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Name spidt ouf die Wondiungsfdhigieiten des
griechischen Gottes Proteus on, einem friheren
Meeresgott der griechischen Mythologie. Die
Ergebrizse des Proteus-Effekts follen urmso starker
ous, je ndher sich die Nutzertirnen ihrern jewes
kgen Avator flhlen, wos sich in kdentifkotion,
fdrperung und Selbstprisens widersplegelt
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VR-Trainer*in UUT THE
BY 1S THAT
IKE YOU'RE
SOALLY PRESENT
IN ANOTHER PLACE
WITH OTHER PEOPLE.
PEOPLE WHO TRY IT SAY
IT’S DIFFERENT FROM
ANYTHING THEY'VE
EVER EXPERIENCED
IN THEIR LIVES

MARK ZUCKERBERG, 2014

Oie virtuelle Reclitdt vermittelt ein Gefl
Prdzerz und des Entouchens, wodurch eme
araprechende Lerraituationen konzipiert w
kdnnen, die das Lemen unterstitzen un
positiv dorouf cuswirken. Der Bnsatz vin
Umgebungen und interaktiver Avatore
eberfalls zu einer besseren Kocperation
Zusammenarbeit swischen den Lemenden,
der Eirsotz von simulierten Hondlungen als|
#r reale Hondlungen in der Luft- und Raum
industrie insbesondere fir die Ausbidun
Fllottinnen, st ein gussergewdbnlich !
Beweis fir die Bedeutung det Lernens invirt
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chen Uber das Trcining von Polzeleinsatzkrdften
zuAvatar-bosierten Therapien, in welchen essge-
stirten Nutzerfinnen ein adéquateres Verhalten
im Umgong mit Nahrung gezeigt wird. In der
beruflichen Bidung wird die VR-Technclogie ain
sunehmend ctwroktives Lehrmedium, Einerseits
kinnen damit Hendiungssituctionen und domit
verbundens Kompeterzen modeliert und gefie-
dert werden, die mit herkdmmiichen Lernmedien
nicht recliziert werden kinnten {z B. Verkoufs-

sprache im virtuellen Roumn). Und endererseits
peofitiert Lehre und Unterricht ouchvon demn Bine
satz von VR-Technologie besonders in den Kone
texten, in welchen ein physischer Zugangzu Res-
scurcen, wie bipw. technischem Equipment oder
dern Arbeitsumfeld rur beschednkt miglich st
Sie edoubtwerteshin, komplece, réomiiche Zusarn-
menhdnge sowie cbatrokte Konzepte 2y visuol-
seren.

In Versuchen liessen sich Hondlungssituationen
in immersiven Settings koun von der Kommuni-
kation in eface o Foces ~Situctionen unterschei
den, da die Lernenden sich oufgrund desAgerens
mithilfe ihrer Avatare sehr gut ouf scziale Inter-
aktioren einfiessen. Auch hot sich in virtuellen
Umgebungen e wahrgenommene Empothie fir
Mizglieder stigmatisierter Cruppen cls ein mdch-
tiges Werkzeug erwlesen, positive Enstellungen
egenlber dieser Cruppe zu verbessern, Die
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eErlebbarkeits dieser Informationen ist rur im
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Geschichte der Virtual
Reality (VR)

" |Interdisziplinares Forschungsfeld
= Frste VR-Brille vor ca. 60 Jahren

= 1956 Sensorama, die erste VR-
Maschine (1962 patentiert)

" Heutige Entwicklung baut auf
Erleben in VR auf
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EinfUhrung ins Metaverse

= Ursprung des Begriffs
"Metaverse" durch Neal
Stephenson in "Snow Crash”
(1992)

" [nspiration flr Second Life

= \Visionare Ildeen Uber virtuelle
Welten und Avatare

" Internationale Perspektiven und
Entwicklungen im Metaverse

' Bild: DALL-E 3
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SV Auf dem Weg ins
=4 Vetaverse

" Bedeutung virtueller
Umgebungen

= | eitlinien fur das kommende
Internet

" Inklusion und Diversitat
" Eine Moglichkeit zum Neuanfang
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Utopie oder Dystopie? =8 o~
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= Utopie: Eine Welt der B . '3 ¥
Gemeinschaft ohne Grenzen = BN ma

= Konnektivitat als dominanter
gesellschaftlicher Wandel

" Entstehung neuer Lebensstile,
Verhaltensmuster und
Geschaftsmodelle

= Dystopie: Gesellschaftliche
Isolation und exzessiver Konsum
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Zurich als globaler

Metaverse-Hub

= Rolle der ETH Zurich in der
Metaverse-Entwicklung

= Digital Twins und digitale Stadt
Zirich

" Finsatz von Avataren in
geschaftlichen Kontexten
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" ETH und Disney betonen
Entwicklung lebensechter Avatare
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Schweizer Unternehmen 4
Im Metaverse

" |Innovative Projekte von Disney in
der Schweiz

" Modellierung menschlicher
Gesichter

= Microsoft, Meta (vormals
Facebook), Google & Co.

®* Schweizer Know-how im e e
Metaverse e e
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Avatare und virtuelle
ldentitat

= Ursprung des Begriffs "Avatar" aus
dem Sanskrit

" Digitale Reprasentationen in
virtuellen Welten

= Auswirkungen von Avataren auf
Nutzer:innen

= Vielfaltige virtuelle
Ausbildungsmoglichkeiten

SiTd- DALL-E 3 /"

FFHS 08.12.2023 Dominique R. Meldau MSc | Zirich als globale Drehscheibe fiir das Metaverse?| Lunch-Forum der asut 12



= Schema (z. B.

