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Management Summary 

Die Entwicklung von Technologien für immersive Erlebnisse ist in den letzten Jahren 

beachtlich vorangeschritten. Industrieübergreifend steigt das Interesse für Technologien 

wie Virtual Reality (VR) oder Metaverse. Die Kommunikation zwischen Nutzern erfolgt 

dabei über digitale Avatare, welche eine virtuelle Verkörperung einer Person darstellen. 

Auch für das Gesundheitswesen stellen diese Technologien ein hohes Potenzial dar. Ge-

sundheitsberatungen können dank diesen Technologien virtuell über das Metaverse 

durchgeführt werden. Es stellt sich dabei die Frage, wie digitale Avatare ausgestaltet wer-

den müssen, um das Vertrauen der Patienten zu gewinnen. 

Aus diesem Grund ist das Ziel der vorliegenden Arbeit die Erforschung der Einflussfak-

toren auf die Vertrauenswürdigkeit von digitalen Avataren. Hierfür werden verschiedene 

psychologische Theorien über den Aufbau von Vertrauen zwischen Menschen untersucht. 

Mit der Erstellung einer Metaverse-Anwendung wird überprüft, ob die untersuchten The-

orien auch in der virtuellen Welt ihre Anwendbarkeit finden. Auf dieser Wissensbasis 

werden verschiedene digitale Avatare in unterschiedlichen Ausprägungsgraden erstellt. 

Dabei soll eine virtuelle Gesundheitsberatung simuliert werden, in welcher die digitalen 

Avatare als Gesundheitsberater mit ausgewählten Probanden interagieren. Die Ergebnisse 

sollen Erkenntnisse über die optimale Gestaltung digitaler Avatare für den Aufbau von 

Vertrauen aufzeigen. Des Weiteren soll erforscht werden, ob die Akzeptanz für eine vir-

tuell durchgeführte Gesundheitsberatung über VR vorhanden ist. Daraus soll eine Hand-

lungsempfehlung hergeleitet werden, wie virtuelle Gesundheitsberatungen ausgestaltet 

werden müssen, um Patienten zufriedenstellende Interaktionen zu ermöglichen. 

Für die vorliegende Arbeit werden zwei verschiedene Forschungsmethoden verwendet. 

Über eine systematische Literaturrecherche wird ein umfangreiches Wissen über die ein-

gesetzten Technologien sowie die verschiedenen psychologischen Theorien über die Ver-

trauensbildung angeeignet. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse bilden die Basis für die 

Erstellung der Avatare und der Metaverse-Anwendung. Die Metaverse-Anwendung dient 

gleichzeitig als Grundlage für das anschliessende Laborexperiment. In diesem beurteilen 

die Probanden einerseits die wahrgenommene Immersion während den Interaktionen mit 

den Avataren. Andererseits wird auch die Vertrauenswürdigkeit der einzelnen Avatare 
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beurteilt sowie die Gründe für die Bildung des Vertrauens bzw. Misstrauens ihnen gegen-

über erläutert. 

Aus den Ergebnissen geht hervor, dass verschiedene psychologische Theorien für die 

Vertrauensbildung zu Menschen auch auf digitale Avatare angewendet werden können. 

Der Realismusgrad der Avatare stellt dabei das Kernmerkmal dar, ob den Avataren ver-

traut oder misstraut wird. Es kann festgehalten werden, dass die Ausprägung des Realis-

musgrades der Avatare stark mit seiner Vertrauenswürdigkeit korreliert. 
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1 Einleitung 
In der vorliegenden Bachelorarbeit wird die Vertrauenswürdigkeit von digitalen Avataren 

im Metaverse des Gesundheitswesens erforscht. In diesem Kapitel wird die Ausgangslage 

und die Problemstellung dargelegt sowie die Relevanz der Arbeit, der Aufbau der Arbeit 

und die Forschungsfragen erläutert. 

