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Bachelorarbeit

Auswertung von relevanten VR-Anwendungen hinsichtlich verwendeter Eingabegerate und Interakti-
onstechniken

Virtuelle Realitaten sind durch die dreidimensionale Darstellung, ihren immersiven Charakter und die Mdg-
lichkeit einer direkten Interaktion fir den Einsatz in vielen verschiedenen Szenarien geeignet. Neben der
Unterhaltungsindustrie kann VR unter anderem auch in Bereichen wie Datenvisualisierung [1],[2], E-
Learning [3] und Psychotherapie [4] eingesetzt werden.

Die Ein- und Ausgabegeréte, die im Kontext von VR-Anwendungen genutzt werden kénnen, entwickeln sich
stetig weiter und werden immer vielfaltiger [5]. Im Zuge dessen verbessern sich auch die Interaktionsformen
und -techniken. Diese ermdglichen die Selektion und Manipulation von Objekten sowie die Fortbewegung
und Kommunikation in der virtuellen Welt [6]. Je nach Szenario und verwendeten Eingabegeraten sind in
VR-Anwendungen verschiedene Interaktionstechniken umsetzbar. So kann ein Objekt z.B. cursorbasiert,
durch eine Zeig-Geste, die Blickrichtung oder auf Grundlage einer Spracheingabe ausgewahlt werden [7].
Die Fortbewegung im virtuellen Raum kann unter anderem durch die direkte Abbildung realer Bewegungen,
Gestensteuerung oder die Verwendung eines Controllers ermdglicht werden [7].

Die verschiedenen VR-Szenarien, die mdglichen Eingabegerate und die Vielzahl daraus folgender Interakti-
onstechniken verlangen nach einer systematischen Auswertung von VR-Anwendungen. Diese kann dabei
helfen relevante und effiziente Interaktionsmethoden in Abhangigkeit der entsprechenden Anwendungsbe-
reiche zu identifizieren und die Auswahl geeigneter Interaktionsformen fir weiterfihrende Anwendungen zu
unterstitzen. In der hier ausgeschriebenen Arbeit sollen somit existierende VR-Applikationen hinsichtlich
ihrer Anwendungsszenarien kategorisiert werden. Des Weiteren sollen verwendete Eingabegerate und ge-
nutzte Interaktionstechniken identifiziert werden. Die Aufgabenstellung kann in folgende Arbeitspakete unter-
teilt werden:

e Sammeln von VR-Applikationen aus verschiedenen Anwendungsbereichen
e Erstellen einer geeigneten Kategorisierung der VR-Anwendungen

o Identifizieren verwendeter Eingabegerate

o Identifizieren verwendeter Interaktionstechniken

Insbesondere die zu betrachtenden VR-Applikationen sind eng mit dem Betreuer der Arbeit abzustimmen.
Die in der Arbeit erzielten Ergebnisse sind weiterhin zu analysieren, zu diskutieren sowie schriftlich zu do-
kumentieren! und im Rahmen des Forschungsseminars des Lehrstuhls fir Komplexe Multimediale Anwen-
dungsarchitekturen zu prasentieren.

1 Bitte beachten Sie die offiziellen Regeln zur Sicherung einer guten wissenschaftlichen Praxis fur Studie-
rende der Universitat Potsdam http://uni-potsdam.de/ambek/ambek2011/1/Seite7.pdf
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