Anwendung kommen.

Die Programmierung in Neos ist ebenfalls komplizierter. Zwar konnen die Welten di-
rekt innerhalb der Anwendung erstellt werden, allerdings gibt es dafiir zum einen
viele unterschiedliche Tools, welche zur Nutzung in Form von Stiftspitzen ausge-
riistet und in einer eingeschrénkten First-Person-Perspektive verwendet werden und
zum anderen sind auch diese Entwickler-Tools nicht ausfiihrlich beschriftet, sowie
die Mentis fiir die Auswahl von Programmierelementen stark verschachtelt. Das Er-
lernen und die Umsetzung der Programmierung erfordert also mehr Aufwand und
ist aufgrund der Lokalisierung innerhalb der Anwendung weniger tibersichtlich, als
die Udon- oder UdonSharp-Programmierung fiir VRChat, welche in Unity durchge-
tithrt werden kann.

Im Hinblick dessen, dass im Avatar-Raum viele unterschiedliche Typen von qualita-
tiv hochwertigen Avatar-Modellen prasentiert werden sollen, aus Zeitmangel aller-
dings nicht jedes Modell selbst modelliert werden kann, ist die Nutzung von VRChat
ebenfalls vorteilhaft, da Modelle und Zubehor fiir VRChat-Avatare auf verschiede-
nen Websites gefunden, offline zusammengestellt, bearbeitet und als Komplettpaket
hochgeladen werden konnen. Auch nachtraglich konnen die bereits hochgeladenen
Avatare noch in Blender oder Unity tiberarbeitet und aktualisiert werden.

VRChat ist also fiir Nutzer und fiir Entwickler nutzungsfreundlicher als Neos.

= Aus verschiedenen Griinden der Nutzer- und Entwicklerfreundlichkeit sollte
VRChat als Plattform genutzt werden.

39



4 Fragen und Implikationen

40



5 Nutzer-Befragung

Da der Begriff Social VR in der Literatur noch nicht eindeutig definiert wurde, kénnen
SVR-Anwendungen nur schwer von anderen Mehrspieler-Anwendungen abgegrenzt
werden (s. Kapitel 2.1). In der Literatur wurde bereits versucht, das von den Nut-
zern wahrgenommene Konzept von SVR durch das Ermitteln bedeutsamer Aktivita-
ten (Maloney & Freeman, 2020) oder von Nutzungs-Motiven (Sykownik et al., 2021)
zu préazisieren. Durch die Nutzer-Befragung wurde die Thematik von einer allgemei-
neren und zugleich fundamentaleren Perspektive betrachtet, indem SVR-Nutzer ei-
nerseits explizit nach ihrer Definition von SVR gefragt, und andererseits untersucht
wurde, ob das Bediirfnis zur Nutzung von SVR von individuellen Personlichkeitsei-
genschaften abhéangt.

Der Vergleich der Ergebnisse mit denen der Erstnutzungs-Studie kann Aufschluss
dartiber geben, ob sich manche Ansichten mit zunehmender Erfahrung dndern.

Fiir die Erstellung des Fragebogens wurde das Online-Tool SoSciSurvey! verwendet.
Um in der Befragung Redundanzen zu vermeiden wurde PHP-Code genutzt, welcher
Folge-Fragen unmittelbar nach bestimmten Antworten ausblendet. Bei Text-Fragen
wurde darauf hingewiesen, dass diese freiwillig zu beantworten sind, damit Nutzer
nur aus eigener Intention eine Antwort formulieren.

Der Link zum Fragebogen wurde auf verschiedenen sozialen Plattformen wie Reddit,
Facebook, Twitter und Discord geteilt. Dabei wurden gezielt Gruppen zum Thema VR
oder einer bestimmten SVR-Anwendung adressiert und ausdriicklich SVR-Nutzer re-
krutiert.

5.1 Fragebogen

In der Nutzer-Befragung wurden die Ansétze aus Kapitel 4 aufgegriffen, welche sich
auf die Nutzer von SVR beziehen und diese in einen Fragebogen iiberfiihrt. Eine Zu-
sammenfassung der Fragen wird in Abbildung 5.1 gegeben.

Fiir die Ermittlung der Personlichkeitsvariablen wurde eine Kurzversion des Big Five
Inventory (BFI-10) verwendet, welche die fiinf Faktoren Neurotizismus, Extraversion,
Offenheit, Gewissenhaftigkeit und Vertraglichkeit mit jeweils zwei Items umfasst und
von Rammstedt & John (2007) auf Englisch und Deutsch validiert wurde.

In Bezug auf den Erstnutzungs-Kontext wurde gefragt, ob die Nutzer SVR zum ersten
Mal in einer Studie, allein in der Freizeit, mit Freunden, Verwandten, oder in einem
nicht mit aufgefiihrten Kontext genutzt haben.

Die Lokalisierung des sozialen Kontaktes in und aufSerhalb von SVR wurde sowohl
auf die Haufigkeit, als auch auf die generelle Anzahl der den Nutzern wichtigen Kon-
taktpersonen untersucht.

1s0Sci Survey: https:/ /soscisurvey.de/
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Nutzer-Daten ‘ ’ Nutzung von Social VR ‘ ’ Situative Einflisse ‘ ’ Avatar-Praferenzen
Alter Bekannte SVR-Anwendungen,
Geséhlecht meist genutzte Anwendung, Erstnutzungs-Kontext, Aussehen und Typ,
Wohnort (Lénd) Nutzungs-Medium (VR / Desktop), Nutzungs-Fokus, Ahnlichkeit,
Beschiftigung ’ Definition von SVR, sozialer Kontakt innerhalb wichtige Korperteile,
’ Social vs. Mehrspieler VR, und auBerhalb von SVR Gesichtsausdriicke

re=onlichkeit Pro & Contra von SVR

Abbildung 5.1: Aufbau des Nutzer-Fragebogens

Um zu ermitteln, welche Modalitdten Nutzern bei Avataren wichtig sind, wurde zu-
ndchst erhoben, welche Absichten ein Nutzer bei der Gestaltung seines Avatars ver-
folgt. Dabei sollten sie auf bipolaren Skalas angeben, ob der Avatar ihnen duflerlich
dhnlich sein, dhnliche Personlichkeitseigenschaften haben, photorealistisch aussehen,
humanoid sein oder auffallen soll. Um einem Nutzer die Unterschiede zwischen pho-
torealistischen, nicht photorealistischen, humanoiden und nicht humanoiden Avata-
ren deutlich zu machen, wurden Erkldarungen und Beispiele bereitgestellt (s. Abb. 5.2),
welche unter anderem erlduterten, dass humanoide Avatare zwar einen menschen-
dhnlichen Korperbau haben, aber nicht menschlich aussehen. Optional konnte hier
zusitzlich ein Bild des am h&dufigsten verwendeten Avatars hochgeladen werden.

Da in allen Anwendungen Emojis oder Gesichtsausdriicke zum Aufern von Emo-
tionen zur Verfiigung stehen, diese allerdings entweder nicht fiir den Nutzer selbst
sichtbar sind oder sich ohne Einfluss des Nutzers selbststandig aktivieren (Rec Room)
wurde auflerdem ermittelt, wie wichtig den Nutzern nicht sichtbare Gesichtsaus-
driicke im Vergleich zu sichtbaren Emojis sind und wie wichtig ihnen das Vorhan-
densein von Gesichtsausdriicken ist, wenn sie von ihnen nicht kontrolliert werden
konnen.

Zur Veranschaulichung wurden Beispiele in Form von Videos gezeigt, welche die
zufédlligen Gesichtsausdriicke von Rec Room, die manuell gesteuerten Gesichtsaus-
driicke von Rec Room und VRChat, und die manuell wihlbaren und fiir den Nutzer
sichtbaren Emojis von VRChat zeigten.

Zudem sollten die Nutzer angeben, ob ihnen die Sichtbarkeit verschiedener Korper-
teile ihres Avatars wihrend der Kommunikation mit anderen Personen, oder beim
Erkunden von SVR-Welten wichtig ist. Um sie bei der Entscheidung zu unterstiitzen
stand ihnen ein interaktiver Korperteil-Test-Dummy zur Verfiigung, dessen Korper-
teile beim Aktivieren der dazugehorigen Checkboxes eingeblendet und beim Aus-
blenden durch leere Platzhalter ersetzt wurden.

5.2 Ergebnisse

Insgesamt wurde {iiber einen Zeitraum von 48 Tagen auf zwolf Plattform-Kanédlen
rekrutiert. Dazu gehoren die Reddit-Seiten der Gruppen virtualreality, SteamVR, So-
cial VR, VRChat, AltspaceVR und NeosVR, eine VRChat Community in Discord, das

eigene Profil, eine private Gruppe und die Rec Room VR Community auf Facebook,
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Abbildung 5.2: Avatar-Typen mit unterschiedlicher Menschendhnlichkeit

sowie das eigene Profil auf Twitter mit Verlinkungen auf alle Twitter-Seiten der un-
tersuchten Anwendungen.

Urspriinglich war es geplant, alle Reddit-Seiten der untersuchten Anwendungen zu
nutzen. Da ein Moderator des Sansar-Subreddits allerdings in einer privaten Nach-
richt schrieb, dass kaum noch jemand die Anwendung und die Seite nutzen wiirde,
sowie dass Links zu Studien nicht gerne gesehen sind, weil es in der Vergangenheit
schon viele Umfragen mit vermeintlichem Bildungshintergrund gab, welche jedoch
nur Data Mining von SVR-Nutzern betrieben haben, wurden keine Sansar-Nutzer re-
krutiert.

Insgesamt haben 84 derzeitige und ehemalige Nutzer an der Umfrage teilgenommen.
Sechs Personen wurden aus der quantitativen Auswertung ausgeschlossen
(Nguantitativ=78), da entweder keine Angaben tliber bekannte SVR-Anwendungen ge-
macht wurden, oder auf den letzten Seiten zu viele Daten fehlen.

Von den ausgeschlossenen Teilnehmern haben zwei Personen angegeben, die Nut-
zung eingestellt zu haben. Da auch die Aussagen ehemaliger Nutzer fiir die Auswer-
tung der Pro- und Contra-Griinde von SVR relevant sind, wurden fiir die qualitative
Auswertung der textuellen Fragen (Definition von SVR, Pro- und Contra von SVR
und Unterschiede von SVR zu anderen Mehrspieler-Anwendungen) alle dafiir ver-
fligbaren Angaben berticksichtigt (Ngua1itativ=82).

Fiir die Auswertung der Text-Fragen wurden die in den Antworten genannten Stich-
worte in Kategorien iiberfiihrt und die Haufigkeit der Nennungen in Relation zu der
Gesamtmenge an Antworten angegeben.

5.2.1 Demographische und psychologische Nutzer-Daten

Die Teilnehmer waren im Durchschnitt 26 Jahre alt (M=26.18, SD=9.62). Die meisten
von ihnen waren cis ménnlich (71%), gefolgt von cis weiblich (15%), divers (5%), trans
weiblich (4%) und trans ménnlich (3%), wobei zwei Teilnehmer (3%) die Angabe ver-
weigert haben.
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Der Grofsteil der Teilnehmer wohnte in Amerika (46%), Deutschland (11%) und Ka-
nada (10%), wenige auBlerdem in England, den Niederlanden (jeweils 4%), Oster-
reich und Australien (jeweils 2%) sowie vereinzelt Personen in der Schweiz, Frank-
reich, Danemark, Schweden, Finnland, Polen, Rumanien, Russland, Brasilien, Para-
guay, Mexico, Australien, Malaysia, auf den Philippinen und im Sudan (jeweils 1%).
Beruflich waren sie in absteigender Haufigkeit Angestellte (37%), Studenten (22%),
Schiiler (17%), Auszubildende (4%), Arbeitslose (9%), Selbststandige (9%), oder An-
deres (1% , Polytechnik”).

Am stdrksten ausgeprdagt war bei ihnen die Personlichkeitseigenschaft Offenheit
(M=3.93, SD=0.95; auf einer Skala von 1 bis 5), wogegen die Hohe an Extraversion am
niedrigsten (M=2.53, SD=1.11) und die Hohe an Neurotizismus am zweitniedrigsten
war (M=2.97, SD=1.11; s. Abb. 5.3 (1)).

5.2.2 Social-VR-Erfahrung und Nutzung

Am bekanntesten waren den Nutzern die Anwendungen VRChat (94%), Neos (44%)
und Rec Room (37%), wobei VRChat ebenfalls die von den meisten Nutzern genutzte
Anwendung war (71%), gefolgt von Neos (13%) und Rec Room (10%).

AltspaceVR wurde seltener genannt (14%) und entsprechend von wenigen genutzt
(4%). Aufierdem wurden drei SVR-Anwendungen aufgelistet, {iber welche noch in
keiner Studie berichtet wurde (s. Abb. 5.3 (2)).

Dartiiber hinaus wurden von den Nutzern allerdings auch Anwendungen genannt,
welche aufgrund ihres engen Fokus auf spezifische Tatigkeiten wie Medien-Konsum
oder Content Creation von der Arbeitsdefinition von SVR abweichen und in Abbil-
dung 5.3 (2) als immersive virtuelle Umgebungen (IVEs) zusammengefasst wurden
(BigScreen, 6%; Oculus Rooms, 1%; Anyland 1%), sowie diverse Kollaborations-An-
wendungen (CVEs, 12%), reguldre Multiplayer-VR-Spiele (MP Games, 10%) und auch
VR-Spiele ohne richtigen Multiplayer-Modus (5%), welche nicht in die Grafik einbe-
zogen wurden.

Aus den verfiigbaren Angaben zum genutzten Medium (95%) geht hervor, dass die
meisten Nutzer eine VR-Brille verwendeten (79%) und mehr Personen beide Gerite
gleich oft nutzten (12%), als ausschliefdlich den Desktop-Modus am PC (9%).

Da erst am vierten Befragungstag auffiel, dass die Frage, wie hdufig SVR-Anwendun-
gen genutzt werden in der englischen Version einen Fehler enthielt der die Auswahl
einer Option verhinderte, fehlen dazu einige Angaben (29%). Manche Teilnehmer ant-
worteten bis dahin dennoch auf textuellem Weg, wogegen drei Personen nach der Be-
hebung des Fehlers von sich aus keine Haufigkeit angaben (4%). Die Nutzer, deren
Angaben verfiligbar sind (67%) nutzen SVR mehrmals pro Woche (40%), taglich (31%),
oder mehrmals pro Monat (27%), selten auch mehrmals pro Jahr (2%).

Situative Einfliisse

Beim ersten Mal haben die meisten Nutzer SVR alleine in ihrer Freizeit ausprobiert.
Etwas weniger als ein Viertel hat es direkt mit Freunden oder Bekannten genutzt,
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manche auch mit Familienangehorigen. Ein Teilnehmer hat angegeben, durch eine
Studie auf SVR gekommen zu sein (s. Abb. 5.3 (3)).

Zudem gaben die Nutzer an, dass sie SVR aktuell eher dazu nutzen, um Kontakt
zu anderen Personen zu haben (M=2.40, SD=1.02; auf einer Skala von 1 = Personen
& Gesprache, bis 5 = Erkunden & Erleben), gleichzeitig aber auch, dass sie in ihrer
Anfangszeit in SVR eher Unterhaltung beim Erkunden von Welten gesucht haben
(M=3.45, SD=1.34, s. Abb. 5.3 (4)). Der Vorher-Nachher-Vergleich durch einen asym-
ptotischen Wilcoxon-Test zeigt einen signifikanten Unterschied darin, wie sich der
Fokus von anfangs zu aktuell verdandert hat z=-4.526, p<.001.

Wiéhrend ein Grofsteil der Nutzer (49%) im echten Leben zu mehr Personen Kontakt
haben als in SVR (M=1.74, SD=0.81; auf einer Skala von 1 = mehr aufSserhalb, bis 3 =
mehr in Social VR), ist die Haufigkeit, in der sie Kontakt zu anderen haben im echten
Leben und SVR eher ausgeglichen (M=1.91, SD=0.78, s. Abb. 5.3 (5)).

Personlichkeit und SVR-Nutzung

Aufgrund der Ordinalskalierung der Skalas zur Nutzungshdufigkeit und zum Nut-
zungs-Fokus konnten zur Ermittlung von Zusammenhéngen zwischen der Person-
lichkeit und dem Nutzungsverhalten zweiseitige Spearman-Korrelations-Tests durch-
gefiihrt werden. Hierbei ergaben sich positive Korrelationen zwischen der Hohe an
Extraversion und der Nutzungshaufigkeit von SVR rs=.297, p=.032, n=52, sowie zwi-
schen der Hohe der Offenheit und dem Unterhaltungs-orientierten Nutzungs-Fokus
in der Anfangszeit der SVR-Nutzung r,=.274, p=.015, n=78.

5.2.3 Definition und Abgrenzung von Social VR

Insgesamt haben n=78 Nutzer Definitionen von SVR erstellt. In den meisten Antwor-
ten wurden dabei die Argumente aus der in Kapitel 2.1 ausgearbeiteten Arbeitsdefi-
nition genannt.

Die Nutzer betonten, dass SVR in Virtual Reality mit Hilfe von VR-Ausriistung ge-
nutzt wird (71%) und dass SVR nicht wie andere VR-Spiele oder CVEs auf ein be-
stimmtes, anzustrebendes Ziel ausgelegt ist (5%), sondern der Fokus auf dem sozia-
len Aspekt liegt (92%).

Eine Antwort fasst dies besonders gut zusammen: ,, VR in which the primary objective is
to interact with others in the VR world in a non-competitive environment.”

Beim sozialen Aspekt standen vor allem der Kontakt und die Kommunikation mit an-
deren Nutzern im Vordergrund (64%), sowie die korperliche Interaktion (39%), wobei
es durch SVR ebenfalls ermoglicht wird, sich selbst zu finden oder auszuleben (8%),
sowie etwas Bestimmtes zu erreichen, wie seinen Horizont zu erweitern (3%).
Dariiber hinaus gehoren zu SVR-Anwendungen unterhaltende Inhalte, wie die Mog-
lichkeit, Spiele zu spielen oder Welten zu erkunden (21%), welche es leicht machen,
der Realitdt zu entfliehen (4%).

Auchbei der Abgrenzung von SVR zu anderen Mehrspieler-VR-Anwendungen (1=52),
sowie Desktop-SVR und anderen Mehrspieler-PC-Anwendungen (n=43) haben die
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Tabelle 5.1: Abgrenzung von SVR und anderen Multiplayer-Anwendungen

SVR vs. MP-VR gesamt | VR-Nutzer | Desktop-Nutzer | beides
Unterschied 70.73% 58.54% 3.66% 4.88%
kein Unterschied 9.76% 4.88% 2.44% 2.44%
unsicher / keine Angabe | 19.51% 12.20% 2.44% 3.66%
Desktop-SVR vs. MP-PC

Unterschied 59.76% 56.10% 2.44% 3.66%
kein Unterschied 8.54% 3.66% 3.66% 1.22%
unsicher / keine Angabe | 31.71% 21.95% 2.44% 6.10%

Nutzer beschrieben, dass es in SVR im Gegensatz zu anderen Mehrspieler-Anwen-
dungen kein festgelegtes Ziel gibt (SVR: 13%, Desktop-SVR: 10%), SVR nicht kompe-
titiv, sondern gemeinschaftlich ist (SVR: 7%) und trotz der Verfiigbarkeit von Spielen
nicht die Spiel-Mechanik im Vordergrund steht (SVR: 21%, Desktop-SVR: 10%).
Stattdessen wird der Fokus mehr auf die Nutzer und ihre Moglichkeiten zur Soziali-
sierung gelegt (SVR: 45%, Desktop-SVR: 28%), wodurch es moglich ist, tiefer gehende
und bedeutendere Gesprache mit anderen Personen zu fithren (SVR: 15%).