1.1 Ausgangslage  
Die Covid-19 Pandemie hat bewirkt, dass das Interesse an Virtual Reality (VR) und Me-

taverse Plattformen stark gestiegen ist (Clement, 2022). Aufgrund der erhöhten Nach-

frage an Home-Office-Aktivitäten profitierten diese Technologien während der Pandemie 

von einem technologischen und wirtschaftlichen Aufschwung (Vardomatski, 2021). Um 

von dieser Veränderung des Verbraucherverhaltens zu profitieren, wechselten Unterneh-

men verschiedener Branchen von physischen zu virtuellen Absatzmärkten (Vardomatski, 

2021). Gemäss verschiedenen Experten und Analysten gehört das Gesundheitswesen zu 

denjenigen Branchen, die vom Aufschwung der VR- und Metaverse Technologie am 

meisten betroffen ist (Fortune Business Insights, 2022). 

Das Gesundheitswesen bietet im Kontext zum Metaverse vielseitige Anwendungspoten-

ziale. Sowohl aus Sicht des Mitarbeiters im Gesundheitswesen als auch aus Sicht des 

Patienten bietet das Metaverse verschiedene unterstützende Funktionen (Chengoden et 

al., 2022, S. 3-4). So kann das Metaverse beispielsweise eingesetzt werden, um psycho-

therapeutische Behandlungen gegen Angst- und Panikattacken oder soziale Phobien vir-

tuell durchzuführen (Adigozel et al., 2023). Mit Telemedizin können dabei ärztliche Be-

handlungs- und Beratungsdienstleistungen durch eine ortsunabhängige Beratung über VR 

geführt werden (Musamih et al., 2022, S. 5-6). 

In beiden Fällen kann eine Kommunikation zwischen dem Patienten und einem digitalen 

Avatar stattfinden. Diese werden durch den steigenden Grad der Technologie und des 

Realismus eine immer wichtigere Bedeutung in der Ausprägung der IT-Landschaft zahl-

reicher Industrien haben (Ioannou, 2020). Über fortgeschrittene 3D-Modellierung wird 

heute eine nahezu fotorealistische Gestaltung von digitalen Avataren ermöglicht (Sheikh, 

2019). Der steigende Grad des Realismus stellt gemäss Seymour et al. (2020, S. 4673) 

einen wichtigen Aspekt dar, welcher einen hohen Einfluss auf das Vertrauen eines Men-

schen in einen digitalen Avatar hat. 



   

 

  Seite 2 von 128 

1.2 Problemstellung 
Die Vertrauenswürdigkeit einer Person gegenüber einer anderen Person ist ein komplexes 

Zusammenspiel von verschiedenen psychologischen Theorien und Konzepten (Simpson, 

2007, S. 264). Das Verständnis über den Aufbau von Vertrauen zwischen Menschen er-

fordert dementsprechend ein hohes theoretisches Verständnis dieser Gebiete. 

Es wird angenommen, dass das Vertrauen eines Menschen zu einem digitalen Avatar zu-

sätzlich durch eine Anzahl an technologischen Faktoren beeinflusst wird. Gemäss Sey-

mour et al. (2020, S. 4673) wirkt sich der Grad des Realismus eines digitalen Avataren 

stark auf das Vertrauen des Menschen aus. Das mangelnde Vertrauen in digitale Avatare 

ist bisher noch der Hauptgrund, weshalb Patienten derzeit noch einen realen Gang zum 

Arzt bevorzugen (Ali et al., 2023, S. 13). Dadurch, dass das Metaverse eine relativ neue 

Technologie ist, bestehen aktuell Zweifel, ob ein digitaler Avatar einen realen Arzt voll-

umfänglich ersetzen kann (Ali et al., 2023, S. 13). 

Es stellt sich dadurch die Frage, inwiefern psychologische Konzepte in Bezug auf das 

zwischenmenschliche Vertrauen auch in einer virtuellen Welt wie dem Metaverse ange-

wendet werden können. Dies wird im Rahmen dieser Bachelorarbeit mit der Durchfüh-

rung eines Laborexperimentes untersucht. Die Ergebnisse dieser Arbeit können das Ver-

ständnis dafür erweitern, wie digitale Avatare im Gesundheitswesen gestaltet werden sol-

len, um das Vertrauen des Patienten zu gewinnen. Basierend auf den Ergebnissen des 

Laborexperiments können dadurch Handlungsempfehlungen für das Gesundheitswesen 

im Metaverse abgeleitet werden. 

