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Das Ziel dieses Seminars ist eine mogliche stufenweise Integration von
Virtual Reality in Form von Metaversen innerhalb Deutschlands darzustellen.
Dabel sollen Vor- und Nachteile sowie Auswirkungen auf die reale Welt
veranschaulicht werden.

Hierzu werden zuerst vier Integrationsstufen festgelegt, welche die
fortschreitende Entwicklung abbilden. Bel der Betrachtung dieser Stufen wird
In Jugendliche, Erwachsene und Senior:innen unterschieden, um deren
jewellige Lebenssituation zu bertcksichtigen. Der Alltag dieser Gruppen wird
In Berufs- und Privatleben getrennt.

Ausgehend von diesen Bereichen werden die Auspragungen und
Moglichkeiten sowie Vor- und Nachteile diskutiert.

Vor-/Nachteile der Integrationsstufen

In den folgenden Grafiken werden Vor- und Nachteile von jungen und
erwachsenen Menschen sowie Senior:innen dargestellt. Auf3erdem werden In
einem Diagramm allgemeine Vor- und Nachtelle aller Altersgruppen
abgebildet. Je weilter sich eine Stufe dabel der Mitte des Netzdiagramms
annahert, desto negativer sind die Auswirkungen.
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Beispiel-Alltag in Stufe 4

Morgen ________ Mittag ___________ Abend

Peter (Architekt) bringt seinen - Mittagessen mit Tochter, dievonzu - Vater holt Sohn von Kita ab
kleinen Sohn zur Kita und arbeitet Hause aus studiert - Familie spielt zusammen mit Opa
anschliefend von zu Hause aus - Beide haben VR-Brillen auf und (500km entfernt) Spiele und
Schaut sich Bauplatze und Mutter, die im Krankenhaus unterhalten sich in VR
Entwiirfe in VR an + arbeitet, ist virtuell dabei - Tochter geht mit Freund:innen imin
Besprechungen in VR - AnschliefSsend arbeiten Eltern VR Bowling spielen und
weiter und Tochter trifft sich mit anschliefdend in einen virtuellen
Freund:innen in VR Club

Alle Informationen finden Sie unter: WWW.dhbw.de
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Integrationsstufen

Stufe 1.

- 25% der Menschen besitzen eine VR-Brille

- Technologien: Gestik- und
Bewegungserkennung

Stufe 2:

- 50% der Menschen besitzen eine VR-Brille

- Technologien: Mimik und Haptik

Stufe 3:

- 80% der Menschen besitzen eine VR-Brille

- Technologien: Optimierung von Stufe 1 + 2

Stufe 4.

- 99% der Menschen besitzen eine VR-Brille

- Technologien: Kostensenkung + Verbreitung

Ergebnisse

Bel der Betrachtung der stufenweisen

Integration von Virtual Reality in den Alltag

haben sich folgende allgemeine Vor- und

Nachteile herauskristallisiert:

+ Sinkende Umweltbelastung

+ Handicaps werden tUberwunden

+ Zuwachs an Aktivitaten (auch kostengunstige)

- Sozialkompetenzen werden beeintrachtigt

- Auftreten gesundheitlicher Probleme

- Ausgrenzung von Menschen ohne Zugang zur
virtuellen Realitat

- Suchtgefahr und Vernachlassigung des realen
Lebens
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