Dariiber hinaus bietet SVR mehr Moglichkeiten, seine Kreativitit bei der Gestaltung
eigener Welten oder Avatare auszuleben (SVR: 11%).

Ein Nutzer machte die Unterschiede besonders deutlich:

., Very tiny differences: the ability to use your own avatar is more of a social VR aspect; promo-
ting user communication and interaction is more of a social VR aspect (for example, Pavlov
VR, while still having social aspects, prioritises shooting other players than communicating
with them — you can "kill "their avatar easily and thus briefly remove their ability to converse,
which does not promote communication.)”

Bei der Abgrenzung hat sich gezeigt, dass sich beim Vergleich des VR-Modus we-
niger Nutzer unsicher waren (15%) oder keine Angabe gemacht wurde (5%), als bei
beim Vergleich der Desktop-Anwendungen (unsicher: 26%, keine Angabe: 6%; s. a.
Tabelle 5.1). Zudem wurden fiir den Desktop-Vergleich weniger Antworten verfasst
(n=43) als fiir den VR-Vergleich (n=52), wobei die Desktop-Frage von zehn Teilneh-
mern falsch verstanden wurde, die stattdessen einen Unterschied zwischen VR und
Desktop beschrieben und daher die reale Anzahl der Nutzer, welche einen diesen
wahrgenommen haben, noch geringer ist.

Um zu iiberpriifen, ob es einen Zusammenhang zwischen den Antworten und der
Nutzungshdufigkeit von SVR, oder der Art des genutzten Mediums gibt, wurden
Person-Chi-Quadrat-Tests durchgefiihrt. Dabei hat sich ein signifikanter Zusammen-
hang zwischen der Art des Mediums und der Abgrenzung von Desktop-SVR und
anderen Mehrspieler-PC-Anwendungen ergeben (x(4)=15.8, p=.003, n=74). Der Zu-
sammenhang ist mittel stark (CC=.419, p=.003; Cramers V=.327, p=.003).
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5.2.4 Vor- und Nachteile von Social VR

Fiir die Nutzer ist der hervorstechendste Vorteil von SVR, dabei auf unkompliziertem
Weg mit anderen Personen in Kontakt kommen zu konnen (81%). Aufierdem bietet
SVR die Moglichkeit, sich selbst zu finden und auf verschiedene Weise auszuleben
(26%), sowie die mentale Gesundheit zu verbessern, indem die soziale Angst oder
die Einsamkeit gemildert wird (18%), wahrend gleichzeitig physische Sicherheit be-
steht (6%).

Zudem kann neues Wissen iiber andere Kulturen und Sprachen, sowie soziale Fa-
higkeiten hinzugewonnen werden (13%) und in verschieden gestalteten virtuellen
Welten unterschiedliche Arten von Unterhaltung und Aktivitidten gefunden werden
(22%), durch welche SVR auch auf eskapistische Weise genutzt werden kann (4%).

Die meisten Aussagen zu Griinden, die gegen SVR sprechen handelten davon, dass
ein Teil der Nutzerschaft von SVR als ,,toxisch”, aggressiv oder kriminell wahrgenom-
men wird (32%). Damit verbunden sind auch Sorgen in Bezug auf Sicherheitsrisiken
(9%) welche den Datenschutz (Hacker), sexuelle Beldstigungen, oder die Gefdhrdung
von Minderjahrigen betreffen, welche ebenfalls beldstigt, oder mit nicht altersgema-
en Themen in Beriihrung kommen kénnen.

Zwei Personen gaben an, dass sie die Nutzung von SVR wegen dem Benehmen der
Nutzerschaft abgebrochen haben, wobei einer von beiden beschrieb, dass er von 2012
bis 2016 alle verfiigbaren SVR-Anwendungen nutzte, bis VR massenkompatibel und
SVR damit unangenehm wurde.

Dariiber hinaus wurde oft die Suchtgefahr von SVR angesprochen, da gerade die Viel-
seitigkeit der Inhalte und Auslebungsmoglichkeiten zu einer massiven Nutzung fiih-
ren kann, welche sich durch Schlafmangel, Zeitmangel oder Realitdtsverzerrung ne-
gativ auf das Leben aufierhalb von SVR auswirkt (22%).

Von wenigen wurde aufierdem die finanzielle Hiirde als Contra-Argument genannt
(6%), sowie eingeschrankte Nutzerfreundlichkeit (3%), Unwohlsein nach ldngerer Nut-
zung (3%) und vereinzelt auch soziale Angst oder die Notwendigkeit zur Selbstkon-
trolle, weil darauf geachtet werden muss was gesagt oder wie gehandelt wird, wenn
Kinder anwesend sind (jeweils 1%).

5.2.5 Avatar-Eigenschaften

Tendenziell wollten die Nutzer eher, dass ihr Avatar ihnen dufSerlich nicht dhnlich ist
(M=2.59, SD=1.33; auf einer Skala von 1 = nicht dhnlich, bis 5 = dhnlich), wogegen
es ihnen deutlich wichtiger war, dass die Personlichkeit des Avatars zu ihrer eige-
nen passt (M=4.04, SD=1.00, s. Abb. 5.3 (7)). Der Unterschied hat sich bei der Uber-
priifung durch einen asymptotischen Wilcoxon-Test als signifikant herausgestellt (z=-
6.060, p<001).

Aufierdem sollte der Avatar eher nicht photorealistisch (M=1.95, SD=0.99), aber hu-
manoid sein, damit er menschendhnliche Gliedmafen besitzt (M=3.94, SD=1.86) und
auflerdem optisch hervorstechen (M=3.49, SD=1.03, s. Abb. 5.3 (8)).

Von den sechzehn eingereichten Bildern zeigten nur 31% menschliche Avatare und
der Rest humanoide Tiere.
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Uber den dsthetischen Aspekt hinaus wurde die Sichtbarkeit des eigenen Kopfes, Tor-
sos, der Arme und der Hande sowohl bei der Kommunikation, als auch bei der Erkun-
dung von Welten als wichtig erachtet, wogegen der Wunsch nach sichtbaren Beinen
und Fiifien seltener war (s. Abb. 5.3 (6)).

Beim Vergleich der Nutzungs-Fokusse zeigte sich durch einen McNemar-Test, dass
den Nutzern die Sichtbarkeit des Kopfes p=.012 und der Arme p=.004 bei der Kom-
munikation signifikant wichtiger war, als bei der Erkundung. Die restlichen Unter-
schiede waren nicht signifikant.

Personlichkeit und Avatar-Aussehen

Um Zusammenhinge zwischen der Personlichkeit und den Avatar-Praferenzen eines
Nutzers zu untersuchen wurden aufgrund der Ordinalskalierung der abhéngigen Va-
riablen eine Reihe von Spearman-Korrelations-Tests durchgefiihrt.

Hierbei korrelierten sowohl die Hohe der Auspragung an Extraversion rs=.289, p=.011,
n=77, als auch an Vertraglichkeit r;=.254, p=.026, n=77 positiv mit der Praferenz fiir
einen Avatar, der auffillig aussieht. Eine hohe Auspragung der Vertraglichkeit hing
aulerdem mit dem Wunsch nach einem Avatar, der dem Nutzer vom Charakter her
dhnlich ist, zusammen r,=.350, p=.002, n=77.

Die Praferenz fiir humanoide Avatare korrelierte negativ mit Vertraglichkeit rs=-.261,
p=.023, n=76 und positiv mit Neurotizismus r;=.218, p=.029, n=76. Aufierdem korre-
lierte die Hohe an Gewissenhaftigkeit positiv mit dem Wunsch nach einem photorea-
listischen Avatar rs=.224, p=.049, n=78.

Da die Korrelation zwischen Neurotizismus und der Bevorzugung humanoider Avat-
are bei der zweiseitigen Testung nur knapp nicht signifikant war, wurde die Varia-
ble erneut einseitig getestet, um einen beta-Fehler auszuschliefsen. Alle anderen Tests
wurden zweiseitig durchgefiihrt.

Avatar-Funktionen

Im letzten Abschnitt des Fragebogens ging es darum, herauszufinden, wie wichtig
den Nutzern bei ihren Avataren die Ausfiihrung von Gesichtsausdriicken selbst dann
ist, wenn sie diese nicht sehen oder kontrollieren konnen.

Hierbei wurde von der Mehrheit der Nutzer die Option von Gesichtsausdriicken
(77%) gegeniiber von Emojis (14%) bevorzugt, obwohl sie Emojis sehen kdnnten und
Gesichtsausdriicke fiir sie selbst ohne einen Spiegel nicht sichtbar waren (M=1.38,
SD=0.73; auf einer Skala von 1 = Gesichtsausdriicke, bis 3 = Emojis).

Zudem waren fiir mehr als die Halfte der Nutzer (55%) Gesichtsausdriicke selbst
dann wichtig, wenn sie nicht kontrolliert werden kénnen, sondern sich wie bei Rec
Room zufillig und ohne Einfluss des Nutzers ereignen (M=2.27, SD=0.87; auf einer
Skala von 1 = nicht wichtig, bis 3 = wichtig). Da unter der Frage allerdings ein Re-
likt aus einer Erkldrung stand, das ,,can control” lautete, konnte diese von manchen
Teilnehmern anders verstanden worden sein.
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6 Erstnutzungs-Studie

Bei der Erstnutzungs-Studie konnten Probanden eine SVR-Anwendung zum ersten
Mal nutzen und dadurch einen unvoreingenommenen Eindruck iiber sie gewinnen.
Im Gegensatz zu den aus der Literatur bekannten SVR-Erstnutzungs-Studien (s. Ka-
pitel 3.4), bei welchen die Nutzung entweder auf die Erfiillung bestimmter Aufgaben
ausgerichtet war (Khojasteh & Won, 2021; Liu & Steed, 2021), oder vorwiegend Lang-
zeit-Ergebnisse und keine Erlebnisse der Erstnutzung berichtet wurden (Moustafa &
Steed, 2018; Oyanagi et al., 2021), konnten die Probanden SVR in dieser Studie ohne
Einschrankungen erleben und die Anwendung in einem vorgegebenen Zeitraum frei
nutzen, wobei das Nutzungserlebnis eine zentrale Rolle spielte.

Zur Rekrutierung der Probanden wurde die Studie in einer Vorlesung fiir Erstsemes-
ter-Studierende vorgestellt und dabei der Link zu einem Online-Kalender veroffent-
licht, welcher insgesamt fiinfzehn Termine zur Verfiigung stellte. Aufgrund der Be-
schreibungen im Tutorial war die Studie fiir Deutschsprachige ausgeschrieben.

6.1 Aufbau und Ablauf

Die Studie bestand aus einem Fragebogen und mehreren SVR-Phasen (s. Abb. 6.1),
welche ein Erstnutzungs-Tutorial (s. Kapitel 6.2.2), eine halbe Stunde lange Nutzungs-
phase (s. Kapitel 6) und eine Avatar-Ubersicht enthielten (s. Kapitel 6.2.3). Das Tuto-
rial und die Avatar-Ubersicht wurden jeweils in einer dafiir erstellten VRChat-Welt
dargeboten. Aufierdem nutzte der Proband beim Tutorial einen fiir die Studie erstell-
ten Avatar (s. Kapitel 6.2.4). AbschliefSend folgte ein Interview, um mit dem Proban-
den iiber bestimmte Details seiner SVR-Erlebnisse zu reden (s. Kapitel 6.4).

In den SVR-Phasen wurden vom Probanden eine VR-Brille und dazugehorige Con-
troller vom Modell HTC VIVE Pro genutzt, welche mit dem Akku-betriebenen VIVE
Wireless Adapter kombiniert wurden. Die VR-Ausriistung wurde dem Probanden je-
weils vor und nach der Phase durch den Studienleiter an- und abmontiert.

Aufgrund der in Kapitel 4 aufgefiihrten Argumente wurde fiir die Studie die Anwen-
dung VRChat verwendet. Da ein Nutzer in VRChat regulér in der Welt VRChat Home
startet, welche einige Avatar-Modelle, Grafiken mit Informationen iiber die Anwen-
dung, sowie Portale zu verschiedenen Arten von Welten enthilt, wurde diese auch
am Start der Nutzungsphase geoffnet. Zudem wurde einer 6ffentlichen Instanz der
Welt beigetreten, um die Wahrscheinlichkeit zu erhéhen, dass die Probanden schon
frith anderen Nutzern begegnen.

Da sich die Probanden schon durch den Studien-Kontext moglicherweise nicht in ih-
rer Nutzung unbefangen fiihlten, wurden keine Aufgaben vorgegeben, welche das
Erlebnis zusédtzlich hitten einschranken konnen. Stattdessen wurde ihnen mitgeteilt,
dass sie in der Anwendung tun konnen was sie mochten, wodurch beobachtet wer-
den konnte, wie sie sich aus eigener Intention heraus verhalten. Der Studienleiter be-
tand sich wiahrenddessen in einem anderen Raum und nutzte die SVR-Anwendung
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Abbildung 6.1: Ablauf der Erstnutzungs-Studie

im Desktop-Modus, um dem Probanden zum einen bei Problemen und Fragen zu
assistieren und zum anderen, um erste Notizen {iber das Nutzungsverhalten des Pro-
banden erstellen zu konnen (s. Kapitel 6.4).

Damit der Studienleiter zu Beginn jeder SVR-Phase moglichst zeitgleich mit dem Pro-
banden in VR présent sein konnte, wurden die jeweiligen Welten (Tutorial, VRChat
Home, Avatar-Ubersicht) zwar schon geoffnet, aber noch nicht betreten, wodurch der
Proband sich zunachst in einem Lade-Bildschirm mit einem ,,GO”-Button befand und
vor dessen Betdtigung einige Sekunden warten sollte, damit der Studienleiter wah-
renddessen in den Nebenraum gehen konnte.

Um in SVR zwar anwesend, aber moglichst subtil zu sein, wurde vom Studienleiter
ein Avatar genutzt, der bis auf den Kopf in Form einer Webcam unsichtbar ist. Da die
VR-Ansicht des Probanden auf den Bildschirm {ibertragen und der Nutzungsverlauf,
sowohl aus der Probanden-, als auch aus der Studienleiter-Perspektive per Screen Re-
corder aufgezeichnet wurde, befand sich am Webcam-Avatar des Studienleiters ein
Hinweis, dass sie sich im Aufnahme-Modus befindet.

Um Zeit und Umstdnde durch Registrierungs-Vorgiange zu sparen (s. Kapitel 2.3),
wurden von den Probanden vorerstellte Accounts genutzt. Dies vermied auch, dass
Probanden zur Registrierung ihre eigene e-Mail-Adresse benutzen mussten, was ih-
re Anonymitét beeintrachtigt und sie eventuell zum Studienabbruch motiviert hatte.
Damit der Proband auf andere Nutzer wie ein Anfanger wirkt, wurde von ihm in
der Nutzungsphase ein Anfanger-Account mit dem Rang Visitor verwendet. Da Nut-
zer mit Anfanger-Accounts aus Sicherheitsgriinden keine Avatare ausriisten konnen,
welche sich in Welten befinden, die nicht von den Community Labs als 6ffentlich zuge-
lassenen wurden, es zum Zeitpunkt der Studie aber aufgrund weiterer fehlender Be-
rechtigungen noch nicht méglich war, die fiir das Tutorial und die Avatar-Ubersicht
erstellten Welten zu verdffentlichen (s. 6.2.1), wurde fiir diese Phasen ein fortgeschrit-
tener Account genutzt, bei welchem die Nutzung der Avatare moglich war.

Um dem Auftreten von Ubelkeit vorzubeugen (Buttussi & Chittaro, 2021) wurde vor
jedem Studientermin bei beiden vom Probanden zu nutzenden Accounts die Fortbe-
wegungs-Methode auf Holoport umgestellt. Zudem wurden an den Avataren vorge-
nommene Einstellungen zuriickgesetzt (s. Kapitel 6.2.2), beim Tutorial-Account der
Teilkdrper-Avatar und beim Nutzungsphasen-Account der Ganzkorper-Avatar ein-
gestellt.
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6.2 Tutorial und Avatar-Ubersicht

Damit die Probanden alle Informationen erhalten, welche sie fiir ihre erste SVR-Nut-
zung in VRChat benotigen, wurde fiir sie ein auf VR- und SVR-Erstnutzende zuge-
schnittenes Tutorial erstellt (s. Kapitel 6.2.2), welches ihnen innerhalb von VRChat
sowohl spezielle Funktionen der Anwendung, als auch die allgemeine Nutzung der
VIVE Controller erklarte.

Fiir die letzte SVR-Phase wurde die den Probanden vom Tutorial vertraute Umge-
bung wiederverwendet, aber inhaltlich abgewandelt, um ihnen eine Ubersicht tiber
die in SVR verfiigbaren Typen von Avataren zu geben (s. Kapitel 6.2.3).

6.2.1 Materialien und Voraussetzungen

Die Erstellung und Veroffentlichung der VRChat-Welten wurde in Unity mit dem
VRChat SDK durchgefiihrt. Fiir die Gestaltung der Raume des Tutorials (s. Kapitel
6.2.2) und der Avatar-Ubersicht (s. Kapitel 6.2.3) wurden sowohl Modellierungspro-
gramme wie 3DS Max und Blender, als auch das innerhalb von Unity verfiigbare Tool
Pro Builder verwendet. Fiir manche Details und Texturen wurden zudem der Unity
Asset Store, sowie Websites wie Poliigon.com oder 3dtextures.me genutzt.

Die Avatar-Modelle wurden ebenfalls zum Teil selbst erstellt und zum Teil von ver-
schiedenen Websites heruntergeladen und nachbearbeitet (s. Anhang 8.1).

Um die Unity-Szenen als VRChat-Welt auszuzeichnen, wurde ihnen das im SDK ent-
haltene Prefab VRCWorld hinzugetiigt. Dieses besitzt die Komponente Scene Descrip-
tor, in welcher die Spawn-Position eines Spielers festgelegt wird und einen Pipeline
Manager, welcher der Welt eine eindeutige ID zuordnet.

Zum Hochladen von Avataren wurde stattdessen der Avatar Descriptor genutzt, wel-
cher einem Modell ebenfalls einen Pipeline Manager hinzufiigt und eine ID erstellt.
Um die Avatare in den Welten zur Verfiigung zu stellen wurden Avatar Pedestals plat-
ziert, welche jeweils eine Avatar-ID benotigten und sie entweder als Bild, oder als 3D-
Modell darstellen konnten. Da die Darstellung mehrerer 3D-Modelle je nach Qualitit
der Avatare Performance-Probleme hervorrufen kann, wurden die Bilder genutzt (s.
Abb. 6.4 (2) und (3)).