1.3 Relevanz der Arbeit 
Die Anzahl an VR- und Metaverse-Nutzern befindet sich in einem fortdauernden Anstieg: 

Gemäss Tenzer (2023) wird der jährliche Absatz von VR-Brillen von aktuell 8.83 Milli-

onen Einheiten pro Jahr auf bis zu 31.06 Millionen im Jahr 2027 anwachsen. Mit einer 

Nutzeranzahl von 400 Millionen aktiven Nutzern stellt das Metaverse daher einen beacht-

lichen, potenziellen Absatzmarkt für Unternehmen dar (Ruby, 2023). Auch im Kontext 

des Gesundheitswesens verfügt das Metaverse über ein hohes Marktpotenzial. Aus Ab-

bildung 1 geht hervor, dass der globale Marktwert des Metaverses im Gesundheitswesen 

für das vergangene Jahr auf 8.9 Milliarden US-Dollar geschätzt wird (Precedence Rese-

arch, 2022). Vorausgesagt wird für dieses Segment ein Marktwert von 72.1 Milliarden 
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US-Dollar bis im Jahr 2030 (Precedence Research, 2022). Das entspricht einer durch-

schnittlichen Jahreswachstumsrate von 29.8% (Precedence Research, 2022). 

 
Abbildung 1: Prognose der Marktgrösse des Metaverses im Gesundheitswesen 

Die sich ausbreitende Nutzung der VR-Technologie sowie die aufsteigende Popularität 

verschiedener Metaverse-Plattformen bekräftigen das Interesse an digitalen Avataren 

(Anderson, 2022). Diese spielen eine immer bedeutsamere Rolle in der Interaktion zwi-

schen Mensch und Technologie (Lin & Latoschik, 2022, S. 2). 

1.4 Ziel und Forschungsfrage 
Das Ziel dieser Bachelorarbeit ist es, die Vertrauenswürdigkeit eines digitalen Avatars im 

Metaverse zu untersuchen. Zu diesem Zweck wird im Rahmen dieser Bachelorarbeit eine 

eigenständige Metaverse-Anwendung entworfen. Die Ergebnisse dieser Arbeit können 

das Verständnis dafür erweitern, wie digitale Avatare im Metaverse gestaltet werden sol-

len, um Vertrauen zu gewinnen. Aus den Resultaten sollen dann Handlungsempfehlungen 

für die Verbesserung von digitalen Avataren im Gesundheitswesen hergeleitet werden. 

Die Forschungsfrage zu dieser Arbeit lautet demzufolge: 

«Wie sollte für Gesundheitsberatungen im Gesundheitswesen ein digitaler Avatar gestal-

tet werden, um ein maximales Vertrauen bei Patienten hervorzurufen?» 

Zur Beantwortung der Forschungsfrage kann die Beantwortung der folgenden Zwischen-

fragen als Hilfestellung dienen: 

(Precedence Research, 2022) 
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1. Welche psychologischen Einflussfaktoren bestimmen das Vertrauen eines Patien-

ten in seinen Arzt? 

2. Inwiefern sind psychologische Theorien über den Aufbau von zwischenmensch-

lichen Beziehungen in Bezug auf die Vertrauenswürdigkeit einer Person transfe-

rierbar auf das Metaverse? 

3. Welche Konsequenzen haben diese Erkenntnisse auf die Gestaltung eines digita-

len Avatars für Behandlungen im Gesundheitssystem? 

1.5 Abgrenzung der Arbeit 
Bei der vorliegenden Arbeit werden im Bezug zu Metaverse ausschliesslich die Aspekte 

«Digital Avatar» und «Immersive Welten» behandelt. Andere Bestandteile des Metaverse 

wie Blockchain, Artificial Intelligence (AI) oder Networking über Internet of Things 

(IoT) werden in dieser Arbeit nicht aufgegriffen. Diese verfügen zwar über eine hohe 

Relevanz für das Metaverse, jedoch haben diese Technologien keine hohe Relevanz für 

die Beantwortung der Forschungsfrage. 