= Proteus-Effekt (z
= Primi

‘= Psycho ct
: Hartmann &
_Cupchik 2002)
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Warum ist VR anders?

» The feeling of being there.” (vgl.
Hofer 2019, Hartmann & Wirth et
al. 2015):

= Raumliche Prasenz

= Soziale Prasenz

= Selbstprasenz

- Biﬁ: DALL-E 3
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" McKinsey attestiert Metaverse
strahlende Zukunft

= Grosster Einfluss auf E-Commerce
(2 bis 2,6 Billionen US-Dollar) | | e
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Einsatzszenarien

= 360-Grad-Videos (Eutsler & Long 2021;
Ladendorf et al. 2019)

= Medizin (Alamer & Alharbi 2021; Chaker et
al. 2021; Makransky et al. 2020)

= Simulationen (McLauchlan und Farley 2019;
Chernikova et al. 2020)

= Rollenspiele und Spracherwerb (Chernikova
et al. 2020; Eutsler & Long 2021)

——— . . Forderung der interkulturellen Kompetenz
" 5o (Shadiev et al. 2020)
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oder Nachgesprachen,
m g.,an‘aeren)

| oI gie (z. B. Virtual-Reality-, |
4dnstherapie (VRET) o
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Angststorungen

= Sozialphobie

= Schrittweise Veranderung der
Exposition zur sicheren und
kontrollierten Konfrontation mit der
geflurchteten Situation

= Spezifische Phobien

" Angepasste Umgebungen: Insekten,
Tiere, Hohen, Flugzeuge,
geschlossene Raume, Autofahren,
USW.

Bild: DALL-E 3
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Suchtmittel

= Suchtmittelabhangigkeit

= Suche nach mehreren Ursachen fir
das Verlangen nach Zigaretten,
Alkohol, Marihuana und Kokain

= Glicksspielsucht

= \lersetzen in eine reale
Glicksspielumgebung und verfolgen
der kognitiven und
verhaltensmassigen Veranderungen
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Essstorungen

= Dysmorphobie
= Bewusstsein fur die Storung scharfen,
indem die reale Silhouette im Vergleich
zur selbst wahrgenommenen Silhouette
konfrontiert wird

= Heisshunger

= Aussetzen von Supermarktregalen,
verschiedenen LeBensmitteIreizen
(suss, salzig) sowie Wohnungen voller
Lebensmittel

" Ernahrungslehre

= E-Mahlzeiten” zusammenstellen, die
Feedback Uber den Ernahrungszustand
von Menschen geben, die an
Fettleibigkeit oder Magersucht leiden

Bild: DAL
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Chancen fur Unternehmen

—

" Erschliessung neuer
Kundschaftssegmente und Markte

= Personalisierte
Kundschaftserfahrungen und . =
virtuelle Produktprasentation il N =y ' !m s

mmmmlllll R

" Effiziente Schulungen und
virtuelles Onboarding fur
Mitarbeitende

= Kostenreduktion durch virtuelle
Meetings und Geschaftsreisen

Bild: DALL-E 3
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Chancen fur Teams

" Virtuelle Zusammenarbeit Gber
geografische Grenzen hinweg

= Effiziente Teamkommunikation
und Projektmanagement

= Kreativer Austausch und
ldeengenerierung in virtuellen
Umgebungen

= Starkung des Teamgefuhls und der
Zusammenarbeit
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Chancen fur unser Leben

" Erweiterte Moglichkeiten des
Lernens und der Weiterbildung

= Virtuelle Reisen und kulturelle
Erfahrungen von zu Hause aus

= \/erbesserte
Gesundheitsversorgung und
medizinische Simulationen

S =
Bild: DALINE 3
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Was tun bei Motion
Sickness?

= Mitteilen, dass die virtuelle
Umgebung verlassen wird

= Controller und VR-Headset
abnehmen und sicher ablegen

=" Hinsetzen und etwas trinken

=" Ruhe bewahren und falls nétig,
vor Ort Hilfe holen

. * Anschliessend dariber
A R informieren, ob alles in Ordnung
i ist
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Verhaltensweisen in der
virtuellen Umgebung

= Komfortzone der anderen Avatare
respektieren

= Andere Avatare nicht anfassen

= Ausreden lassen und
wertschatzend kommunizieren

= Stummschalten, wenn keine
Wortmeldungen getatigt werden

Bild: DALL-E 3
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Herausforderungen und
Ausblick

= Sudkorea und das Metaverse-
Projekt in Seoul

= Filhrend in Metaverse- und
Blockchain-Akzeptanz

" Potenzielle Inspiration fiur Stadte
weltweit

" Bedeutung fur die Schweiz als
Finanzplatz und
Innovationszentrum

Bild: DALLES &= 3
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Zusammenfassung
und Schlusswort

» Entwicklung von Zurich als
globaler Metaverse-Hub

= Verantwortungsvolle
Weiterentwicklung des Metaverse

" Bedeutung fur Unternehmen,
Investor:innen und Fachkrafte

" Integration des Metaverse in den
Finanzsektor

Bild: DALL-E 3
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Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit!

Gleisarena FFHS Campus Zurich

Vom Perron direkt in den Campus:
Der neue FFHS Standort in der
Gleisarena befindet sich unmittelbar
am HB Zurich.

Der perfekte Ort fur Ihre Meetings.

FFHS

Fernfachhochschule

Schweiz
Mitglied der SUPSI
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