Um im Tutorial eigene Skripts nutzen zu konnen, wurde die Komponente Udon Be-
haviour benotigt und zu dessen Program Source das auszufithrende Skript in Udon-
Form (. asset-Format) hinzugefiigt. Standardmaéfiig ist diese Komponente auch im
VRCWorld-Prefab vorhanden und enthilt Einstellungen, in denen festgelegt wird, wie
schnell sich ein Nutzer in der Welt bewegt und wie hoch er springt.

Um Inhalte fiir VRChat hochladen zu kénnen, wurde ein Nutzer-Account benétigt,
welcher mindestens den zweit niedrigsten Trust Rank der Stufe New User besitzt. Die-
ser Rang wurde nach ca. 20 Stunden aktiver Nutzungszeit, sowie der Nutzung der
Freundes-, und der Favoriten-Listen fiir Avatare und Welten freigeschaltet.

Aufgrund des trotzdem niedrigen Ranges wurden die Welten beim Hochladen mit
dem Status private versehen, wodurch sie nicht durch andere Nutzer gefunden und
nicht in der Favoritenliste gespeichert, sondern nur per Link oder Portal zugdnglich
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gemacht werden konnten. Aufserdem konnten andere Nutzer, welche den niedrige-
ren Rang Visitor besitzen, darin keine Avatar-Sockel benutzen. Um den Welten-Sta-
tus in public umzuwandeln, wurde der nichst hohere Rang User benotigt, welcher
durch eine unbestimmt lingere Nutzungsaktivitit, inklusive hochgeladener Avatare
und Welten erreicht wird und bis zum Zeitpunkt der Studie nicht erreicht werden
konnte. Aufserdem wire der Inhalt der Welt nicht direkt fiir andere Nutzer freigege-
ben, sondern zunichst von den Community Labs auf die Einhaltung der Community-
Richtlinien tiberpriift worden, wobei die Welten auch nach der Veroffentlichung bei
einer zu niedrigen Nutzer-Fluktuation wieder auf private zuriickgesetzt werden.

Neben dem richtigen Trust Rank wurde zum Hochladen aufierdem die jeweils aktu-
ellste SDK-Version!, sowie die aktuell von VRChat unterstiitzte Unity-Version? beno-
tigt, welche sich regelméfsig mit den Updates von VRChat dndern.

Bis April 2020 wurde das SDK 2 verwendet. Mit dem Umstieg auf das SDK 3 wurde
das Asset in eine Version fiir VRChat-Welten und eine fiir Avatare aufgeteilt und die
graphisch-visuelle Programmiersprache Udon eingefiihrt (Medium, 2020), wodurch
keine C#-Skripts mehr eingebaut werden konnen. Da sich die Sprache seitdem stetig
weiterentwickelt und sich die Programmierelemente verdandern, sind die meisten der
verfiigbaren Tutorials nicht mehr umsetzbar. Eine Gruppe von VRChat-Nutzern hat
deshalb das Asset UdonSharp entwickelt (MerlinVR, 2021), womit es moglich ist, C#-
Skripts weiterhin zu benutzen und zu Udon zu konvertieren.

Damit der Studienleiter und der Proband beim Tutorial und der Avatar-Auswabhl die
gleiche Welten-Instanz betreten konnten, wurde diese schon vorher auf vrchat . net
erstellt und der Link auf allen zu nutzenden PCs abgespeichert. Der Link konnte
bei allen Studienterminen vom Browser aus aufgerufen und dadurch die Instanz in
VRChat gedffnet werden. Die in der Welt vorgenommenen Anderungen wurden ge-
16scht, sobald die Instanz von allen Nutzern verlassen wurde.

Um dem Probanden in der Nutzungsphase in jede Welt folgen zu konnen, wurde der
Status des Erstnutzungs-Accounts auf ,Join Me” gesetzt. Bei offentlichen Instanzen
stand dadurch im Profil des Probanden die Funktion Join zur Verfiigung. Bei privaten
Instanzen, wie der standardméfiigen Start-Welt, musste dagegen zundchst eine An-
frage zur Erlaubnis des Beitritts gesendet werden, welche allerdings nach einer Ver-
zO0gerung mit einer automatischen Genehmigung beantwortet wurde und die Instanz
daraufhin betreten werden konnte.

6.2.2 Gestaltung des Tutorials

Um das Prasenz-Erleben und die damit verbundene Aufregung (Uhm et al., 2020)
nur langsam zu steigern, wurde der Proband zur Akklimatisierung schrittweise an
den optischen Realismus der VR-Welt gewthnt. Dafiir begann das Tutorial in einer
eher neutralen Umgebung, welche sich optisch am weiffen Raum des fiir die HTC

1VRChat SDK: https:/ /vrchat.com /home/download
2VRChat Unity Version: https:/ /docs.vrchat.com/docs/ current-unity-version
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Abbildung 6.2: Auswahl der Controller-Modelle des Erstnutzungs-Tutorials

VIVE entworfenen und an das Videospiel Portal angelehnte Steam VR Tutorial ori-
entierte und endete in einem wohnlich gestalteten Raum, dhnlich der Onboarding-
Umgebungen von AltspaceVR, Rec Room und VRChat (s. Abb. 2.3).

Vor der Nutzung der VR-Ausriistung wurde dem Probanden eine beschriftete Gra-
tik der zu verwendenden VIVE Controller gezeigt und ihm anhand der physischen
Controller die Benutzung der Buttons erklart, welche er dabei selbst ausprobieren
konnte. Um Problemen vorzubeugen wurden manche Aspekte des Tutorials bereits
vorgegriffen und unter anderem der Unterschied zwischen dem langen und kurzen
Driicken des Menii-Knopfes, das Driicken oder Halten des Triggers bei der Objekt-
Interaktion, sowie der Zweck und die Nutzung der Grip Buttons erklart.

Das Erstnutzungs-Tutorial startete in einem quadratischen, weiflfen Raum, an des-
sen Wanden sich die Konstruktionslinen des Unity-Assets Pro Builder befanden (s.
Abb. 6.2 (1)). Beim Betreten der Welt wurde der Proband automatisch so ausgerichtet,
dass sich vor ihm ein Modell eines VIVE Controllers befand, das ihm beschrieb, wie
er mit dem Trackpad des rechten Controllers springen und sich umdrehen konnte.
Durch Pfeile wurde suggeriert, dass er die Steuerung anwenden sollte, um sich um-
zudrehen, wodurch er das nachste Modell vorfand, welches ihm beschrieb, wie er sich
durch das Trackpad des linken Controllers fortbewegen konnte (s. Abb. 6.2 (1)). Da es
entweder die Moglichkeit gab, sich kontinuierlich fortzubewegen, oder den Avatar in
3rd-Person-Ansicht zu einem Ort zu steuern und sich daraufhin an dessen Position zu
teleportieren (Holoport), wurde durch eine Grafik gezeigt, wie im Menii zwischen den
Optionen gewechselt werden kann, sowie durch den Studienleiter verbal der Unter-
schied erkladrt und darauf hingewiesen, dass bei Anfalligkeit fiir Cyber Sickness und
bei geringen Anzeichen von Unwohlsein Holoport genutzt werden sollte.

Durch die Nutzung der Steuerungs-Moglichkeit konnte sich der Proband durch einen
kurzen Gang zum nichsten Raum fortbewegen, welcher ein minimalistisches Escape-
Room-Szenario enthielt, durch welches er die Steuerung einiiben konnte.

Der Raum war achteckig, vergleichsweise dunkel und erinnerte an eine Lagerhalle.
Durch ein Dachfenster und eine halbtransparente Tiir war der Himmel und ein Weg
zu sehen, was dem Probanden einen Hinweis darauf gab, dass die Welt auch aufler-
halb des Raums noch Inhalte enthielt.

Beim Betreten des Raums befand sich der Proband auf der gegeniiberliegenden Seite
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Tabelle 6.1: Gesten und Gesichtsausdriicke des Erstnutzungs-Avatars
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der Tiir. Links von ihm stand ein Tisch mit drei unterschiedlich geformten Objekten
(Prisma, Zylinder, Wiirfel), rechts von ihm ein Tisch mit drei Sockeln, welche unter-
schiedlich geformte Symbole zeigten (Dreieck, Kreis, Viereck). Neben der Tiir erklédrte
ein Controller-Modell, wie Objekte mit dem Trigger festgehalten oder genutzt werden
konnten (s. Abb. 6.2 (2)). Zusatzlich wurden durch VRChat ab einer bestimmten Nadhe
zu den Objekten bestimmte Tool Tips angezeigt, welche demonstrierten, welche But-
tons zum Interagieren zu nutzen waren.

Durch den Kontakt eines Sockels mit dem dazugehorigen Objekt wurde seine Farbe
gedandert. Sobald alle Objekte auf den richtigen Sockeln platziert waren, wurde die
Tiir gedffnet und so der Weg zum nédchsten Raum frei gelegt.

Der Weg fiihrte tiber eine Briicke mit Glaswéanden und befand sich unter freiem Him-
mel. Um den nédchsten Raum zu betreten, konnte der Proband zwei Stufen hoch sprin-
gen, oder sich auf die Stufen teleportieren.

Der dritte Raum war komplett holzverkleidet und mit Stehlampen ausgestattet, die
warmes Licht ausstrahlten. Gegeniiber dem Eingang befand sich ein Spiegel, welcher
durch die Losung des Escape-Ratsels aktiviert wurde. In dem Spiegel konnte der Pro-
band seinen aktuell ausgeriisteten humanoiden Teilkorper-Avatar sehen, welcher fiir
die Erstnutzung erstellt wurde (s. Kapitel 6.2.4 (1)) und sich selbst dabei beobachten,
wie er durch den Raum lauft.

Die nummerierten Beschriftungen an den Wanden wiesen darauf hin, dass zunéachst
der Avatar gewechselt, dann die verfiigbaren Gesten und Gesichtsausdriicke auspro-
biert und zuletzt das Aktionsmenii erkundet werden sollten. Durch die Benutzung
des Avatar-Sockels wechselte der Proband von der Teilkdrper- zur Ganzkorper-Versi-
on des Erstnutzungs-Avatars (s. Kapitel 6.2.4 (1)).

Fiir die Erklarung der Ausfiihrung von Gesten und zum Offnen des Haupt- und Ak-
tionsmentis standen beschriftete Controller-Modelle zur Verfiigung (s. Abb. 6.2 (3)),
welche sich in der Nihe des Spiegels befanden, um die Effekte der Nutzung beobach-
ten zu konnen.

Um den Probanden zum tieferen Erkunden des Aktionsmeniis zu motivieren wurde
ihm durch den Studienleiter erklart, dass sich dort die individuell fiir einen Avatar
erstellten Funktionen befidnden, welche in diesem Fall die Moglichkeit fiir das Ein-
stellen einer anderen Farbe enthielten (s. Abb. 6.6).

Nach der Begutachtung und Anwendung der Hinweise konnte der Proband eine
Wendeltreppe betreten, welche ihn auf das Flachdach des Raums teleportierte.

Auf dem Dach befand sich der Proband erneut unter freiem Himmel und blickte beim
Betreten in einen weiteren Spiegel, in dem er die Reflexion des sich hinter ihm be-
findenden Sonnenuntergang sehen konnte. Mit dem Teleport wurde dieser Spiegel
aktiviert und gleichzeitig der untere Spiegel deaktiviert, da aus Performance-Griin-
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(2) Fragen mit interagierbaren Buttons

Abbildung 6.3: Fragen in der Tutorial-Welt

den empfohlen wird, nicht mehr als einen aktiven Spiegel in einer Szene zu haben
(VRChat, 2020).

Am Spiegel befanden sich eine dem Probanden schon aus dem Fragebogen bekannte
EmojiGrid-Grafik und ein Stift, um die aktuelle Stimmung einzutragen (s. Abb. 6.3
(1)), sowie interagierbare Buttons, durch welche das aktuelle korperliche Befinden,
der Realismus der Welt, die empfundene Nihe zum virtuellen Avatar-Kérper und
der Schwierigkeitsgrad des Tutorials bewertet werden sollten (s. Abb. 6.3 (2)).

Da die Nutzung des Stiftes komplizierter war als bei anderen Objekten, weil er so-
wohl mit dem Trigger aufgehoben als auch genutzt, aber nur mit den Grip Buttons
losgelassen werden konnte, wurde hier erneut gezielte Hilfestellung gegeben, sobald
sichtlich Probleme auftraten und auflerdem pauschal auf den verfiigbaren Radierer
hingewiesen.

6.2.3 Gestaltung der Avatar-Ubersicht

Zur Prasentation der Avatare wurde das Dach des Tutorials wiederverwendet und auf
diesem eine Reihe von Avatar-Podesten mit verschiedenen Avatar-Modellen platziert.
Der Proband sollte sich die Modelle in Ruhe ansehen, laut kommentieren warum ihn
manche Modelle mehr interessieren als andere und sich das Modell aussuchen, was
ihm am besten gefallt.

Die Modelle der Avatare wurden zum Teil selbst erstellt und zum Teil von verschiede-
nen Websites heruntergeladen und bearbeitet (s. Anhang 8.1). Bei der Zusammenstel-
lung wurde darauf geachtet, fiir alle SVR-Anwendungen reprédsentative Typen von
Avataren mit einzubeziehen. Die menschlichen Avatare umfassten daher photorealis-
tische und stilisierte Beispiele, sowie Ganzkorper und Teilkorper-Modelle, um die Sti-
le von Sansar, AltspaceVR und Rec Room abzudecken. Fiir Neos und VRChat wurden
zusdtzlich humanoide Avatare verschiedener Korpergrofien, sowie nicht humanoide
Avatare ohne menschenihnliches Skelett ausgestellt (s. Abb. 5.2). Zur besseren Uber-
sicht wurden die Modelle in menschliche, humanoide und nicht humanoide Avatare
aufgeteilt und die Gruppen entsprechend auf dem Boden beschriftet (s. Abb. 6.4).

6.2.4 Gestaltung der Erstnutzungs-Avatare

Zum Anfang der Studie sollten die Probanden einen einheitlichen und moglichst
neutralen Avatar nutzen. Bei der erstmaligen Nutzung von VRChat im VR-Modus
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Abbildung 6.4: Avatar-Modelle der Erstnutzungs-Studie

wird standardmaéfiig ein grautoniger Roboter als Avatar eingestellt, welcher zwar ei-
ne Sprechanimation besitzt und blinzeln, aber keine Gesten und Gesichtsausdriicke
ausfiihren kann, was dem veralteten SDK2-Standard entspricht. Damit die Probanden
beim Tutorial eine Ubersicht iiber die aktuell bei Avataren verfiigbaren Funktionen
bekommen konnten, wurde fiir die Studie ein ebenfalls humanoider Roboter erstellt,
welcher Gesten und Gesichtsausdriicke ausfithren konnte und zudem Optionen zum
Andern der eigenen Grund- und Detail-Farbe besaf. Die Anderung der Detail-Farbe
anderte dabei die Farbe der kugelférmigen Gelenke, sowie die des Emblems auf der
Brust des Avatars, welches eine stilisierte Pfote darstellte und auf die in VRChat ver-
breiteten humanoiden Tier-Avatare (Furries) anspielte.

Da 40% der in Kapitel 2.3.2 beschriebenen SVR-Avatare keine Arme und Beine besit-
zen, wurde der Avatar in einer Ganzkorper-Version und in einer Teilkdrper-Version
ohne Arme, Beine und FiifSe entworfen (s. Abb. 6.4 (1)). Zu Beginn des Tutorials wurde
vom Probanden der Teilkdrper-Avatar genutzt und im Spiegel-Raum zum Ganzkor-
per-Avatar gewechselt.

Das Ganzkorper-Modell hatte hellgraue Korperteile, die mit dunkelgrauen Kugeln
verbunden waren, welche als Gelenke fungierten. Sein Gesicht bestand aus einer
schwarzen glanzenden Oberfldche, auf welchem wie auf einer digitalen Anzeige un-
terschiedliche Formen leuchteten.
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Abbildung 6.5: Knochen-Hierarchie humanoider VRChat-Avatare.
Das * kennzeichnet optionale Knochen.

Da bei der Nutzung jedes Objekt einzeln gerendert und eine hohe Anzahl der Draw
Calls die Ubertragungsleistung von VRChat verschlechtern wiirde, wurden die Kor-
perteile und Gelenke zu einem einheitlichen Objekt (Mesh) zusammengefiigt. Neben
bestimmten Vorgaben fiir die maximal zu nutzende Anzahl von Objekten und Mate-
rials wird die Performance eines Avatars auch dann schlechter eingestuft, wenn er zu
viele Polygone besitzt, weshalb auch hier darauf geachtet wurde, diese so gering wie
moglich zu halten.

Damit ein Avatar Gesichtsausdriicke ausfithren kann, werden tiblicherweise Shape
Keys erstellt, in denen unterschiedlich modellierte Zustdnde des Gesichts gespeichert
werden, auf welche von einem Referenzzustand aus tibergeblendet werden kann. Da
der Erstnutzungs-Avatar kein dreidimensionales Gesicht hatte, wurden bei ihm keine
Mundformen modelliert, sondern unterschiedliche Grafiken mit Gesichtsausdriicken
erstellt.

Um fiir den Avatar eine Sprechanimation zu ermoglichen, wurden ebenfalls Grafiken
mit verschiedenen Mundbildern (Visemes) erstellt, die bei VRChat beim Auftreten be-
stimmter Laute zugeordnet werden. Insgesamt werden dafiir vierzehn verschiedene
Visemes verwendet (pp, ff, th, dd, kk, ch, ss, nn, rt, aa, e, ih, oh, uh).

Damit der Avatar blinzeln konnte, wurde eine Grafik mit geschlossenen Augen er-
stellt.

Aufgrund der oben genannten Probleme bei der Verwendung zu vieler Materials
wurden die Texturen der Gesichtsausdriicke und Mundbilder per Atlasing mit dem
Material Combiner des CATS Blender Plugins® zu einer gemeinsamen Grafik zusam-
mengefiigt.

Um den Avatar bei der Studie durch 3-Punkt-Tracking zu steuern, benétigte er ein
humanoides Skelett mit einer bestimmten, von VRChat vorgegebenen Knochen-Hier-
archie (s. Abb. 6.5). Nachdem das Modell als . fbx-Datei importiert, in eine Unity
Szene eingefiigt und ihr ein Avatar Descriptor zugeordnet wurde, wurde in den Import

3CATS Blender Plugin: https:/ /github.com/GiveMeAllYourCats/ cats-blender-plugin
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Abbildung 6.6: Auswahlbare Farben der Erstnutzungs-Avatare

Settings der . fbx-Datei ein humanoider Animation Type eingestellt und die Konfigu-
ration der Knochen tiberpriift.

Damit die Sichthohe der Probanden mit der des Avatars iibereinstimmt, wurde im
Avatar Descriptor die View Position zwischen den Augen des Avatars positioniert. Um
die Funktion zum Blinzeln einzustellen wurde als Blendshape der Shape Key fiir ge-
schlossene Augen ausgewihlt.