In Bezug auf immersive Welten wird ausschliesslich die Technologie VR analysiert. An-

dere Begriffe in Bezug auf immersive Welten wie Augmented Reality (AR), Brain-Com-

puter-Interfaces (BCI) oder Mixed Reality (MR) werden nicht aufgeführt. 

Betreffend digitale Avatare liegt der Fokus auf der Gestaltung der Visualität und Akustik 

der Avatare. Der Einfluss von künstlicher Intelligenz (KI) auf die Vertrauenswürdigkeit 

wird in dieser Arbeit nicht behandelt. Technologien wie Digital Twins oder Chatbots, 

welche durch den Einsatz von KI geprägt sind, werden in dieser Arbeit aus diesem Grund 

nicht abgedeckt. 

Im Hinblick auf das Gesundheitswesen werden darüber hinaus nur diejenigen Bereiche 

abgedeckt, in denen ein potenzieller Einsatz der in dieser Arbeit diskutierten Technolo-

gien möglich ist. 

Auch in Bezug auf die psychologischen Theorien werden lediglich diejenigen Theorien 

behandelt, die sich auf das Vertrauen und Bildung von zwischenmenschlichen Beziehun-

gen fokussieren. 
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1.6 Aufbau der Arbeit 
Im nachfolgenden Kapitel 2 wird das Vorgehen und die Methodik für die Beantwortung 

der Forschungsfrage näher erläutert. Im Kapitel 3 werden die technologischen Grundla-

gen erläutert, welche für das Verständnis der für diese Arbeit relevanten Technologien 

erforderlich ist. Im Kapitel 4 wird der Bezug der Technologien im Kontext des Gesund-

heitswesens hergestellt. Dazu werden ihre Anwendungsgebiete und Potenziale näher er-

läutert. Im Kapitel 5 werden die psychologischen Grundlagen bezüglich des Aufbaus von 

zwischenmenschlichen Beziehungen und Vertrauen aufgezeigt. Im Kapitel 6 werden die 

Schritte und Faktoren aufgezeigt, welche für die Planung und Vorbereitung der Erstellung 

der Metaverse-Anwendung notwendig sind. Kapitel 7 befasst sich mit der Erstellung der 

Metaverse-Anwendung. Dazu werden die einzelnen Schritte für die Umsetzung in diesem 

Prozess erläutert. Kapitel 8 setzt sich mit dem Laborexperiment für die Untersuchung der 

Forschungsfrage auseinander. Hierbei wird die Durchführung des Experimentes doku-

mentiert. Die Ergebnisse aus dem Laborexperiment werden im Kapitel 9 aufgezeigt und 

im Kapitel 10 diskutiert. Daraus wird eine Handlungsempfehlung für das Gesundheits-

wesen abgeleitet. Die Arbeit wird mit einem Schlusswort im Kapitel 11 abgeschlossen. 
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2 Methodisches Vorgehen 
Im folgenden Abschnitt wird auf das Vorgehen und die Methodik eingegangen, welche 

in der vorliegenden Arbeit verwendet werden. Für die Beantwortung der Forschungsfrage 

wird auf einen deduktiven Ansatz gesetzt. Dabei werden zwei Forschungsmethoden an-

gewendet: Die Literaturrecherche sowie ein anschliessendes Laborexperiment. Über eine 

Datenauswertung werden die gesammelten Informationen und Erkenntnisse aus den bei-

den Forschungsmethoden zusammengeführt und ausgewertet. 

