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E Oft leben Freundeskreise, Paare oder Famile -
: auf Grund von Distanz getrennt. Die Nutzung
: gangiger Medien z.B. Videokonferenzen wird |
: aber nur begrenzt als gemeinsames Erlebnis ) 2B Handspiete
: empfunden. Soziale virtuelle Realitat bietet : - _ _ . _
: dafur weitreichendere Maglichkeiten. Pt Abb. a-c: Gemeinschaftsbildende Aktivitaten wie
5 - Tanz, Gesang oder Bewegungsspiele basieren
5 Interaktionen im virtuellen Raumnoch besser P
" werden konnen. Dabei stehen
E Bewegun_gsspl_e_le Im FOkUS, dle SO_ZI?IG Nahe 1 ‘\ Alexander Kulik, Consensive GmbH, Abb. a-c ,:
: durch Gleichzeitigkeit und Synchronitat § YNt h e A AN AN AN AR N A RE R ANAREANA RN AR EERREERRREEES
i vermitteln sollen. e e .

Welche Interaktionen rufen besondere

“utzergr“nnen Verbundenheit hervor?

—
é Welche Bewegungsspiele sind vorstellbar
Durch den gezielten Einsatz von *;._a in der virtuellen Realitat?
synchronitats-=basierter sozialer virtueller ;"
Realitat, soll das Verbundenheitsgefiihl von P & Welche Anforderungen oder Hindernisse
Freunden, Paaren und Familie nachweislich o mussen bei einer solchen Anwendung
gestarkt und diese so Uber die Distanz berucksichtigt werden?
hinweg wieder zusammengefuhrt werden.
£ Woran lasst sich Verbundenheit messen
é (Fragebégen ausgenommen)?
P =
.............................................................................. S Welche Faktoren kénnen vorhandene
8 Latenz weniger stérend erscheinen
) 5 = lassen?
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