Hier hdtte zudem durch Rotation von Knochen, oder die Verwendung von Grafiken
eingestellt werden konnen, dass sich die Augen automatisch auf nahe gelegene Avat-
are anderer Nutzer fokussieren, was fiir dieses Modell jedoch keinen grofien Effekt
gezeigt hat.

Fiir die Ausfiihrung der Gesichtsausdriicke und Sprechanimationen wurden Anima-
tionen erstellt, welche die Einstellungen des Gesichts-Materials verdnderten, sodass
auf dem Gesicht jeweils die korrekte Grafik angezeigt wurde.

Bei den 3.0-Avataren gibt es verschiedene individualisierbare Playable Layers fiir die
Animationen der Fortbewegung (Locomotion), der Abwesenheit (Idle), fiir Gesten (Ge-
sture), Ganzkorper-Aktionen (Action), oder fiir spezielle Effekte (FX). Um die Basisa-
nimationen zu iiberschreiben wird einem Layer ein Animation Controller hinzugefiigt.
Da die Gesichtsausdriicke bei der Ausfithrung bestimmter Gesten erscheinen, diese
aber nicht ersetzen sollten, wurde hierfiir nicht der Gesture Layer, sondern der hier-
archisch am hochsten gelegene Layer FX genutzt und die Grundeinstellung fiir die
Ausfiihrung der Gesten auf die Gesichtsausdriicke tibertragen (s. Tabelle 6.1).

Fiir die Sprechanimationen wurde im gleichen Animation Controller der Parameter
Viseme angelegt und die Ausfiithrung der Animationen fiir die verschiedenen Werte
der Viseme Parameter* konfiguriert. Die Gesichtsausdriicke waren sowohl durch die
linke, als auch durch die rechte Hand aufrufbar.

Um dem Aktionsmentii die Funktionen fiir die Anderung der Avatar-Farben hinzuzu-
tiigen wurde das reguldr verfiigbare Expressions Menu tiberschrieben. Hierfiir wurde
eine Liste mit den zu nutzenden Parametern und mehrere Dateien fiir die Hierarchie
der Untermentis benétigt. Die Farb-Anderungen wurden ebenfalls als Animation um-
gesetzt und im Animation Controller des FX Layer konfiguriert.

Das Andern der Detail-Farbe konnte durch den Probanden im Aktionsmenii mit einen
Toggle aktiviert und die Farbe daraufhin durch einen radialen Slider (Radial Puppet)
bestimmt werden. Dies wurde durch einen Blend Tree ermoglicht, welcher kontinuier-
lich zwischen Animationen fiir die hellste Farbe (weifs) und fiir die dunkelste Farbe
(schwarz) wechselte.

Da nur ein Farb-Slider pro Mesh eingesetzt werden konnte, wurden die Farben des
Korpers stattdessen durch Toggles mit festgelegten Werten de-/aktiviert (s. Abb. 6.6).

4VRChat Animator Parameters: https:/ /docs.vrchat.com/docs/animator-parameters#viseme-values
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nach dem Tutorial,

vor dem Tutorial im Tutorial nach der Nutzungsphase
vor der Nutzungsphase
Stimmung (EmojiGrid), Stimmung, SimuSI:trgrmSuiglgr;ess
Simulator Sickness (SSQ), allg. Wohlbefinden, Simulator Sickness, . -
) ) - - = allgemeines Wohlbefinden,
allgemeines Wohlbefinden, Prasenz (rauml.), Prasenz (phys., Selbst-) Prasenz (phys., Selbst-, s0z.)
SVR-Nutzungsbereitschaft Embodiment pnys., ’ 7

SVR-Nutzungsbereitschaft

Abbildung 6.7: Wiederkehrende Fragen

Zuletzt wurde durch die Liste positiver und problematischer Eigenschaften des Mo-
dells im VRChat SDK Control Panel tiberpriift, ob der Avatar hochgeladen werden
durfte.

6.3 Fragebogen und virtuelle Fragen

Fiir die Erstellung und Nutzung des Fragebogens wurde das Online-Tool SoSciSur-
vey5 verwendet. Durch die eingeriickten VR-Phasen (s. Abb. 6.1) wurde er in die
vier Abschnitte Nutzer-Eigenschaften, VR-Erlebnis, SVR-Erlebnis und Avatar-Aus-
wahl unterteilt, welche im Folgenden detailliert beschrieben werden.

Nutzer-Eigenschaften

Zunidchst wurden Variablen mit einem mdglichen Einfluss auf das VR-Erlebnis erho-
ben. Diese beinhalteten demographische Eigenschaften, Personlichkeitsvariablen in
Form des BFI-10 (Rammstedt & John, 2007), die individuelle Tendenz, Immersion zu
empfinden (UQO, 2013; Witmer & Singer, 1998), sowie das Vorhandensein bisheriger
VR-Erfahrung, die Nutzungshéaufigkeit von VR- und Mehrspieler-VR-Anwendungen
und die bisher erlangten Vorkenntnisse iiber SVR-Anwendungen.

Aufierdem wurden aktuelle psychische und physische Zustinde des Probanden er-
hoben, welche sich durch den Einfluss der VR- und SVR-Nutzung d@ndern konnten
(s. Abb. 6.7). Dazu gehoren unter anderem das in Arousal und Valenz unterteilte
EmojiGrid zur Erfassung der Stimmung Toet et al. (2018), sowie der aktuelle Gesund-
heitszustand in Form des in verschiedene Symptome unterteilten Simulator Sickness
Questionnaire (Hosch, 2018; Kennedy et al., 1993).

VR-Erlebnis

Am Ende des Tutorials wurden vom Proband eine Reihe von Fragen innerhalb der
Tutorial-Welt beantwortet (s. Abb. 6.7). Das EmojiGrid wurde dieses Mal mit einem
virtuellen Stift markiert (s. Abb. 6.3 (1)), wogegen Likert-skalierte Fragen durch die
Aktivierung leuchtender Buttons beantwortet werden konnten (s. Abb. 6.3 (2)). Fiir
die Erhebung der rdumlichen Prdasenz wurde das erste Item der Kategorie Physical
Presence aus Volkmann et al. (2018) genutzt, die Frage zum Embodiment entsprach
dem Item aus Peck & Gonzalez-Franco (2021), das am stdrksten mit Ownership korre-
lierte.

5s0Sci Survey: https:/ /soscisurvey.de/
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Nach dem Tutorial wurden umfangreichere Fragen beantwortet, was dem Studienlei-
ter ein Zeitfenster zum Wechsel des Probanden-Accounts einraumte. Diese umfassten
unter anderem Items der multimodalen Prasenzskala (Makransky et al., 2017; Volk-
mann et al., 2019, 2018).

SVR-Erlebnis

Nach der Nutzungs-Phase wurde der Proband danach gefragt, welche positiven und
negativen Findriicke er wahrend des SVR-Erlebnisses gesammelt hat. Basierend auf
den Erfahrungen, welche er bei der Nutzung des Avatars beim Erkunden von Welten
und beim visuellen Kontakt zu anderen Nutzern gemacht hat, sollte er bereits vor
der intensiveren Auseinandersetzung mit verschiedenen Avatar-Modellen angeben,
welche Korperteile seines Avatars seiner Meinung nach einerseits beim Kommunizie-
ren mit anderen Nutzern und andererseits beim Erkunden von Welten sichtbar sein
sollten.

Avatar-Auswahl

Der letzte Abschnitt des Fragebogens beinhaltete die Beurteilung der Avatar-Mo-
delle. Hierbei sollten die Probanden ihre Nutzungsbereitschaft fiir photorealistische
menschliche Avatare, nicht photorealistische menschliche Avatare, humanoide Avat-
are und nicht-humanoide Avatare angeben.

Zudem sollten sie begriinden, warum sie sich fiir den von ihnen ausgewahlten Avatar
entschieden haben und bewerten, als wie photorealistisch, menschendhnlich, auffal-
lend /hervorstechend und als wie dhnlich sie den Avatar von seinem Aussehen, sowie
von seiner Personlichkeit her im Vergleich zu ihrem eigenen Aussehen und ihrer ei-
genen Personlichkeit empfanden.

Um zu ermitteln, wie zufrieden die Probanden mit ihrer Auswahl waren wurde ge-
fragt, ob sie wollten, dass ihnen ihr Avatar dhnelt oder er anders aussieht, wie gerne
sie den von ihnen ausgesuchten Avatar mochten und wie gerne sie noch weitere Avat-
are gesehen hitten.

6.4 Beobachtung und Interview

Um das Verhalten der Probanden im Tutorial, in der Nutzungsphase und bei der

Avatar-Auswabhl protokollieren zu kénnen, wurde ein Beobachtungs-Schliissel erstellt,
welcher eine Reihe von Verhaltensmustern enthielt, die fiir die Studie relevant waren.

Mit Hilfe dieses Dokuments konnten schon wihrend der Durchfithrung Notizen er-

stellt und diese bei der Sichtung der erstellten Videoaufnahmen ergéanzt werden.

Im Tutorial wurde darauf geachtet, ob der jeweilige Proband die ihm vorgelegten
Hinweise zur Benutzung der Controller ohne weitere Erkldrungen anwenden konn-
te, sowie ob er verstand, was er in den ersten beiden Rdumen tun sollte (s. Kapitel
6.2.2). Hierbei wurde auch auf eventuelle Probleme bei der Nutzung der verschiede-
nen Fortbewegungs-Moglichkeiten geachtet (kontinuierlich oder Holoport).

Im dritten Raum wurde beobachtet, ob und wie griindlich der Proband die numme-
rierten Hinweise umsetzt. Aus der Studienleiter-Perspektive war hier zu sehen, ob
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der Proband von sich aus den Avatar gewechselt und die Gesten getestet hat, ob ihm
dabei die Gesichtsausdriicke aufgefallen sind und ob er im Aktionsmenti die Farbe
des Avatars gedndert oder die Emojis getestet hat. Aus der Probanden-Perspektive
waren bei der Sichtung der Videoaufnahme auch seine genaue Navigation im Akti-
ons- und Hauptmenti, sowie die Art seiner Fortbewegung sichtbar.

Zuletzt konnten hier auch die Werte der am Ende des Tutorials vom Probanden vor-
genommenen Angaben bei den in die virtuelle Umgebung integrierten Fragen notiert
werden.

Die Aktivitdat des Probanden wahrend der Erstnutzungs-Phase war am ehesten durch
die Aufnahme der Probanden-Perspektive sichtbar. Hierfiir wurde erneut beobach-
tet, welche Fortbewegungs-Methode der Proband genutzt, sowie ob und wofiir er
das Aktions- und Hauptmenii verwendet hat.

Aus der Studienleiter-Perspektive konnte dabei protokolliert werden, ob der Proband
einen anderen Avatar auswéhlte, was fiir einen er ausgewdhlt hat, wie viele und wel-
che Art von Welten er besuchte, welche Aktivititen er ausfiihrte, sowie ob er freiwillig
oder nur fliichtig verbal oder non-verbal mit anderen Nutzern kommuniziert, oder
mit ihnen interagiert hat. Da von den SVR-Nutzern angemerkt wurde, dass manche
Nutzer in SVR durch negatives Verhalten auffallen (s. Kapitel 5.2.4), wurde festge-
halten, ob der Proband negative Situationen erlebt hat und Opfer, oder Tater von
Beldstigungen war.

Weiterhin wurden besondere Reaktionen, Probleme und Zwischenfélle protokolliert,
welche unerwartet wihrend der Studie auftraten.

Bei der Avatar-Auswahl wurde notiert, warum sich die Probanden fiir welche Model-
le interessierten, welche Argumente sie fiir oder gegen welchen Typen von Avataren
dufierten und wie sie ihre finale Auswahl begriindet haben.

Im abschliefSenden Interview wurde der Proband zundchst mit der Frage ,Wie war es
denn so fiir dich?” dazu animiert, seinen allgemeinen Eindruck und seine ihm wich-
tigsten Gedanken zu dufiern. Zum Vergleich wurde er gefragt, welche Erwartungen
er von SVR hatte, als er die Studie angetreten hat.

Auflerdem wurde ermittelt, wie er es empfunden hat, anderen Nutzern zu begegnen
und wie wichtig dem Probanden sein eigenes Aussehen war.

Zuletzt sollte der Proband erldutern, ob er SVR allgemein nutzen wollen wiirde, oder
dafiir bestimmte Voraussetzungen gegeben sein miissten, sowie ob ihn primar der
soziale Aspekt, oder eher der Inhalt der verschiedenen Welten interessierte.
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6.5 Ergebnisse

Von den fiinfzehn verfiigbaren Terminen wurden alle belegt, wobei zwei der Termi-
ne kurzfristig von Seiten der Probanden abgesagt wurden und ein Termin aufgrund
technischer Probleme nicht durchgefiihrt werden konnte.

Die Probanden (N=12) waren Studenten, lebten in Deutschland und waren zwischen
18 und 24 Jahre alt (M=21, SD=1.62). Die Mehrheit war cis weiblich (75%), zudem eine
Person trans weiblich (8%) und zwei Probanden cis médnnlich (17%).

Am hochsten war bei ihnen die Auspragung von Neurotizismus (M=4.00, SD=0.83),
welche signifikant hoher war als die Hohe der Extraversion (M=2.92, SD=1.02;
z=-2.404, p=.016) und der Gewissenhaftigkeit (M=2.88, SD=0.83; z=-2.247, p=.025),
welche am niedrigsten ausgefallen sind. Am zweit starksten war ihre Offenheit
(M=3.71, SD=1.10), an dritter Stelle ihre Vertraglichkeit (M=3.25, SD=0.75).

Alle Teilnehmer kannten VR, hauptsédchlich durch die Schule oder Universitit (75%),
sowie durch das Internet (42%). Sieben Probanden (58%) besafien bereits eigene Er-
fahrungen mit VR (s. Tabelle 6.2). Zwei von ihnen gaben an, VR mehrmals im Jahr zu
nutzen (P2, P6) und die restlichen fiinf dagegen, es nie zu nutzen. Mehrspieler-VR-
Spiele wurden von keinem der Probanden genutzt.

Auch wenn keiner von ihnen Vorerfahrungen mit SVR besafs, hatten 42% der Proban-
den schon vor der Studie eine ungefdhre Vorstellung davon, dass eine Anwendung
genutzt wird, in der auch andere Personen anwesend sein wiirden, wobei ein Pro-
band dachte, dass mehrere Studenten zeitgleich an einer VR-Studie teilnehmen wiir-
den und einer von ihnen trotzdem am Anfang zweifelte, dass andere Nutzer echte
Menschen sind.

Waédhrend zwei Probanden sich des sozialen Aspekts zwar bewusst waren aber sich
darunter nichts Konkretes vorstellen konnten (17%), war ein Proband von einer regu-
laren Einzel-VR-Studie ausgegangen und reagierte eher negativ tiberrascht auf ande-
re Nutzer (s. Tabelle 6.2).

6.5.1 Verhalten im Tutorial

Bis auf zwei Probanden (P8, P9) haben alle verstanden, wie sie sich fortbewegen kon-
nen und bis auf einen Probanden (P5) alle gewusst, was sie im zweiten Raum bei der
Escape-Room-Aufgabe tun miissen.

Bis auf einen Probanden, der zwei Mal ohne Genehmigung zum Dach des Raums
weiter gegangen ist (P7), haben sich im dritten Raum alle sorgfaltig umgeschaut. Alle
Probanden haben versucht den Avatar zu wechseln, aber aufgrund eines fehlenden
Feedbacks nicht bemerkt, dass der Wechsel erfolgreich war. Aufserdem hat keiner von
ihnen gezeigt, dass er die Verdnderung zum vorherigen Avatar bemerkt hat.

Die Gesten wurden von neun Probanden ausprobiert, fiinf waren erfolgreich (s. Kapi-
tel 6.5.3) und drei Probanden haben den Zusammenhang mit den Gesichtsausdriicken
erkannt.

Acht Probanden haben das Aktionsmenti gedffnet und sieben von ihnen erfolgreich
die Farbe des Avatars gedndert.
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Tabelle 6.2: Individuelle Einfliisse auf die Erstnutzungs-Erfahrung. Zahlen in Klam-
mern beschreiben die Verdnderung zum vorherigen Wert.

Erfahrung | Simulator | Nutzungsbereit-
Proband | mit VR Sickness schaft fiir SVR Einschrankungen
. . hatte eine Einzel-VR-
P1 - leicht niedrig (-1) Studie erwartet
P2 Studium mafig hoch (=) -
. . o Miidigkeit vor An-
P3 Studium leicht niedrig (=) tritt der Studie
) P — geringe  technische
P4 maflig niedrig (-1) Bewandertheit
P5 - - unentschlossen (=) -
P6 Studium - unentschlossen (-1) | Schweifsausbriiche
: . o technische und Be-
pP7 privat leicht sehr niedrig (-1) dienungs-Probleme
P8 - leicht niedrig (=) -
P9 Studium - unentschlossen (-1) -
P10 Studium - hoch (+1) -
P11 privat - hoch (+3) -
P12 - - unentschlossen (-1) -

Da das Hauptmenii von der Hilfte der Probanden schon zu Beginn zum Andern der
Steuerung genutzt worden war, wurde es nur von vier Probanden selbststandig noch
einmal geoffnet und von drei Probanden auf Anweisung, um die Korpergrofie anzu-
passen.

Der Schwierigkeitsgrad des Tutorials lag im mittleren Bereich (M=3.67, SD=0.98; auf
einer Skala von 1 = sehr schwer, bis 7 = sehr einfach), wobei die VR-Erfahrenen Pro-
banden es als tendenziell einfacher fanden (M=4.14, SD=0.90), als die VR-unerfah-
renen Probanden (M=3.00, SD=0.71). Von einem VR-erfahrenen Probanden wurde es
jedoch als eher schwer (P7) und von einem Probanden ohne VR-Erfahrung als schwer
eingestuft (P4).

6.5.2 Verhalten in der Nutzungsphase

Als Start-Welt wurde vom Studienleiter eine 6ffentliche Instanz von VRChat Home
geoffnet, in welchem sich acht Probanden die verschiedenen Hinweise von VRChat
durchgelesen und zwei Probanden den Avatar gewechselt haben, wobei einer einen
pixeligen Butler (P6), und der andere ein abstraktes Alien ausgewéhlt (P7) hat.

Zwei weitere Probanden haben den Avatar eher unbewusst gewechselt.

Da aus unbekannten Griinden die Farbe des Erstnutzungs-Avatars vom Tutorial-Ac-
count auf das Modell des Nutzungsphasen-Accounts {ibertragen wurde, blieb auch
bei den Probanden, welche den Erstnutzungs-Avatar nutzten ihre Individualisierung
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erhalten. Ein Proband holte die im Tutorial fehlgeschlagene Farbanderung von sich
aus nach (P3).

Welten-Wechsel

Zunichst haben alle Probanden Portale genutzt, um andere Welten zu betreten. Zu-
sdtzlich haben drei Probanden selbststindig das Hauptmenii zum Welten-Wechsel
verwendet. Vier Probanden haben nach einer Moglichkeit zum Wechsel gefragt, vier
weitere wurden auf die Moglichkeit hingewiesen oder im Detail angeleitet.