2.1 Literaturrecherche 
In einem ersten Schritt wird eine systematische Literaturrecherche durchgeführt. Darun-

ter liegt die Ermittlung des Forschungsstandes und der Funktionen der Technologien hin-

ter Metaverse, VR und digitalen Avataren. Mit den Erkenntnissen aus diesen Teilgebieten 

wird das Verständnis der technologischen Grundlage sichergestellt, auf welcher das da-

rauffolgende Laborexperiment basiert. Dazu wird auch der IST-Zustand dieser Techno-

logien in Bezug auf das Gesundheitswesen verdeutlicht. Dadurch soll der Bezug zum 

Gesundheitswesen hergestellt werden. Über die Literaturrecherche werden auch die psy-

chologischen Theorien und Einflussfaktoren in Bezug auf den Aufbau von zwischen-

menschlichen Beziehungen und Vertrauen erörtert. Das Verständnis der psychologischen 

Theorien ermöglicht eine wichtige Wissensbasis für die Erstellung der Avatare. 

2.2 Laborexperiment 
In einem zweiten Schritt wird das Laborexperiment geplant und durchgeführt. In diesem 

Schritt wird empirisch untersucht, in welchem Grad das Vertrauen zu einem digitalen 

Avatar im Metaverse vorliegt. Dadurch können die Zusammenhänge der theoretischen 

Grundlagen mit den Erkenntnissen aus dem Laborexperiment ermittelt werden. Da die 

Untersuchungsumgebung in diesem Fall eine virtuelle Umgebung darstellt, wird das La-

borexperiment dezentral bei den einzelnen Probanden durchgeführt. Dies bietet den Vor-

teil, dass das Experiment in einer kontrollierten Umgebung ohne Störfaktoren durchge-

führt werden kann. Dadurch kann die Korrektheit der Durchführung durch den Versuchs-

leiter sichergestellt werden. 

Für das Laborexperiment werden 20 Probanden selektiv ausgewählt. Aufgrund der klei-

neren Teilnehmeranzahl wird als Kontrolltechnik zur Erhöhung der Validität der Ergeb-
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nisse die Methode der Parallelisierung angewendet (Kubbe, 2018, S. 9). Bei dieser Me-

thode wird sichergestellt, dass die Probanden bezüglich ausgewählter Merkmalsausprä-

gungen homogen zueinander sind (Kubbe, 2018, S. 9). Über die Nutzung eines VR-

Headsets werden die Probanden in einen virtuellen Raum im Metaverse versetzt. Es wird 

eine virtuelle Arztpraxis simuliert, in welcher die Probanden nach einem vordefinierten 

Dialog in sequenzieller Reihenfolge mit verschiedenen Avataren interagieren. Die Avat-

are stellen dabei virtuelle Gesundheitsberater dar, welche zuvor über die Nutzung ver-

schiedener Entwicklungstools erstellt worden sind. Um die Vertrauenswürdigkeit der 

Avatare zu messen, werden diese in Bezug auf den Grad des Realismus in unterschiedli-

chen Ausprägungsarten erstellt. Die Wahrnehmung der Probanden wird über ein Auswer-

tungsformular festgehalten. Auf diese Weise soll einerseits ermittelt werden, welche Ein-

flussfaktoren sich auf das Vertrauen der Probanden in einen digitalen Avatar auswirken. 

Andererseits soll untersucht werden, inwiefern psychologische Theorien in Bezug auf den 

Aufbau von zwischenmenschlichen Beziehungen und Vertrauen im Metaverse anwend-

bar sind. 
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3 Technologische Grundlagen 
Dieses Kapitel fokussiert sich auf die Begriffe Metaverse, VR und digitale Avatare. Darin 

werden ihre Funktionen, ihre aktuelle Relevanz und ihr Forschungsstand verdeutlicht. 

Darüber hinaus soll der Bezug zwischen den Begriffen und ihre gegenseitige Beeinflus-

sung näher betrachtet werden. Dadurch soll das Verständnis über die eingesetzten Tech-

nologien zur Beantwortung der Forschungsfrage dargelegt werden. 

3.1 Das Metaverse 
Der Begriff «Metaverse» hat infolge der technologischen Fortschritte in den letzten Jah-

ren viel Aufmerksamkeit erhalten (Sparkes, 2021, S. 18). Das Konzept des Metaverse ist 

dabei nicht neu. Bereits im Jahr 1992 wurde der Begriff «Metaverse» erstmalig im Roman 

«Snow Crash» von Neil Stephenson (1992 zit. nach Sparkes, 2021, S. 18) aufgegriffen. 