Die Probanden haben vier bis flinfzehn 6ffentliche Welten besucht (M=7.45, SD=3.91),
und darin mit unterschiedlichen Objekten und Toggles interagiert. Einer von ihnen
musste nach der Hailfte der Zeit und fiinf besuchten Welten aufgrund von Schweifs-
ausbriichen zum Fragebogen wechseln (P6).

Die meisten besuchten Welten waren zum Erkunden oder Entspannen entworfen, von
sechs Probanden wurden aber auch Spiele-Welten wie Obstacle Course, Among Us,
Putt Putt Pond, Kitchen Cooks, Squid Game, Climbing Trial Rapunzel, Murder 4, The
Great Might Horror und Donkey Kong 64 ausprobiert, wobei die letzte Welt noch
unfertig war und kein Spiel enthielt.

Kontakt zu anderen Nutzern

Im Verlauf der Studie haben drei Probanden verbal mit anderen Nutzern kommuni-
ziert, wobei einer von ihnen seine Sprachbarriere iiberwunden hat. Zwei von ihnen
haben anderen Nutzern von der Studie erzihlt, wiahrend der dritte Proband seinen
Namen genannt und mit den Nutzern Fangen und Werfen gespielt hat.

Zwei weitere Probanden erzihlten spéter, dass sie der Kommunikation ebenfalls nicht
abgeneigt waren, sie aber keinen Einstieg in die Gruppengespréche der anderen Nut-
zer finden konnten und es teilweise schwierig fanden, die gehorten Stimmen ihren
Nutzern zuzuordnen. Einer von ihnen empfand Englisch ebenfalls als Sprachbarrie-
re, fand es aber auch storend, nur die Avatare der Personen zu sehen und ihnen unter
anderem ihre demographischen Eigenschaften nicht ansehen zu kénnen. Ein anderer
fand, dass es in SVR mehr Uberwindung kostet, Personen anzusprechen, weil sie ei-
nem ndher sind, als in Desktop-Mehrspieler-Anwendungen.

Insgesamt waren vier Probanden unsicher, ob sie generell, oder abgesehen vom Stu-
dienleiter auch von anderen Nutzern gehort werden kénnen (33%). Einer von ihnen
duferte zusatzlich Unsicherheit beziiglich seiner eigenen Sichtbarkeit. Dagegen ha-
ben drei Probanden versucht mit dem Studienleiter zu reden, als sie sich in einem
Ladebildschirm oder allein in einer anderen Welt befanden.

Zwei Probanden haben zwar nicht verbal kommuniziert, aber vereinzelt anderen
Nutzern gewunken. Ein weiterer Proband konnte auf die Aufforderung eines ande-
ren Nutzers hin mit der im Tutorial erlernten Geste Thumbs Up reagieren.

Zwei Probanden haben dagegen negativ auf die Anwesenheit anderer Nutzer rea-
giert und haben sie entweder vermieden (P1) oder versucht, alle Nutzer stumm zu
schalten (P7), wobei auch der Studienleiter stumm geschaltet wurde.

Drei Probanden haben andere Nutzer eine Zeit lang nicht als Personen, sondern als
Nicht-Spieler-Charakter wahrgenommen, was damit zusammenhing, dass sie wih-
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renddessen nur wenigen, oder nur stummen Nutzern begegnet waren (Mutes). Dabei
hat ein Proband gefragt, wie er , mit anderen Figuren reden” kann (P2) und ein an-
derer Proband, obwohl ihm laut eigener Aussage der soziale Aspekt von Social VR
vor der Studie bewusst gewesen war, den Studienleiter bei einer sich unterhaltenen
Gruppe gefragt, ob dies echte Menschen sind (P5).

Ein Proband (P3) hat einen anderen Nutzer aus Unwissenheit mehrere Minuten lang
mit aufdringlichem Verhalten belastigt, da dieser ebenfalls stumm war und nicht re-
al wirkte, was vermutlich dadurch verursacht wurde, dass er die Anwendung im
Desktop-Modus genutzt hat.

Von den Probanden ist keiner schwerwiegend beldstigt worden. In einer Welt hat ein
Nutzer allerdings einen audiovisuellen Effekt aktiviert, durch welchen in den Head-
sets aller anwesenden Nutzer laute Musik zu horen war und sich das Sichtfeld rot ge-
tarbt hat. Der Proband hat jedoch souverdn reagiert und die Welt gewechselt (P8).

Zeitdruck

Die meisten Probanden haben sich am Ende der Nutzungsphase unterbrochen ge-
tiihlt, oder wahrenddessen einen Zeitdruck empfunden, der sie dazu gebracht hat,
bestimmte Inhalte der Anwendung zu priorisieren und nicht alles auszuprobieren,
was sie interessiert hat. Hierbei wurde vor allem versucht, viele verschiedene Welten
zu erkunden, wobei sich einige zwar gerne mit der Suche nach verschiedenen Avatar-
Modellen beschiftigt hitten, aber die Zeit moglichst effizient nutzen wollten.

6.5.3 Nutzungsprobleme

Von den neun Probanden, die Holoport genutzt oder nur zwischendurch ausprobiert
haben, hatten alle Probleme, den Avatar richtig zu positionieren und haben ihn zum
Teil in Wande navigiert. Vier Probanden war es im Tutorial nicht moglich, gleichzeitig
Objekte zu tragen und den Avatar mit Holoport zu positionieren. In den Videos war
zudem sichtbar, dass die Probanden ihre Position manchmal durch eigenes Herum-
laufen korrigiert haben.

Zwei Probanden haben den Avatar teilweise nur als Spielfigur gesteuert ohne sich
zu teleportieren (P5, P9). Einer von ihnen hat danach von sich aus gedufiert, dass er
dadurch weniger das Gefiihl hatte, den Avatar zu verkorpern (P9), was mit den Er-
kenntnissen von Liu & Steed (2021) konsistent ist. Ein anderer Proband erwdhnte im
Interview, dass er lieber die direkte Steuerung genutzt hitte, weil die Reichweite beim
Holoport eingeschréankt ist (P11), er aber beim Ausprobieren jedes Mal ins Schwanken
geriet. Zudem wurde angemerkt, dass zu Beginn des Zielens , die Kopfe der Avatare
verschwinden” (P7) und bei der Nutzung groflerer Avatare festgestellt, dass sich der
Avatar durch den Nutzer durch bewegt und sich der Nutzer dadurch eine Zeit lang
innerhalb des Avatars befindet.

Fiinf Probanden ist bei der Nutzung der kontinuierlichen Fortbewegungs-Methode
schlecht oder schwindelig geworden, oder haben angefangen zu schwitzen (P3, P4,
P5, P7, P11; s. a. Kapitel 6.5.4). Dariiber hinaus sind dabei drei Probanden (P4, P11,
P12) weitrdumig im physischen Raum herumgelaufen und mindestens zwei von ih-
nen an eine Wand oder einen Tisch gestofsen (P4, P12).
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Bei vier Probanden (P2, P6, P7, P8) war Holoport aus unbekannten Griinden deakti-
viert, was aber nur von einem von ihnen als negativ wahrgenommen wurde (P7).
Ein Proband hatte Holoport schon vor dem Ausprobieren deaktiviert (P4). Zwei Pro-
banden haben nach dem Andern der Steuerung auf ,Logout” oder ,Exit VRChat”
geklickt (P3, P4).

Ein Proband (P4) besafs insgesamt noch nicht viel Erfahrung mit Technik und konn-
te daher nicht nur die Computermaus schlecht bedienen, sondern hatte auch starke
Probleme bei der Nutzung der VR-Controller, wodurch er unkontrollierte Einstellun-
gen im Aktionsmenii vornahm, durch welche die Moglichkeit zur Ausfiithrung von
Gesten deaktiviert wurde, wodurch auch keine Gesichtsausdriicke mehr ausgefiihrt
werden konnten. Da die fehlende Ausfiihrbarkeit von Gesichtsausdriicken zwar auf-
gefallen ist, die Ursache aber erst bei der Inspektion der Videoaufnahme der Proban-
den-Perspektive gefunden werden konnte, waren Gesten und Gesichtsausdriicke fiir
diesen und die beiden nachfolgenden Probanden nicht verfiigbar.

Dartiber hinaus hatten fiinf Probanden trotz vorhandener VR-Erfahrung Probleme
damit, den Trigger zu benutzen ohne das Trackpad zu betétigen, das Trackpad zu be-
nutzen, ohne den Menii-Button zu driicken, hatten zundchst nicht verstanden, wie sie
sich fortbewegen konnen, oder haben den Menii-Button nicht wiedergefunden.

Ein Proband hatte nicht nur eigene Bedienungsprobleme, sondern konnte aufgrund
langer anhaltender, technischer Komplikationen nur ein Mal die Welt wechseln und
die Nutzungsphase danach nicht weiter durchfiihren (P7).

Aufierdem hatten fast alle Probanden Schwierigkeiten damit, den virtuellen Stift zum
Markieren des EmojiGrids ohne unkontrolliertes Schreiben, sowie in der richtigen
Entfernung zur Grafik zu nutzen.

6.5.4 Innere Vorginge

Stimmung

Wihrend die Probanden zu Beginn der Studie durchschnittlich eher entspannt wa-
ren (M=2.50, SD=0.83; auf einer Skala von 1 bis 5), waren sie wihrend des Tutorials
deutlich aufgeregter (M=3.98, SD=0.60) und ebenfalls aufgeregter, als nach der Nut-
zungsphase (M=3.17, SD=1.16). Auch die Uberpriifung des Unterschieds durch einen
asymptotischen Wilcoxon-Test zeigte einen signifikanten Unterschied bei der Hohe
des Arousals im Tutorial im Vergleich zu vorher z=-2.94, p=.003 und zur dritten Mes-
sung z=-2.19, p=.028, aber keinen Unterschied zwischen der ersten und dritten Mes-
sung.

Auch die Valenz der Stimmung war im Tutorial leicht positiver als vorher (s. Abb. 6.8
(3)), wurde aber durch die Nutzungsphase signifikant verschlechtert z=-2.36, p=.018.
Ein Vergleich der Werte vor dem Tutorial und nach der Nutzungsphase zeigt keinen
signifikanten Unterschied.

Prasenz

Innerhalb des Tutorials wurde der Realismus der Welt (raumliche Prasenz) durch-
schnittlich als eher stark (M=4.50, SD=1.68; auf einer Skala von 1 = iiberhaupt nicht,
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nach dem Tutorial nach der Nutzungsphase
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Abbildung 6.8: Ergebnisse der Erstnutzungs-Studie. Die Fehlerbalken werden zur
Ubersichtlichkeit nur in eine Richtung dargestellt. Ein * kennzeichnet
einen signifikanten Unterschied mit einer Signifikanz von p<.05.
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bis 7 = sehr stark) und die Verkdrperung des Avatars als eher niedrig bewertet (M=3.33,
S5D=1.78). Die anschlieffenden Bewertungen der physischen und Selbst-Prasenz be-
wegten sich dagegen durchschnittlich im mittleren Bereich, ebenso wie die Bewertun-
gen der physischen, Selbst- und sozialen Prdsenz nach der Nutzungsphase (s. Abb.
6.8).

Die verschiedenen Bewertungen der Priasenz wurden mit asymptotischen Wilcoxon-
Tests auf Auffélligkeiten untersucht. Dabei hat sich zwar keine signifikante Verdande-
rung der Werte gezeigt, allerdings war auffillig, dass im Tutorial sowohl die raum-
liche Prasenz signifikant starker empfunden wurde, als das Embodiment z=-2.34,
p=.019, als auch die physische Prdsenz stirker war, als die Selbst-Prdsenz z=-2.45,
p=.014. In der Nutzungsphase war der Unterschied nicht mehr signifikant.
Insgesamt fiel bei den Ergebnissen auf, dass zwei Probanden (P4, P7) in allen Fra-
gen zur Prasenz besonders niedrige Bewertungen angegeben haben. Beide hatten au-
ergewohnlich starke Nutzungsprobleme, welche individuell (P4, P7) oder technisch
(P7) bedingt waren (s. Kapitel 6.5.3) und ihre Nutzung beeintrachtigt haben.

Da bei Liu & Steed (2021) angemerkt wurde, dass durch Holoport weniger Prasenz
empfunden wird, wurden zur Untersuchung eines Zusammenhangs zwischen der
genutzten Fortbewegungs-Methode und der Prasenz-Bewertungen Pearson-Chi-Qua-
drat-Tests durchgefiihrt, aber auch nach Ausschluss der beiden Ausreifser kein signi-
tikanter Zusammenhang gefunden.

Durch Spearman-Tests zur Untersuchung eines Zusammenhangs zwischen der indi-
viduellen Immersionstendenz und der Bewertung der Priasenz zeigte sich nur nach
Ausschluss der zwei Ausreifier eine signifikante und starke, positive Korrelation mit
der Hohe der Selbst-Prasenz nach der Nutzungsphase r;=.723, p=.018, n=10. Weitere
Spearman-Tests, durch welche Zusammenhinge zwischen den demographischen, so-
wie den Personlichkeitseigenschaften und der Bewertung der Prasenz tiberpriift wur-
den, zeigten allerdings starke positive Korrelationen zwischen der Auspriagung der
Offenheit im Zusammenhang mit der physischen Prasenz r;=.810, p=.001, n=12, der
Selbst-Prasenz r;=.758, p=.004, n=12 und der sozialen Prasenz r;=.587, p=.045, n=12.
Aufierdem korrelierte die Hohe der Offenheit mit der Hohe des Alters r;=.626, p=.030,
n=12.

Korperliches Befinden

Bei drei Probanden haben sich schon vor der Studie leichte Symptome einer Simula-
tionskrankheit gezeigt (P2, P3, P5; M=1.98, SD=0.24; auf einer Skala von 1 = gar nicht,
bis 4 = schwer), wobei die allein stehende Frage zum allgemeinen korperlichen Emp-
finden von einem von ihnen (P2) als ,eher gut” eingestuft wurde (Wert 5 auf einer
Skala von 1 = sehr schlecht, bis 7 = sehr gut). Insgesamt wurde das korperliche Be-
tinden von acht Probanden als eher gut bis gut eingestuft, von einem Probanden als
mittelméafiig (P10) und von drei Probanden als eher schlecht (P3, P5, P8).

Durch das Tutorial hat sich das allgemeine korperliche Befinden bei sieben Proban-
den verbessert und bei zwei Probanden verschlechtert (P4, P7), wogegen sich der SSQ
nur bei einem Probanden verschlechtert hat (P4).

Nach der Nutzungsphase war das korperliche Befinden bei sieben Personen schlech-
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ter, als nach dem Tutorial und bei einer Person besser (P?9). Der SSQ hat sich dagegen
nur bei zwei schon betroffenen Probanden (P2, P4) und bei drei zusatzlichen Proban-
den verschlechtert (P1, P7, P8), bei einem vorher betroffenen Probanden verbessert
(P5) und ist bei allen anderen gleich gut geblieben.

Um die Verdnderungen auf Signifikanz zu tiberpriifen wurden einige asymptotische
Wilcoxon-Tests durchgefiihrt. Dabei haben sich keine signifikanten Unterschiede in
den Gesamtwerten des SSQ vor dem Tutorial, nach dem Tutorial oder nach der Nut-
zungsphase gezeigt, allerdings wurden Verdnderungen in den einzelnen Facetten des
SSQ gefunden. Dabei waren die Probanden nach dem Tutorial zwar signifikant we-
niger Miide als vorher z=-2.53, p=.011, hatten aber auch eine verschwommenere Sicht
z=-1.98, p=.047. Nach der Nutzungsphase haben sie dagegen signifikant starker ge-
schwitzt z=-2.26, p=.024.

Auch das allgemeine korperliche Befinden wurde von den Probanden nach der Nut-
zungsphase signifikant schlechter bewertet als nach dem Tutorial z=-2.15, p=.031, wo-
bei keine signifikante Verschlechterung des Befindens im Vergleich zum Beginn des
Studientermins zu finden war.

Um zu tberpriifen, ob die Art der Fortbewegung einen Einfluss auf die Bewertung
des gesamten SSQ), auf einzelne Symptome, oder auf die Bewertung des korperlichen
Empfindens hatte, wurden eine Reihe Person-Chi-Quadrat-Tests durchgefiihrt, wobei
jedoch kein signifikanter Zusammenhang gefunden wurde.

Ein Proband erwihnte im Interview, dass die Ubelkeit bei ihm vor allem durch das
Ruckeln beim Umdrehen verursacht wurde (Snap Turn).

6.5.5 Wahrnehmung von Social VR

Allgemein wurde die Erfahrung von den meisten Probanden positiv erlebt (83%). Nur
zwei Probanden fanden es lediglich ,interessant” (P1 und P7), weil sie falsche Er-
wartungen hatten, oder sie Anwendung aufgrund technischer Schwierigkeiten nicht
erkunden konnten (s. Tabelle 6.2).

Insgesamt war fiinf Probanden wéhrend der Studie eher nicht bewusst, dass ,es um
dieses Soziale ging”, weswegen drei von ihnen andere Nutzer zunéchst nicht als echte
Personen wahrgenommen haben. Zwei Probanden konnten sich unter dem sozialen
Aspekt nicht viel vorstellen und ein Proband hatte erwartet, dass in der Studie meh-
rere Probanden VR benutzen.

In ihren Definitionen von Social VR haben sich dagegen alle Antworten auf den sozia-
len Aspekt, wie den Kontakt, die Interaktion oder die Kommunikation mit anderen
~Menschen” (27%) ,Spielern” (18%), ,,Usern” (9%) oder , Figuren” (9%) bezogen und
beschrieben, dass ,sich Menschen fast wie im echten Leben treffen konnen”.

Zusatzlich haben 73% den VR-Aspekt entweder explizit (9%), oder durch den Be-
griff virtuell (36%) erwdhnt, sowie durch Beschreibungen wie , Meta-Welt”, ,online
Plattform, die sich echt anfiihlt” und , Chatraum, in dem man neben Gespriiche fiihren auch
rumlaufen und nochmal anders interagieren kann” angedeutet.

Zwei Probanden erwidhnten, dass die Welt kiinstlich erzeugt ist, wobei drei andere
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Probanden im Interview erwdhnten, dass sie es nicht eindeutig fanden, ,,was man in
den Welten machen muss”.

Zwei weitere Probanden bezogen sich auf den Unterhaltungs-Aspekt von SVR, wel-
cher durch die , Moglichkeit, verschiedene Welten von Zuhause aus zu besuchen” entsteht.
Von zwei Probanden wurde die Mediierung durch Avatare erwdhnt. Ein weiterer Pro-
band (P4) definierte SVR eher als Rollenspiel: ,Interaktion mit anderen Menschen iiber
VR, die sich ein(e) andere, weitere Personlichkeit zulegen”.

Pro- und Contra-Argumente

Bei der Beschreibung der positiven Erlebnisse wurden am Héaufigsten die verschie-
denen VRChat-Welten genannt (75%), welche real wirkten (25%), immersiv waren
(25%) und vielseitige Moglichkeiten boten (17%). Die Hélfte der Probanden empfan-
den es auflerdem als positiv, schnell und unkompliziert mit anderen Nutzern in Kon-
takt kommen zu konnen. Ein Proband erwdhnte zudem die Moglichkeit der ,, Auszeit
von der echten Welt”.