Dort wird das Metaverse als eine virtuelle Umgebung parallel zur Realität bezeichnet, in 

welcher die Nutzer über digitale Avatare miteinander interagieren (Stephenson, 1992 zit. 

nach Lee et al., 2021, S. 1). Seitdem wurde der Begriff durch sehr unterschiedliche Kon-

zepte definiert, wie beispielsweise als ein kollektiver Raum in der Virtualität, ein räumli-

ches Internet oder ein Omniversum (Lee et al., 2021, S. 1). Im Rahmen dieser Arbeit wird 

das Metaverse als ein virtuelles Ökosystem definiert, das aus einer Vielzahl von digitalen 

Welten besteht (Mystakidis, 2022, S. 486). Darin können Benutzer über Avatare dyna-

misch und in Echtzeit miteinander interagieren (Mystakidis, 2022, S. 486). Zugrunde lie-

gend sind dabei Technologien, welche eine multisensorische Interaktion mit virtuellen 

Umgebungen, digitalen Objekten und Menschen ermöglichen (Mystakidis, 2022, S. 486). 

Dazu gehört beispielsweise die Technologie VR (Mystakidis, 2022, S. 468). Dadurch 

kann dem Nutzer das Gefühl gegeben werden, sich in einer anderen Welt zu befinden 

(Slater & Sanchez-Vives, 2016, S. 5). 

Das Metaverse bietet ein breites Angebot an Aktivitäten, die durchgeführt werden kön-

nen. Aktuell wird das Metaverse vom überwiegenden Teil der Nutzerschaft für das Spie-

len von Videospielen genutzt (Wise, 2023). Mit der Erstellung eines digitalen Avatars 

können Nutzer jedoch weitere Aktivitätsmöglichkeiten wie die Teilnahme an sozialen 

Aktivitäten, Online-Shopping oder die Erkundung einer virtuellen Umgebung durchfüh-

ren (Wise, 2023). Auch die Teilnahme an Veranstaltungen oder der Betrieb von Handel 

sind im Metaverse möglich (Wise, 2023; Sparkes, 2021, S. 18). Die aktuellen Hauptnut-

zungsgebiete sind derzeit auf diese Aktivitäten beschränkt, jedoch bietet sich potenziell 
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die Möglichkeit der Erweiterung auf weitere Gebiete an. Das Metaverse wird dadurch als 

neues Medium für Online-Erfahrungen angesehen, das mehr Möglichkeiten für Kreativi-

tät, Innovation und den Aufbau von Gemeinschaften bietet (Mystakidis, 2022, S. 486). 

Auf dieser Grundlage können einzigartige Möglichkeiten geschaffen werden, um soziale 

Interaktionen und den Aufbau von Beziehungen zu untersuchen (Callebaut, 2022).  

Dass es sich beim Metaverse nicht um einen kurzfristigen Trend handelt, zeigt sich in der 

Veröffentlichung des Hype Cycles vom Forschungsinstitut Gartner im vergangenen Jahr. 

Aus über 2000 Technologien, welche sich in der Entwicklungsphase befinden, werden 

jährlich 25 Technologien für den Gartner Hype Cycle identifiziert (Perri, 2022). Diese 

stellen dabei «must-know» Technologien dar, welche Unternehmensarchitekturen und 

technologische Innovationsführer unterstützen sollen (Perri, 2022). Die Einbeziehung in 

den Gartner Hype Cycle verdeutlicht demzufolge die Wichtigkeit und das Potenzial des 

Metaverses (Perri, 2022). 

 
Abbildung 2: Metaverse im Gartner Hype Cycle 

Gemäss Abbildung 2 befindet sich das Metaverse derzeit im Bereich der Innovations 

Auslöser.  Hierbei ist hervorzuheben, dass Gartner für die Erreichung des Plateus der 

Produktivität mindestens zehn Jahre für das Metaverse einberechnet. Das Plateau der 

Produktivität stellt dabei das Stadium dar, in dem die Technologie sich im Markt etabliert 

hat und sie Rentabilität und Anwendbarkeit bewiesen hat (Gartner, o.J.). 

Gemäss dem Gartner Hype Cycle ist die Massentauglichkeit des Metaverse noch mindes-

tens ein Jahrzehnt entfernt. Aus einer Umfrage in der Untersuchung von Anderson & 

(Gartner, 2022) 
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Rainie (2022) geht hervor, dass diese Meinung auch von zahlreichen Experten und Ana-

lysten geteilt wird. Verschiedenen Aussagen nach, wird das Metaverse bis ins Jahr 2040 

eine steigende Bedeutung und Einfluss auf die Gesellschaft haben (Anderson & Rainie, 

2022, S. 7). Einigen Experten zufolge wird der Erfolg in der Zukunft auf einige Faktoren 

zurückzuführen sein. Es wird prognostiziert, dass durch die breiten Anwendungsfelder 

von Metaverse zahlreiche Dienstleistungen und Aktivitäten neu ausgestaltet werden kön-

nen (Anderson & Rainie, 2022, S. 7). So können beispielsweise in der Mode-Branche 

Nutzer bereits heute schon über das Metaverse virtuell Kleidungsstücke vor dem Kauf 

anprobieren (Anderson, 2022). In der Finanz-Branche können virtuelle Beratungsdienst-

leistungen über das Metaverse den physischen Besuch vor Ort ersetzen (Narayanan, 

2022). Industrieübergreifend kann das Metaverse auch zu Schulungszwecken eingesetzt 

werden (Anderson & Rainie, 2022, S. 7). Durch das breite Spektrum an möglichen An-

wendungsfeldern des Metaverse wird sich auch die Akzeptanz der Menschen für dessen 

Nutzung im Laufe der Zeit erhöhen (Anderson & Rainie, 2022, S. 7). Die steigende Nut-

zeranzahl erhöht auch die Gewinnmotive der Unternehmen (Anderson & Rainie, 2022, 

S. 7). Dadurch können erhebliche Investitionen in die Weiterentwicklung dieser Techno-

logien vorangetrieben werden (Anderson & Rainie, 2022, S. 7). 

Dies wird bekräftigt durch die erhöhte Investitionsbereitschaft von Technologieunterneh-

men wie Microsoft, Google und Meta (Walbank, 2023). Insbesondere der Meta Konzern 

unter der Leitung von CEO Mark Zuckerberg sieht hohes Potenzial im Metaverse. Durch 

den prominenten Namenswechsel der Facebook Inc. zu Meta im Jahr 2021 verdeutlicht 

das globale Unternehmen seine neue Identität und Fokus auf die virtuelle Welt (Isaac, 

2021). Dadurch soll auch die globale Entwicklung von sozialen Technologien vorange-

trieben werden (Meta, 2021). Nach Aussagen von Zuckerberg (zit. nach Laeeq, 2022, S. 

1) wird das Metaverse «die nächste Generation des Internets» sein. Gemäss seinen Vor-

stellungen kann das Metaverse als «ein verkörpertes Internet dargestellt werden, in der 

man sich befindet, anstatt es nur zu betrachten» (Zuckerberg, 2021, zit. nach Laeeq, 2022, 

S. 1). 

Kritischer wird das Metaverse in den Untersuchungen von Anderson & Rainie (2022) 

betrachtet. Dort wurden zukünftige Möglichkeiten und Auswirkungen des Metaverses auf 

die Gesellschaft durch eine Umfrage ermittelt. Aus den Antworten von 624 Technologie-
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Innovatoren, Entwickler sowie Forscher und Aktivisten geht hervor, dass 54% der Be-

fragten ein breitflächiges Einsatzpotenzial nach heutigen Erwartungen sehen (Anderson 

& Rainie, 2022, S. 5-6). Die restlichen 46% gehen davon aus, dass eine starke gesell-

schaftliche Ausbreitung des Metaverses nicht zustande kommen wird (Anderson & Rai-

nie, 2022, S. 6). Die Argumente der Gegner fallen dabei sehr unterschiedlich aus. 