Zu den negativen Erlebnissen gehorten vor allem gesundheitliche Einschrankungen
wie Riickenschmerzen, Schwindel und Unwohlsein (50%). Ein Proband hétte gerne
von Holoport auf die kontinuierliche Fortbewegungs-Methode umgestellt, hat aber
bei unterschiedlichen Versuchen gemerkt, dass er anfing zu Schwanken.

Drei Probanden merkten an, dass die Bedienung und die Steuerung kompliziert und
nicht intuitiv waren. Zwei Probanden beschrieben, wie ihr Erlebnis davon beeintrich-
tigt wurde: ,Normalerweise kann man sich intuitiv bewegen, aber dadurch, dass das alles
mehr auf Knopfen ist, hat das mehr aus der Immersion rausgerissen.”

,Da ich noch sehr unerfahren mit der genauen Steuerung und der Thematik bin, war es auch
sehr ungewohnt mit Personen / Avataren in den unterschiedlichen Umgebungen zu kommu-
nizieren. Daher habe ich bei jeder Welt gehofft, dass ich diese eher alleine erkunden kann.
Davon wiire ich anfangs nicht ausgegangen.”

Zwei weitere Probanden haben sich durch die Anwesenheit anderer Nutzer gestort
gefiihlt, weil sie die Anwendung in Ruhe erkunden wollten, oder er die anderen Nut-
zer nicht angenehm fanden. Drei Probanden gaben im Interview an, dass sie sich vom
Studienleiter oder von anderen Nutzern beobachtet gefiihlt haben, wobei einer von
ihnen den Eindruck hatte, dass andere Nutzer seine fehlenden Kenntnisse wahrge-
nommen haben.

Von einem Probanden wurde erwédhnt, dass die Welten zum Teil ruckelig wirkten
und von zwei weiteren Probanden bemingelt, dass manche Welten nicht gut gestal-
tet, oder ,, unausgereift” waren und sie ,nur mit einem Bruchteil der Sachen interagieren”
konnten.

Da ein Proband in der Nutzungsphase einem anderen Nutzer begegnet war, der wirk-
te, als wiirde er neben VRChat auch mit der Nutzung anderer Anwendungen beschéf-
tigt sein, merkte er im Interview an, dass er es schade gefunden hat, dass SVR nicht
durch VR genutzt werden muss und die Nutzer dadurch weniger anwesend sind.
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6.5.6 Einstellung zu Social VR

Im Interview gaben drei Probanden an, dass sie SVR nutzen wiirden (25%) und acht
Probanden (67%), dass sie es unter bestimmten Umstdnden nutzen wiirden, wie dem
sozialen Einfluss ihrer Freunde (50%), bei Krankheit oder einem Corona-Virus be-
dingten Lock Down (25%). Ein Proband gab an, dass er die Anwendung aktuell noch
als zu wenig ausgereift empfand, sich die Nutzung aber fiir die Zukunft, oder nur
zwischendurch an Stelle eines Zoom Meetings vorstellen konnte.

Nutzungs-Fokus

Acht Probanden wiirden SVR nur zum Spielen oder erkunden von Welten nutzen,
wobei drei von ihnen sagten, dass sie dies nicht ohne ihre Freunde tun wiirden. Drei
Probanden wiren auch dafiir offen, fremde Personen kennenzulernen, wobei sie ent-
weder erst noch Eingewthnungszeit mit Freunden brauchten, oder ihre Entscheidung
vom Aussehen der Welt abhdngig machen wiirden, wobei die Welten fiir sie trotzdem
interessanter waren.

Untersuchung der Nutzungsbereitschaft

Im Fragebogen wurde die durchschnittliche Nutzungsbereitschaft fiir SVR vor dem
praktischen Teil der Studie leicht hoher bewertet (M=2.92, SD=1.00; auf einer Skala
von 1 bis 5) als nach der Erstnutzungs-Phase (M=2.75, SD=0.97). Beim Vergleich der
individuellen Bewertungen durch einen Wilcoxon-Test wurde kein signifikanter Un-
terschied festgestellt (s. a. Tabelle 6.2).

Um mogliche Einfliisse auf die Hohe der Nutzungsbereitschaft nach der Nutzung zu
tinden, wurden mit den Faktoren, welche einen allgemeinen, oder situativen Bezug
zum Erlebnis in der Nutzungsphase hatten, je nach SkalierungsmafS entweder Spear-
man-Tests, oder Pearson-Chi-Quadrat-Tests durchgefiihrt. Durch die Spearman-Tests
wurden signifikante und starke positive Korrelationen mit der Hohe der physischen
Prasenz rs=.759, p=.004, n=12, der Selbst-Prasenz r;=.602, p=.038, n=12 und der so-
zialen Prdsenz gefunden r,=.796, p=.002, n=11. Davon abgesehen waren zwar keine
Ergebnisse signifikant.

6.5.7 Einstellung zu Avataren

Zu Avataren wurden von den Probanden sehr unterschiedliche Meinungen gedufsert.
Vier Probanden das Aussehen ihres Avatars grundsitzlich als unwichtig, weil es ih-
nen wichtiger war, wie die Welten aussehen, oder ihnen nicht wichtig war, was andere
Nutzer von ihnen denken. Zwei von ihnen zeigten auflerdem eine niedrige Verbun-
denheit: ,,Ich weifs ja wie ich aussehe, es ist mir im Prinzip egal wie ich da rumlaufe.”

,Das war ja nicht ich, also ich hatte nicht das Gefiihl, dass ich das bin.”

Auch von den beiden Probanden, welche bewusst ihren Avatar gewechselt haben,
war nur einem von ihnen sein Aussehen wichtig, wahrend der andere Proband den
Wechsel nur aus Langeweile durchgefiihrt hat.

Dagegen war zwei Probanden zwar das Aussehen bei der Erstnutzung unwichtig,
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haben sich aber Gedanken dariiber gemacht, wie sie in einer spateren Nutzung aus-
sehen wollen wiirden.

Zwei Probanden mochten den Erstnutzungs-Avatar und haben ihn daher gerne ge-
nutzt, drei Probanden haben andere Nutzer um ihre Avatare beneidet, waren zum
Teil aber unsicher, wie sie einen Avatar ausriisten konnen, oder konnten sich nicht fiir
ein Modell entscheiden. Einer von ihnen erwdhnte allerdings gleichzeitig, dass ihm
nur in Anwesenheit eines Spiegels aufgefallen sei, wie er selbst aussieht und er sein
Aussehen daher weniger essenziell fand, als in vergleichbar sozialen Desktop-An-
wendungen wie Roblox, bei welchen der Avatar durchgehend in der dritten Person
betrachtet wird.

Menschliche vs. nicht menschliche Avatare

Bei der Avatar-Ubersicht haben die Probanden zwei bis siebzehn Minuten investiert
und dabei mindestens zwei und maximal alle Modelle ausprobiert.

Wihrend drei Probanden mehr zu menschlichen Avataren tendierten, weil sie da-
durch eher wie eine echte Person wirken und sich mehr wie sie selbst fithlen konnen
(P3, P6, P11), war genau dies fiir einen anderen Probanden ein Contra-Argument,
weil er sich dadurch in seiner Anonymitét beeinflusst fiihlte (P5).

Ein Proband hat die Nutzung eines menschlichen Avatares in VR eher als unehrlich
empfunden (P2): ,Ein nicht menschenihnlicher Avatar ist besser, weil es sich damit mehr so
anfiihlt als wiirde ich spielen und nicht versuchen, ein anderer Mensch zu sein.”

Drei weitere Probanden es als Verschwendung von Mdoglichkeiten gesehen (P7, P9,
P12): ,,Ich glaube ich find es lustiger, kein Mensch zu sein. Das hier ist mehr wie so ein Vi-
deospiel und ich finde, wenn ich dann schonmal in eine virtuelle Welt komme, ist es cooler,
wenn ich dann auch jemand anderes sein kann.”

Ein anderer Proband hat menschliche Avatare zwar nicht grundsitzlich vorgezogen,
fand es aber ,einfacher, sich in sie hineinzuversetzen”.

Fiir einige Probanden war die Auswahl abhédngig vom jeweiligen Kontext, in wel-
chem der Avatar genutzt werden soll. Wahrend sie beim Kontakt mit Fremden, oder
in serioseren Meetings eher menschliche Avatare nutzen wiirden, wiirden sie bei
Freunden eher , Quatsch-Avatare” verwenden (P6, P7, P12). AufSerdem kdme es bei
der Nutzung darauf an, in was fiir einer Welt sie sich gerade befinden (P2, P6, P7):
.In einer der realen Welt entsprechenden Umgebung finde ich menschenihnliche [Avatare]
besser, in einer Fantasy World eher nicht menschenihnliche.”

Folglich fiihlten sich manche von ihnen hin und her gerissen zwischen menschlichen
und nicht menschlichen Avataren (P3, P5, P8, P9, P11) wie RPM Girl (s. Abb. 6.4 (2),
Reihe 2, Spalte 2) und Enderman (s. Abb. 6.4 (3), Reihe 2, Spalte 2), RPM Girl und Stitch
(s. Abb. 6.4 (3), Reihe 2, Spalte 3), Chell (s. Abb. 6.4 (2), Reihe 2, Spalte 4) und Stitch,
sowie Chell und Brain Slug (s. Abb. 6.4 (3), Reihe 1, Spalte 4).

Insgesamt wurden drei nicht-humanoide (Brain Slug, Egg Dog, s. Abb. 6.4 (3) Reihe
2, Spalte 6), zwei humanoide (Stitch), vier nicht photorealistische, menschliche (RPM
Guy, s. Abb. 6.4 (2) Reihe 1, Spalte 2, RPM Girl, Sebastian Michaelis, s. Abb. 6.4 (2) Reihe
1, Spalte 3) und drei photorealistische, menschliche Avatare gewahlt (Chell).
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Nitzlichkeit

Bei der Auswahl waren auch bestimmte Eigenschaften des Avatars wichtig, wie dass
er eine angenehme GrofSe besitzt (P2, P9, P11) und er sich den eigenen Bewegungen
anpasst (P5), sodass er gut genutzt werden kann.

Fiir manche sollte er siif$ sein (P1, P4, P7, P12), ein anderer bevorzugte gruselige Avat-
are und tendierte erst zu Enderman, wihlte aber das RPM Girl, weil es auch blass und
gruselig aussah (P3). Bei einem Probanden wurde aufSerdem deutlich, dass er sich in-
nerlich mit dem Avatar verbunden fithlen wollte, da er beim Ausprobieren von Johnny
Silverhand (s. Abb. 6.4 (2), Reihe 1, Spalte 4) kommentierte, dass dieser zwar ,witzig”
sei, aber einen anderen Charakter hat (P12).

Die an Rec Room angelehnten Modelle wurden von einigen mit den ,Mii“-Figuren
aus dem Nintendo Wii-Mentii verglichen (P2, P4, P10, P12) und als veraltet (P2), oder
neutral, aber uninteressant empfunden (P12). Einem Probanden fiel auf, dass sie auf-
grund der fehlenden Finger keine Gesten ausfiihren kénnen (P8), wobei aber vor al-
lem das Fehlen der Arme und Beine angemerkt wurde (P3, P7, P8, P9, P10, P11): ,Nee,
das kann ich nicht. Wenn ich schon mal runter gucke, dann maochte ich eigentlich auch Beine
haben, also finde ich Hinde und Fiifle sehr wichtig tatsiichlich, damit ich so ein gewisses Ge-
spiir dafiir habe, wo ich bin (...).”

Auch die Nutzung vollstindig generischer Avatare wie der Tardis (s. Abb. 6.4 (2),
Reihe 1, Spalte 6) wurde als unpraktisch empfunden, weil dadurch Funktionen ein-
geschrankt werden und es schwieriger ist, als Person wahrgenommen zu werden (P2,
P8, P9, P12), was sich auch in der Hohe ihrer Nutzungsbereitschaft fiir nicht-huma-
noide Avatare gezeigt hat (s. Abb. 6.8 (5)).

Der Fokus auf Niitzlichkeit spiegelt sich ebenfalls bei der Bewertung der Korpertei-
le in verschiedenen Nutzungs-Kontexten wider (s. Abb. 6.8 (6)). Die Sichtbarkeit der
Héande wurde sowohl bei der Kommunikation, als auch beim Erkunden von Wel-
ten als am wichtigsten empfunden. Ein Vergleich zwischen den Nutzungs-Fokussen
durch einseitige McNemar-Tests zeigte auflerdem einen signifikanten Unterschied bei
der gewiinschten Sichtbarkeit der Beine p=.031, welcher den Probanden bei der Er-
kundung von Welten wichtiger waren als bei der Kommunikation.

Avatar-Figenschaften

Am hochsten war die durchschnittliche Nutzungsbereitschaft fiir humanoide Avatare
(M=4.00, SD=1.12; auf einer Skala von 1 = sehr niedrig, bis 5 = sehr hoch), wogegen
sie nicht-humanoide Avatare am wenigsten nutzen wollten (M=2.17, SD=1.93).

Am zweit hochsten war ihre Nutzungsbereitschaft fiir menschliche, photorealistische
Avatare (M=3.83, SD=1.47), wobei ihre Nutzungsbereitschaft fiir nicht photorealisti-
sche, menschliche Avatare nicht viel geringer war (M=3.42, SD=1.38).

Aulffillig war, dass unabhédngig von der Art des Avatars, abgesehen von einer Bewer-
tung fiir Stitch und einer fiir die Brain Slug, alle Modelle als eher bis sehr menschen-
dhnlich bewertet wurden (M=4.08, SD=1.16; auf einer Skala von 1 = gar nicht, bis 5 =
sehr).

Die Hohe des Photorealismus wurde als dagegen als mittelméafiig bewertet (M=3.42,
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S5D=1.73), wobei sowohl Chell als auch die RPM Modelle konsistent als sehr photo-
realistisch empfunden wurden, Stitch und Sebastian als wenig photorealistisch, die
Brain Slug sowohl als mittelmé&fSiig als auch als gar nicht photorealistisch und Egg
Dog ebenfalls als gar nicht photorealistisch bewertet wurde.

Bei der Einschitzung der gewiinschten dufSerlichen Ahnlichkeit ihres Avatars zu ih-
nen selbst waren sich die Probanden eher uneinig (M=3.00, SD=1.54), wobei fiinf Pro-
banden eine Tendenz zu einem ihnen dhnlichen Avatar und sechs Probanden eine
Préferenz fiir einen anders aussehenden Avatar zeigten (s. Abb. 6.8 (5)). Ihre Avata-
re bewerteten sie als duferlich eher nicht dhnlich (M=2.42, SD=1.16), wobei die drei
hochsten Bewertungen fiir RPM Guy, RPM Girl und Chell abgegeben wurden und
die beiden zweit hochsten fiir Chell und die Brain Slug.

Zwei Probanden entschieden sich bei der Auswahl ihres Avatars entgegen ihrer Pré-
ferenzen, wobei einer von ihnen, der eigentlich einen duflerlich sehr dhnlichen Avatar
bevorzugte, Stitch wiahlte und ihn als gar nicht dhnlich empfand und der zweite Pro-
band einen eher dhnlichen Avatar bevorzugte und die von ihm ausgewdéhlte Chell
aber als eher nicht dhnlich empfand.

Die Ahnlichkeit der Persénlichkeit des ausgewéhlten Avatars zu ihrer eigenen wurde
etwas hoher bewertet, als die duSerliche Ahnlichkeit (M=3.00, SD=1.13).

Die geringste innerliche Ahnlichkeit, welche sich auf die dem Avatar zugesprochenen
Personlichkeitseigenschaften bezieht, wurde fiir Sebastian Michaelis empfunden. Der
Proband, der ihn ausgewdihlt hatte, kannte ihn aus einer Serie (s. 8.1) und hatte ihn
aus Fanatismus gewahlt. Auch Stitch wurde von beiden Probanden als wenig inner-
lich dhnlich bewertet und war mindestens einem von ihnen bekannt, wogegen die
ebenfalls als wenig innerlich dhnlich bewertete Chell von dem Probanden nicht er-
kannt wurde, aber ihn an Lara Croft erinnerte.

Die hochste innerliche Ahnlichkeit wurde dagegen der Brain Slug zugesprochen, wel-
che von einem Probanden als sehr dhnlich und vom zweiten Probanden als eher dhn-
lich bewertet wurde. Ebenfalls eher dhnlich sind durch zwei Probanden der RPM Guy
und Chell eingestuft worden, wogegen sich das RPM Girl mit zwei Bewertungen, so-
wie Egg Dog und Chell mit jeweils einer Bewertung im mittleren Bereich befinden.

Die Mehrheit der Probanden empfand ihren Avatar als eher auffillig (M=3.58,
SD=1.24). Sebastian und Egg Dog wurden als am auffélligsten bewertet, gefolgt von
Stitch (M=4.00, SD=0.00), dem RPM Guy und der Brain Slug (M=4.00, SD=1.41). Chell
(M=3.00, SD=1.00) und das RPM Girl (M=2.00, SD=1.41) wurden durchschnittlich als
am wenigsten auffillig bewertet.

Durchschnittlich waren die Probanden mit ihrer Auswahl weder zufrieden, noch un-
zufrieden (M=3.08, SD=0.09; auf einer Skala von 1 bis 5). Die meisten Probanden ha-
ben den von ihnen gewédhlten Avatar sehr (25%) oder eher gemocht (67%). Ein Pro-
band hat angegeben, ihn wenig gemocht zu haben. Sechs Probanden hétten sich sehr
gerne (50%) und zwei Probanden eher gerne (17%) noch andere Modelle angesehen.
Zwei Probanden waren diesbeziiglich neutral gestimmt (17%) und jeweils ein Pro-
band wollte sich eher kein, oder gar kein anderes Modell ansehen.
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6.5 Ergebnisse

Personlichkeit und Avatar-Eigenschaften

Um zu tiberpriifen, ob es einen Zusammenhang zwischen bestimmten Personlich-
keitseigenschaften und den Préferenzen fiir bestimmte Avatar-Eigenschaften gibt, wur-
den eine Reihe von Spearman-Tests durchgefiihrt.

Bei der Analyse hat sich gezeigt, dass die Hohe der Auspragung an Neurotizismus
signifikant und stark negativ mit der Nutzungsbereitschaft fiir humanoide Avatare
korreliert rs=-.779, p=.003, n=12 und die Hohe an Offenheit signifikant und stark posi-
tiv mit der Nutzungsbereitschaft fiir menschliche, photorealistische Avatare korreliert
15=.607, p=.037, n=12.
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7 Diskussion

Da die Idee von Social VR noch recht jung ist, besteht nicht nur ein hoher Konkurrenz-
druck zwischen den Anwendungen, sondern herrscht zudem noch Unsicherheit, wel-
che Mehrspieler-Anwendungen als Social VR bezeichnet werden kdnnen, was sowohl
deren Verbreitung iiber die Medien, als auch die Forschung tiber SVR beeintrachtigt.
Zudem besteht die Frage, fiir welche Personen SVR-Anwendungen tatsachlich inter-
essant sind und welche Modalititen SVR-Anwendungen enthalten, oder auch nicht
enthalten sollten, um erfolgreich zu sein.

Die Ziele dieser Arbeit waren deswegen, eine klare Definition von SVR zu finden und
die aktuell verfiigbaren, kommerziellen SVR-Anwendungen aus der Sicht der Nut-
zenden kennenzulernen, um dadurch sowohl einen Uberblick iiber die Eigenschaften
der Nutzerschaft, als auch tiber die Faktoren zu schaffen, welche das SVR-Erlebnis
positiv oder negativ beeinflussen knnen.

Dafiir wurden die Anwendungen untersucht, darauf basierend eine Arbeitsdefinition
von SVR erstellt und mogliche, fiir das Nutzer-Erlebnis kritische Aspekte erfasst, wel-
che im Rahmen einer Nutzer-Befragung und einer Erstnutzungs-Studie von aktuellen
und potenziellen Nutzern evaluiert wurden.

Durch die Studien konnte die Arbeitsdefinition ergdnzt, bestimmte Muster von Per-
sonlichkeitseigenschaften der SVR-Nutzer gefunden, und Préferenzen fiir die Eigen-
schaften von Avataren erfasst werden, welche in der Literatur noch nicht in der Form
diskutiert wurden.

Auflerdem wurden durch die Befragung der Nutzer und die Beobachtung der Er-
stnutzenden Faktoren ermittelt, welche einen situativen Einfluss auf das Erlebnis in
SVR haben.

Erweiterung der Definition von Social VR

Basierend auf den Ergebnissen der Nutzer-Befragung konnte die in Kapitel 2.1 erstell-
te Definition bestdtigt und noch préziser formuliert werden:

,Als Social Virtual Reality (SVR) werden Anwendungen bezeichnet, welche es Nut-
zern unter Verwendung einer VR-Brille ermoglichen, in einer immersiven, virtuellen
Umgebung durch von ihnen verkorperte Avatare miteinander zu interagieren und

tiefer gehende Gesprache zu fithren, wobeiihnen-mehrere gemeinsame-Aktivititen
zur—Verfiigung stehen,—welche frei-ausgewidhlt-werdenkoénnen wobei die Anwen-

dung nicht zweckorientiert oder zielgerichtet ist, sondern das Erleben des Nutzers
in den Fokus stellt.”

Vorherigen Formulierungen fehlten wichtige Aspekte wie die Nennung der Nutzung
einer VR-Brille (Maloney et al., 2021), oder die Abgrenzung von SVR zu zweckorien-
tierten kollaborativen virtuellen Umgebungen (Herrera et al., 2020). Aufierdem fiel es
manchen Autoren schwer, SVR-Anwendungen von zielgerichteten und in den Inter-
aktionsmoglichkeiten eingeschréankte Mehrspieler-Anwendungen zu unterscheiden
(Maloney, Freeman & Wohn, 2020; Schultz, 2019).
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7 Diskussion

Einfluss der Nutzer-Eigenschaften

Auch wenn mit der Nutzer-Befragung nur ein begrenzter Teil der Nutzerschaft er-
fasst werden konnte (s. Kapitel 7.1), hat sich bei der Untersuchung der Personlich-
keitseigenschaften deutlich gezeigt, dass SVR-Nutzer durchschnittlich eher introver-
tiert sind und méafiige Auspragungen von Neurotizismus besitzen (s. Abb. 5.3). Dies
ist mit den Ergebnissen von Studien zur Internetnutzung konsistent, laut derer das
Internet vor allem fiir introvertierte und neurotische Personen attraktiv ist, weil es
ihnen dort leichter féllt, ihr wahres Ich zu zeigen (Amichai-Hamburger et al., 2002).
Da Neurotizismus positiv mit Einsamkeit korreliert (Buecker et al., 2019), konnte die
maflige Auspragung dagegen sprechen, dass Nutzer SVR nur aus Einsamkeit ver-
wenden.

Aufierdem wurde eine schwache positive Korrelation zwischen der Nutzungshaufig-
keit von SVR und der Auspragung von Extraversion gefunden, was wiederum mit
den Ergebnissen von Studien zur Nutzung von Technik konsistent ist, denen nach
die Hohe der Nutzungsbereitschaft von Extraversion beeinflusst wird (Devaraj et al.,
2008; Ozbek et al., 2014).

Am starksten war bei den SVR-Nutzern die Ausprdagung fiir Offenheit, welche zu-
dem mit dem anfanglichen, Unterhaltungs-orientierten Nutzungs-Fokus korrelierte.
Bei den Erstnutzenden war diese Eigenschaft zwar nur am zweit starksten ausge-
pragt, korrelierte jedoch stark mit der von ihnen empfundenen Prasenz, welche mit
der Hohe ihrer Nutzungsbereitschaft fiir SVR zusammenhing. Daher konnte diese
Eigenschaft der ausschlaggebendste Faktor dafiir sein, dass Personen SVR ausprobie-
ren, sich darauf einlassen kénnen und SVR langfristig nutzen.

Préaferenzen fiir Avatar-Eigenschaften

Sowohl von SVR-Nutzern, als auch von den Erstnutzenden wurden humanoide Avat-
are gegeniiber menschlichen und nicht-humanoiden Avataren praferiert.

Dariiber hinaus bevorzugten die SVR-Nutzer eher menschliche Avatare, die nicht
photorealistisch sind, wogegen sie bei den Erstnutzenden eher photorealistisch sein
sollten.

Auflerdem tendierten die SVR-Nutzer eher zu Avataren, die ihnen dufSerlich nicht
dhnlich sind, aber ihrer Personlichkeit entsprechen, was die Aussagen der Studien
widerlegt, bei denen die Vorliebe zu dhnlichen Avataren als dominierend hervorge-
hoben wird (Freeman et al., 2020; Maloney, Freeman & Wohn, 2020). Auch die Mei-
nungen der Erstnutzenden fielen diesbeziiglich eher unterschiedlich aus.

Von den SVR-Nutzern wurden zudem auffillige Avatare bevorzugt und die von den
Erstnutzungs-Probanden ausgewéhlten Avatare ebenfalls als eher auffallig bewertet.
Fiir ein Drittel sollte er siif$ sein und mindestens zwei Probanden haben die Modelle
ausgesucht, weil sie den dargestellten Charakter kannten und weder eine duflerliche
noch eine innerliche Ahnlichkeit zu ihm empfanden. Dies ist mit den Ergebnissen von
Freeman & Maloney (2021) und Moustafa & Steed (2018) konsistent, bei denen Nutzer
ihren Avatar einem fiktiven oder realen Charakter nachempfunden haben.

Uber den &sthetischen Aspekt hinaus sollte der Avatar nach den Meinungen der Er-
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stnutzenden vor allem niitzlich sein, eine angenehme Grof3e besitzen und die Bewe-
gung des Nutzers akkurat ausfithren. Dabei wurde auch angemerkt, dass es beim
Erkunden von Welten wichtig ist, die Beine des Avatars zu sehen, um die eigene Posi-
tion im Verhéltnis zur Umgebung lokalisieren und sich dadurch besser orientieren zu
konnen, weshalb die Avatar-Modelle im Stil von Rec Room und AltspaceVR fiir sie
nicht in Frage kamen. Die Hande waren ihnen sowohl bei der Erkundung, als auch
bei der Kommunikation wichtig, womit sie sich mit den SVR-Nutzern einig sind.
Allerdings haben sie den Kopf als weniger wichtig empfunden, als die SVR-Nutzer,
was daran liegen kann, dass sie im Gegensatz zu den tiberwiegend aus VRChat-Nut-
zern bestehenden Teilnehmern der Nutzer-Befragung noch nicht so vertraut mit Ges-
ten und Gesichtsausdriicken waren.

Davon abgesehen empfanden sie das Aussehen des Avatars eher als situationsbe-
dingt, sodass sie in Spiele-Welten, bei denen eine bestimmte Grofie oder Physiogno-
mie des Korpers vorteilhaft ist, eher menschliche Avatare, in Fantasy-Welten dagegen
eher fiktionale Charaktere nutzen wollten. Auflerdem wollten sie in der Gesellschaft
von Fremden eher menschlich aussehen, bei Freunden eher , Quatsch-Avatare” be-
nutzen, um sie zum Lachen zu bringen.

Zusammenfassend zeigen die Ergebnisse, wie wichtig es ist, in einer SVR-Anwen-
dung unterschiedliche Arten von Avataren anzubieten, um den Nutzern zu ermogli-
chen, sich anderen Nutzern gegenitiber so zu gestalten, dass es ihrem Expressionsbe-
diirfnis entspricht.

Situative Einfliisse

Bei der Suche moglicher Faktoren, die bei den Erstnutzungs-Probanden mit der Nut-
zungsbereitschaft fiir SVR zusammenhiéngen konnten, ergaben sich starke Korrela-
tionen mit dem Prasenz-Empfinden.

Dabei fiel auf, dass wahrend des Tutorials sowohl das Embodiment im Vergleich zur
rdumlichen Prasenz, als auch die Selbst-Prasenz im Vergleich zur physischen Prasenz
durchschnittlich als signifikant niedriger empfunden wurde. Zusatzlich haben zwei
Probanden, welche deutliche Probleme bei der Bedienung der Controller und teilwei-
se technische Komplikationen hatten, ihr Prasenz-Empfinden durchgehend als beson-
ders niedrig bewertet.

Hierbei wire es moglich, dass die Probanden von der Umgebung und den verschiede-
nen Aufgaben abgelenkt waren, wihrend sie sich zeitgleich erst an die Nutzung und
Steuerung des Avatars gewohnen mussten und sich dadurch nicht auf das Erleben
des Avatars konzentrieren konnten. Dies wére mit den Beobachtungen von Oyanagi
et al. (2021) konsistent, bei welchen die Probanden, welche SVR zum ersten Mal nutz-
ten ein geringeres Gefiihl der Verkorperung des Avatars hatten, als die Probanden,
welche die Anwendung schon kannten und lediglich vom Desktop- zum VR-Modus
gewechselt haben.

Von den Probanden bei Liu & Steed (2021) wurde angemerkt, dass die Nutzung der
Holoport-Fortbewegung ihr Prasenz-Empfinden gehemmt hat. Auch wenn durch die
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7 Diskussion

Erstnutzungs-Studie keine signifikante Korrelation gefunden wurde, wurde die Fort-
bewegungs-Methode ebenfalls von manchen Probanden als weniger immersiv emp-
funden, weil sie mehr das Gefiihl hatten, eine Spielfigur zu steuern als den Avat-
ar zu verkorpern und sie zudem eine eingeschrinkte Bewegungsreichweite wahr-
genommen haben. Auflerdem sind mit der Nutzung einige Probleme beim Zielen
und der Positionierung des Avatars aufgetreten, welche die Verbindung zusétzlich
geschwécht haben konnten. Da sich drei Probanden wéhrend der Nutzung der kon-
tinuierlichen Fortbewegungs-Methode stiarker im physischen Raum bewegt haben,
scheinen die Probanden bei dieser Steuerung mehr mit dem Avatar und der Umge-
bung verschmolzen zu sein.

Auch wenn Holoport potenziell das Prasenz-Empfinden férdern sollte, weil dadurch
der Entstehung einer Simulationskrankheit vorgebeugt wird, scheint dies mit der tat-
sdchlichen Empfindung von Prdsenz in Konflikt zu stehen. Damit sollte Holoport
moglichst nur von Personen genutzt werden, fiir welche die Anwendung mit kon-
tinuierlicher Fortbewegung nicht nutzbar ist.

Da im Interview viele der Probanden angegeben haben, dass es ihnen bei der Erstnut-
zung nicht wichtig war, wie sie aussehen und dass sie sich mehr auf die Erkundung
der Welten fokussiert haben, konnte die niedrigere Selbst-Prdasenz auch vom Nut-
zungs-Fokus der Probanden induziert worden sein. Zudem haben sie einen gewissen
Zeitdruck empfunden, aufgrund dessen sie sich nicht lange genug einleben konnten
und versucht haben, moglichst viel Inhalt der Anwendung zu sehen.

Allgemein wéren sie auch im Falle der weiteren Nutzung mehr am Erkunden der
Welten als an der Sozialisierung interessiert, wobei wenige von ihnen nach einer be-
stimmten Eingewohnungszeit ebenfalls den Kontakt zu Fremden zulassen wiirden,
was mit dem Verlauf und der signifikanten Veranderung des Nutzungs-Fokuses der
SVR-Nutzer iibereinstimmt.

Die meisten Probanden haben den Kontakt zu anderen Nutzern wéhrend ihrer Erst-
nutzung eher vermieden und manche von ihnen sich bei der Erkundung von anderen
Nutzern gestort gefiihlt. Auch nach Aussagen der SVR-Nutzer war das storende Ver-
halten anderer Nutzer der am hédufigsten genannte Nachteil von SVR. Dies bestéatigt
die Ausfithrungen von Hudson et al. (2019), denen nach sich ungewollte soziale In-
teraktion negativ auf das Empfinden von Immersion und auf die Zufriedenheit mit
dem VR-Erlebnis auswirken kann.

Die signifikante Verschiebung des Nutzungs-Fokus von Erkundung zu Sozialisierung
zeigt jedoch, dass in SVR ebenfalls wertvolle Kontakte gekniipft werden konnen.

Weiterhin konnte die Nutzung als positiver empfunden werden, wenn die Anwen-
dung gemeinsam mit bereits bekannten Personen erkundet wird. Ein Viertel der SVR-
Nutzer hat SVR bei der ersten Nutzung zusammen mit Bekannten oder Familienan-
gehorigen ausprobiert und auch die Haélfte der Erstnutzenden angegeben, dass sie
SVR zwar nicht alleine nutzen wiirden, sondern nur, wenn ihre Freunde es tiaten. Dies
stimmt mit den Aussagen der Probanden bei Shao & Lee (2020) iiberein, welche den
sozialen Einfluss ebenfalls als Voraussetzung fiir ihr Nutzungsbediirfnis ansahen.
Eine gemeinsame Erstnutzung konnte sich also forderlich auf die weitere Nutzungs-
bereitschaft auswirken.
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7.1 Limitationen

7.1 Limitationen

Im Verlauf der Studien sind methodische, technische und organisatorische Probleme
aufgetreten, welche den Ablauf und die Ergebnisse beeinflusst haben.

Durch die Rekrutierung von Teilnehmern innerhalb sozialer Netzwerke konnte bei
der Nutzer-Befragung nur ein kleiner Teil der Nutzerschaft erfasst werden. Da {tiber-
wiegend Reddit-Nutzer teilgenommen haben, kamen die Teilnehmer iiberwiegend
aus Nordamerika und Europa. Zudem haben hauptsédchlich VRChat-Nutzer und haupt-
sdchlich mannliche Nutzer teilgenommen, weshalb sich keine Aussagen iiber eine
Geschlechterverteilung in verschiedenen SVR-Anwendungen treffen lassen.

Da Minderjdhrige von der Teilnahme ausgeschlossen werden mussten, kann das er-
mittelte Durchschnittsalter der Nutzer ebenfalls verzerrt sein. Um eine realistische
Ubersicht iiber die Alters- und Geschlechtsverteilung in den Anwendungen zu er-
halten, sollte daher auf andere Erhebungsmethoden, wie Feldstudien innerhalb der
Anwendungen zuriickgegriffen werden.

Waéhrend der Erstnutzungs-Studie war der Studienleiter zwar gemeinsam mit dem
Probanden in der Anwendung anwesend, befand sich aber nicht physisch im selben
Raum wie dieser, wodurch manche Aktionen und Probleme des Probanden erst bei
der spéteren Inspektion der Video-Aufnahmen zu sehen waren. Da zwischen den Ter-
minen nicht genug Zeit war, konnte die Inspektion erst am Ende des Tages erfolgen,
weshalb manche Fehler zu spat gefunden und behoben werden konnten.

Dariiber hinaus konnte bei Anweisungen durch den Studienleiter nicht tiberpriift
werden, ob und wann der Proband einen Anweisungs-Schritt durchgefiihrt hat, oder
ob er das richtige Menii getffnet hat. Die Erklarungen waren besonders am zwei-
ten Tag der Studie relevant, an dem sich durch ein VRChat-Update der Aufbau des
Hauptmentiis verdandert hat (s. Abb. 7.1) und manche Optionen dadurch schlechter zu
tinden waren. Zusatzlich haben akustische Verzogerungen dazu gefiihrt, dass verbale
Anweisungen nicht fliissig ausgefiihrt werden konnten. Durch die direkte Beobach-
tung hiatten Anweisungen effektiver gegeben werden konnen.

Auch konnte durch die Beobachtung aus der dritten Person nicht unterschieden wer-
den, welche Fortbewegungs-Option genutzt wird. Bei vier Probanden hatte sich Ho-
loport von selbst deaktiviert, was moglicherweise darauf zurtickzufiihren ist, dass die
Anwendung zwischendurch im Desktop-Modus gedffnet wurde um die Avatare zu-
riickzusetzen ohne die Akkus der VR-Ausriistung zu schwéchen. Da diese Probanden
den Unterschied nicht getestet haben und der Studienleiter dies nicht wahrnehmen
konnte, haben manche der Probanden die direkte Fortbewegungs-Methode eventu-
ell unfreiwillig genutzt, was zur Verschlimmerung der Symptome von Simulations-
krankheit beigetragen haben konnte.

Ein Proband hitte diesbeziiglich besondere Aufsicht benétigt (P4), da aufgrund ge-
ringer technischer Vorkenntnisse und einem fehlenden Verstandnis trotz starker Ubel-
keit wiederholt von Holoport auf die kontinuierliche Fortbewegungs-Moglichkeit um-
gestellt wurde bis die Situation eskalierte. Aufferdem wurde durch versehentliche Be-
dienungsfehler die Funktion zur Ausfithrung der Gesten deaktiviert, wodurch diese
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Abbildung 7.1: Anderung des Hauptmeniis wihrend der Erstnutzungs-Studie

tiir ihn und zwei nachfolgende Probanden nicht verfiigbar waren. Damit fehlte ih-
nen ein Grofsteil der non-verbalen Kommunikationsmoglichkeiten, welche unsiche-
ren Anfangern allerdings den Einstieg in soziale Interaktionen erleichtern konnen.
Auch hier hitte eine Beaufsichtigung derartige Fehler vermeiden oder friihzeitig be-
heben konnen. Zusétzlich hdtten zur Verbesserung der Nutzungsfreundlichkeit im
Aktionsmenii die Optionen Flick Select und One Handed Movement deaktiviert werden
konnen, um eine versehentliche Auswahl und versehentliche Fortbewegung wiahrend
der Bedienung des Mentis zu vermeiden.

Obwohl alle Probanden wahrend des Tutorials den Avatar gewechselt und das Haupt-
meniti gedffnet haben (s. Abb. 7.1), wussten einige Probanden wéahrend der Nutzungs-
phase nicht, wie sie einen Avatar auswéhlen, oder die Welt wechseln konnen. Da dies
dazu gefiihrt hat, dass sie manche Funktionen nicht nutzen konnten, kénnte ihr Nut-
zungserlebnis dadurch eingeschréankt worden sein.

Dadurch, dass im Tutorial keine explizit formulierten Aufgaben, sondern nummerier-
te Themengebiete vorgestellt wurden, hat ein Viertel der Probanden die Inhalte eher
als Information aufgefasst und sie nicht aus eigener Motivation getestet. Dariiber hin-
aus konnten die Probanden zu aufgeregt gewesen sein, um die Informationen aufzu-
nehmen.

Um die fiir die Nutzung notwendigen Funktionen der Anwendung zu erlernen, wére
es fiir einige von ihnen hilfreicher gewesen, klaren Anweisungen zu folgen und sich
auf einzelne Aufgaben konzentrieren zu konnen. Hierzu hitte nicht nur zu Beginn
vorgeschrieben werden sollen, dass die Probanden zunéchst beide Fortbewegungs-
moglichkeiten ausprobieren um den Unterschied kennenlernen, sondern auch der
Welten-Wechsel am Ende des Tutorials vom Probanden selbst vorgenommen werden
sollen.

Aufierdem hat sich gezeigt, dass manche Erhebungsmethoden innerhalb von VR, wie
das Austfiillen des EmojiGrids mit Hilfe eines Stiftes, nicht nur fiir die Probanden Pro-
bleme bei der Umsetzung bereitet, sondern auch bei der Auswertung unprézise ist.

Die Probanden konnten schlechter zielen und haben den Stift von zu weit weg be-
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7.1 Limitationen

nutzt, wodurch aus der Perspektive des Studienleiters nicht zu erkennen war wo sich
die Markierung befindet.

Zwar ist die Position in der Aufnahme der Probanden-Sicht deutlicher, allerdings
kann nicht sichergestellt werden, ob dabei die genaue Perspektive des Probanden zu
sehen ist, oder nur die Ubertragung von einem der beiden VR-Displays gezeigt wird,
wodurch die Perspektive zu einer Seite verschoben ist.

Wihrend der Studie sind zudem verschiedene technische Probleme aufgetreten, wel-
che unter anderem durch einen Wackelkontakt des Kabels am Wireless-Adapter der
VIVE verursacht wurden, durch welchen sich SteamVR deaktivierte und der Kontakt
zur Anwendung abbrach. Da sich dabei auch der Screen Recorder beendet hat wurde
bei zwei Probanden die Nutzungsphase nicht aufgenommen, welche daher nur durch
die Studienleiter-Perspektive ausgewertet werden konnten.

Da durch VRChat vielseitige Verzogerungen entstanden sind, welche unter anderem
dazu gefiihrt haben, dass der Studienleiter dem Probanden sowohl zu Beginn der
Nutzungsphase, als auch nach jedem Welten-Wechsel erst nach 15-20 Sekunden fol-
gen konnte, konnte bei den Probanden, bei welchen die Aufnahmen fehlen, nicht aus-
gewertet werden, was sie in der Zeit gemacht haben. Zudem konnte ihnen wihrend
dieser Zeit keine Hilfestellung bei Problemen gegeben werden.

Aufgrund anhaltender Komplikationen hat sich die Stimmung einiger Probanden
verschlechtert, hat ein Proband die Nutzungsphase iibersprungen und konnte ein an-
derer Proband die Studie gar nicht durchfiihren.

Zusammengenommen haben die Komplikationen den Ablauf der Studie beeintrach-
tigt, was das Nutzungserlebnis der Probanden negativ beeinflusst und bei manchen
Probanden schon wihrend der Studie zu einer deutlich niedrigeren Nutzungsbereit-
schaft gefiihrt hat.
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8 Fazit

Mit der Untersuchung der aktuell verfiigbaren, kommerziellen SVR-Anwendungen
wurde bestdtigt, dass die Anwendungen unterschiedlich stark genutzt werden und
manche von ihnen auch nach ldngerer Lebenszeit erfolgreicher sind, als andere. Die
Griinde dafiir konnten jedoch nicht abschlieflend festgestellt werden, weshalb diese
noch weiter untersucht werden miissen.

Da keine Zusammenhidnge zwischen dem Alter oder Geschlecht der Teilnehmer und
den von ihnen préferierten Anwendungen gefunden werden konnten, wird fiir die
Ermittlung von moglichen Einfliissen demographischer Eigenschaften auf das Nut-
zungsverhalten noch weitere Forschung benétigt.

Allerdings haben sich bei der Nutzer-Befragung, als auch im Rahmen der Erstnut-
zungs-Studie Auffélligkeiten in Bezug auf bestimmte Personlichkeitseigenschaften
gezeigt, welche unter anderem mit der Nutzungshaufigkeit von SVR, den Préferen-
zen fiir bestimmten Avatar-Eigenschaften und der Stirke des Prasenz-Empfindens
Korrelierten.

Auflerdem wurden situative Faktoren gefunden, welche beeinflussen konnen, ob ein
potenzieller Nutzer SVR nach der Erstnutzung weiterhin nutzen mochte, wodurch
zukiinftige Erstnutzungs-Studien optimiert und das Erlebnis der Erstnutzenden ver-
bessert werden kann.

Mit dieser Arbeit wurde also ein erfolgreicher Schritt in die psychologische Analyse
von SVR-Nutzern vorgenommen. Zukiinftig konnte die Forschung tiber soziale Me-
dien demnach auch auf die Untersuchung der SVR-Nutzer ausgeweitet werden.

Durch die Erstellung einer Arbeitsdefinition von SVR und der Ergdnzung durch die
Definitionen, die in der Nutzer-Befragung formuliert wurden, konnte der Begriff kla-
rer von anderen Mehrspieler-Anwendungen abgegrenzt und die bei den Nutzern ver-
breitete Sicht auf SVR erfasst werden.

Trotzdem wurde bei der Befragung sichtbar, dass auch unter den Nutzern eine gewis-
se Unsicherheit bei der Nutzung des Begriffs herrscht, was bei der Aufzdhlung von
SVR-Anwendungen und vor allem bei der Aufgabe auffiel, bei der es darum ging,
SVR im Desktop-Modus von anderen Mehrspieler-Anwendungen zu unterscheiden.
Dies unterstreicht, dass das Konzept von SVR noch nicht eindeutig von den Medi-
en kommuniziert wird. Durch die in dieser Arbeit erstellte Definition konnte also ein
wertvoller Beitrag dazu geleistet werden, dass SVR besser von anderen Anwendun-
gen unterschieden werden kann, wodurch es moglich ist, die Anwendungen in eine
gesonderte Kategorie einzuordnen und sie in den Medien und auf Spiele-Plattformen
fiir potenzielle Nutzer besser auffindbar zu machen.

8.1 Ausblick

Da die Vielseitigkeit der VRChat-Welten und der verfiigbaren Avatare von den Er-
stnutzenden wertgeschiatzt wurde, kann die Anwendung auch fiir zukiinftige Erst-
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nutzungs-Studien genutzt werden. Dabei ist reicht es, wenn von den Probanden ein
Account mit einem niedrigen, aber uneingeschrankten Erfahrungs-Rang genutzt wird
(New User), an Stelle eines Anfanger-Accounts.

Wihrend der Nutzung sollte der Proband so wenig wie moglich durch Steuerungs-
Probleme beeintrdachtigt werden. Zur Optimierung der Benutzerfreundlichkeit kon-
nen daher im Aktionsmenii die Optionen One Handed Movement und Flick Select deak-
tiviert werden, was eine ungewollte Fortbewegung wahrend der Nutzung des Meniis,
sowie versehentliche Navigationen im Aktionsmenti verhindert. Da die Steuerung
mit den VIVE-Controllern in manchen VRChat-Welten Probleme verursacht und es
zudem bei der Nutzung der kontinuierlichen Fortbewegung nur schwer moglich ist,
beim Driicken des Trackpads die Geschwindigkeit zu regulieren, konnte die Benut-
zungsfreundlichkeit auflerdem durch die Nutzung von Valve Index Controllern ver-
bessert werden, durch welche der Proband nicht nur durch die Bedienung von Joy-
sticks steuern, sondern auch intuitive Gesten ausfiihren kann.

Obwohl den Probanden gesagt wurde, dass sie in der Nutzungsphase tun kdnnen,
was sie mochten, sie aber gleichzeitig nur einen bestimmten Zeitrahmen dafiir hat-
ten, waren sich manche Probanden unsicher, wie weit ihre Freiheiten gingen und was
sie in der Zeit schaffen konnen.

Damit die Probanden weniger Zeitdruck empfinden, sich langer eingew6hnen kon-
nen und sich mit allem auseinandersetzen konnen, was sie interessiert, kann die Nut-
zungsdauer auf die Lange von einer Stunde verdoppelt und dabei erfasst werden, ob
die Probanden die Nutzungsdauer bis zum Maximum ausreizen, oder schon vorher
das Gefiihl haben, ausreichend Eindriicke gesammelt und sich ein Bild tiber das Kon-
zept von SVR verschafft zu haben.

Da von manchen Probanden eine Sprachbarriere wahrgenommen wurde, was die
meisten aber erst nach der Studie erwdhnten und es auch VRChat-Welten fiir Deutsch-
sprachige gibt, sollte schon wéahrend der Studie danach gefragt werden, ob und warum
die Probanden nicht kommunizieren mochten.

Um Probleme unmittelbar beobachten und beheben zu kdonnen, ist es hilfreich, wenn
sich Studienleiter und Proband im gleichen physischen Raum befinden. Aufgrund
des erleichterten Zugriffs konnte auch die Hemmschwelle der Probanden geringer
sein, den Studienleiter um Hilfe zu fragen. Da die Probanden scheinbar nicht unter-
scheiden konnten, ob die Stimme des Probanden aus den Kopfhorern, oder aus dem
gleichen physischen Raum stammt, konnte die Kommunikation lokal stattfinden und
dadurch auch die Komplikation der akustischen Verzégerung behoben werden. Da-
bei kann der Studienleiter die SVR-Anwendung weiterhin durch einen zweiten PC
betreten, um das Geschehen in SVR auditiv verfolgen zu konnen, sollte zur Vermei-
dung von Echo-Effekten aber kein Mikrofon verwenden.

Da einige der Probanden ihre Nutzungsbereitschaft als davon abhéngig betrachtet
haben, ob ihre Freunde die Anwendung ebenfalls nutzen wiirden, bietet es sich an,
die Anwendung in einer zukiinftigen Studie in einem Between-Subjects Design von
jeweils zwei miteinander bekannten Probanden zusammen nutzen zu lassen und die
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Hohe ihrer Nutzungsbereitschaft entweder mit denen von miteinander fremden Pro-
banden, oder weiteren Einzel-Erstnutzenden zu vergleichen.

Dariiber hinaus konnte auch eine Langzeitstudie durchgefiihrt werden, um zu ermit-
teln ob und wann ein Wechsel des Nutzungs-Fokuses vom Erkunden der Welten zur
Kommunikation mit anderen Nutzern stattfindet.

Bei der Durchfiihrung weiterer, unabhédngiger Einzel-Studien sollten die Probanden
die Anwendungen zwar in Ruhe nutzen kénnen, aber dabei mehr vom Studienleiter
begleitet, statt nur beobachtet werden. Diese Auflockerung wiirde begiinstigen, dass
sich die Erstnutzung fiir die Probanden weniger wie eine Studie anfiihlt, sie sich in
ihrem Verhalten weniger gehemmt fiihlen und sie sich trauen, offener mit dem Stu-
dienleiter iiber aktuelle Uberlegungen zu kommunizieren.
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Genutzte Avatar-Modelle

Die bei der Avatar-Ubersicht verfiigbaren Modelle unterscheiden sich hinsichtlich ih-
res Grades an Menschendhnlichkeit (menschlich, humanoid, nicht-humanoid), der
Anzahl der Korperteile (Ganzkorper, Teilkorper, divers) und in ihrer Kontrollierbar-
keit. Menschliche und humanoide Avatare besitzen ein menschliches Skelett, wo-
durch ihnen von VRChat unter anderem eine standardmaéfiige Laufanimationen zu-
geordnet wird und es zudem moglich ist, die Bewegungen eines Nutzers auf die des
Avatars iibertragen werden. Nicht-humanoide Avatare sind dagegen generisch und
bendtigen manuell erstellte Animationen. Potenziell sind also alle vierbeinigen tieri-
schen Avatare, oder Avatare ohne Gliedmafien, generisch.

Die ausgewidhlten Modelle wurden zum Teil selbst erstellt und zum Teil von ver-
schiedenen Websites herungergeladen. Viele der heruntergeladenen Modelle muss-
ten aufgrund fehlerhafter Materialien und einer falschen Sichththe angepasst, man-
che davon aufrund fehlender Knochen oder Animationen auch starker nachbearbeitet
werden.

1. Menschlich, photorealistisch

Mit den photorealistischen Modellen wird der Avatar-Typ von Sansar reprédsentiert.
Ausgewdhlt wurden folgende Modelle:

Mainnlich: Johnny Silverhand, bekannt aus dem Spiel Cyberpunk.
Quelle: VRCMods.com, nachbearbeitet.

Weiblich:  Chell, bekannt aus dem Spiel Portal 2. Quelle: VRCMods.com

2. Menschlich, stilisiert

Am héufigsten sind menschliche Avatare in VRChat im Stil von Anime-Figuren ver-
treten. Da nicht davon ausgegangen werden kann, dass alle Nutzer diesen Stil mogen,
werden auch andere Alternativen in dieser Kategorie angeboten.

Auflerdem sind auch Beispiele fiir die menschlich-stilisierten Teilkdrper-Avatare aus
AltspaceVR und Rec Room verfiigbar, welche nicht heruntergeladen, sondern selbst
erstellt wurden.

Anime:

Mainnlich: Sebastian Michaelis, bekannt aus der Serie Black Butler.
Quelle: VRCMods.com, nachbearbeitet.

Weiblich: Miku Hatsune, bekannt als synthetische Pop-Ikone und Vorlage fiir
Avatar-Modelle im .mmd-Dateiformat (mmd: Miku Miku Dance).
Quelle: VRCMods.com, nachbearbeitet.

Stilisierter Ganzkorper:
Minnlich: Guy, benutzerdefiniertes Modell. Quelle: readyplayer.me, selbst gestaltet.
Weiblich:  Girl, benutzerdefiniertes Modell. Quelle: readyplayer.me, selbst gestaltet.
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Genutzte Avatar-Modelle

Stilisierter Teilkorper:
Miénnlich: RecRoom Dante. Quelle: selbst erstellt.

Weiblich:

RecRoom Dame. Quelle: selbst erstellt.

3. Nicht menschlich, humanoid

Humanoide Avatare haben ein kontrollierbares, menschliches Skelett (v.a. Arme und
Beine), sehen aber nicht menschlich aus. Da den humanoiden Modellen zum Teil nicht
eindeutig Geschlechter zugeordnet werden konnen, wird hier auf eine derartige Ka-
tegorisierung verzichtet.

Louis,

Amaterasu,

humanoider Hirsch, bekannt aus der Serie Beastars.
Quelle: VRCMods.com

humanoide Darstellung des Wolfes aus dem Spiel Okami.
Quelle: VRCMods.com, stark nachbearbeitet (Skelett,
Dynamic Bones).

Yiga Blademaster, bekannt aus dem Spiel The Legend of Zelda.

Enderman,

Pikachu,

Stitch,

Quelle: VRCArena.com.

bekannt aus dem Spiel Minecraft. Quelle: Sketchfab.com,
leicht nachbearbeitet (Grofse, Sichthohe).

bekannt aus der ersten Pokémon-Generation.
Quelle: VRCMods.com, nachbearbeitet (Sichthohe,
Dynamic Bones).

bekannt aus dem Film Lilo & Stitch. Quelle: VRCMods.com,
nachbearbeitet (Textur, Dynamic Bones).

4. Nicht menschlich, nicht humanoid (generisch)

Brain Slug,

Navi,

Bird,

Wolf,
Egg Dog,

Tardis,

Xii

bekannt aus der Serie Futurama. Quelle: VRCMods.com,
nachbearbeitet (Texturen, Animation).

bekannt aus dem Spiel The Legend of Zelda. Enthilt ein
unsichtbares, menschliches Skelett zur Einhaltung der Sichthohe
und zum Gesten-gesteuerten Ausruf verschiedener Sétze

("Hey, listen!", "Hello"). Quelle: VRCMods.com, stark nachbearbeitet
(Skelett, Animation, Effekte).

stilisiertes Modell einer Schwanzmeise. Besitzt ein humanoides
Skelett, durch das sich Beine und Kopf durch Tracking bewegen,
aber unbewegliche Arme / Fliigel und wurde hier deshalb als
generisch eingeordnet. Quelle: VRCMods.com

Quelle: VRCMods.com, nachbearbeitet (Texturen, Sichthdhe).

bekannt aus einem Meme iiber einen Hund, der von vorne aufge-
nommen wurde. Quelle: VRCMods.com

bekannt aus der Serie Doctor Who. Quelle: VRCMods.com



Digitaler Anhang

Nutzer-Befragung

- Fragebogen (HTML-Datei & Ordner)
- Rohdatensatz
- Daten und Auswertung

Erstnutzungs-Studie

- Unity-Projekte: Standard-Avatar, VRChat-Welten

- Interviews - Fragebogen (HTML-Datei & Ordner)

- Rohdatensatz

- Daten und Auswertung (inklusive Beobachtungsschliissel und Interview)

xiii



[ ) UNIVERSITAT
DEUSISSJNU RG
DuEPublico

universitats

Duisburg-Essen Publications online Ub | bibliothek

Dieser Text wird via DUEPublico, dem Dokumenten- und Publikationsserver der Universitat
Duisburg-Essen, zur Verfligung gestellt. Die hier veréffentlichte Version der E-Publikation
kann von einer eventuell ebenfalls verdffentlichten Verlagsversion abweichen.

DOI: 10.17185/duepublico/ 78405
URN: urn:nbn:de:hbz:465-20230605-104837-1

Alle Rechte vorbehalten.



https://duepublico2.uni-due.de/
https://duepublico2.uni-due.de/
https://doi.org/10.17185/duepublico/78405
https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:hbz:465-20230605-104837-1

	Einleitung
	Social Virtual Reality
	Definition
	Anwendungen
	Onboarding
	Registrierung
	Avatar-Auswahl
	Tutorial

	Funktionen
	Aktivitäten

	Social-VR-Forschung
	Nutzen von Social VR
	Nutzer-Eigenschaften
	Avatare
	Studien über Erstnutzungen

	Fragen und Implikationen
	Nutzer-Befragung
	Fragebogen
	Ergebnisse
	Demographische und psychologische Nutzer-Daten
	Social-VR-Erfahrung und Nutzung
	Definition und Abgrenzung von Social VR
	Vor- und Nachteile von Social VR
	Avatar-Eigenschaften


	Erstnutzungs-Studie
	Aufbau und Ablauf
	Tutorial und Avatar-Übersicht
	Materialien und Voraussetzungen
	Gestaltung des Tutorials
	Gestaltung der Avatar-Übersicht
	Gestaltung der Erstnutzungs-Avatare

	Fragebogen und virtuelle Fragen
	Beobachtung und Interview
	Ergebnisse
	Verhalten im Tutorial
	Verhalten in der Nutzungsphase
	Nutzungsprobleme
	Innere Vorgänge
	Wahrnehmung von Social VR
	Einstellung zu Social VR
	Einstellung zu Avataren


	Diskussion
	Limitationen

	Fazit
	Ausblick

	Literaturverzeichnis
	Anhang
	Genutzte Avatar-Modelle
	Digitaler Anhang