Viele Befragten begründen ihren Pessimismus zum Metaverse durch die bereits beste-

hende Anzahl an Möglichkeiten, um virtuellen Welten beizutreten (Anderson & Rainie, 

2022, S. 8). Diese werden bisher weitestgehend nur in Nischen wie Gaming oder sozialen 

Medien genutzt (Anderson & Rainie, 2022, S. 8; Wise, 2023). Auch Bedenken über den 

Datenschutz werden genannt. Grosse Teile der Befragten zeigen keine Bereitschaft, ihre 

Daten an Unternehmen oder autoritäre Regimes zu übergeben, die sie überwachen und 

kontrollieren können (Anderson & Rainie, 2022, S. 8). Darüber hinaus wird auch die 

technologische Entwicklung der Hardware in den kommenden Jahren in Frage gestellt. 

Aktuelle VR-Geräte sind für viele der Befragten zu klobig und zu teuer, weshalb grosse 

Zweifel an einem massentauglichem Einsatz in den kommenden Jahren besteht (Ander-

son & Rainie, 2022, S. 8). 

3.2 Virtual Reality 
Die Nutzung von Metaverse-Plattformen setzt eine Interaktivität mit einer Extended Re-

ality-Technologie (XR) voraus. XR stellt jedoch nur einen Oberbegriff für Technologien 

dar, bei denen Menschen in vollständig oder teilweise digitalen Umgebungen interagieren 

(Mystakidis, 2022, S. 487). Eine Unterkategorie von XR-Technologien stellt dabei VR 

dar. Diese zeichnen sich über den Einsatz verschiedener Technologien aus, welche in 

diesem Abschnitt erläutert werden (Liu, 2023, S. 395). Dadurch soll ein besseres Ver-

ständnis über die Technologien, welche dem Benutzer die Interaktion mit der virtuellen 

Umgebung ermöglichen, geschaffen werden. 

Die fundamentale Idee hinter VR reicht bis 1968 zurück, als Ivan Sutherland in seinem 

Werk erstmalig das zugrundeliegende Konzept aufgriff. In seinem Werk definierte 

Sutherland (1968, S. 757), dass durch die Technologie mittels einem Display dem Benut-

zer ein «perspektives Bild angezeigt werden soll, das sich mit seinen Bewegungen verän-

dert». Dabei muss sich das angezeigte Bild «genau so verändern, wie sich das Bild eines 

realen Objekts bei ähnlichen Bewegungen des Kopfes des Benutzers ändern würde» 
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(Sutherland, 1968, S. 757). Eine heutige Umsetzung dieses Prinzips erfolgt durch die 

Nutzung verschiedener Funktionen eines Computers, um dreidimensionale Umgebungen 

auf individuellen Geräten zu ermöglichen (Liu, 2023, S. 395). VR-Nutzer fühlen sich 

dadurch in eine andere Welt versetzt und agieren dabei in ähnlicher Weise wie in der 

physischen Umgebung (Slater & Sanchez-Vives, 2016, S. 2-3). 

Diese Erfahrung wird typischerweise mit Hilfe von multisensorischen Geräten wie VR-

Headsets erzielt (Mystakidis, 2022, S. 487). Ein Ausstattungsmerkmal dieser VR-

Headsets sind Head-Mounted Displays (HMDs), welche dem Nutzer eine möglichst hohe 

Immersion ermöglichen (Doerner et al., 2022, S. 12-13). Wichtig für VR-Headsets sind 

zudem Tracking-Systeme, welche die natürlichen Körperbewegungen in der virtuellen 

Welt simulieren (Doerner et al., 2022, S. 12). Das Tracking der Bewegungen von Körper 

und Finger kann beispielsweise das Greifen von Objekten in virtuellen Welten simulieren 

(Doerner et al., 2022, S. 12). Fundamental ist jedoch das Tracking des Kopfes, welches 

die Position und Orientierung des Nutzers in der virtuellen Welt festhält (Doerner et al., 

2022, S. 12). 

Unterschiedliche Tracking Methoden können dabei dem Nutzer jeweils ein anderes Ge-

fühl der Immersion und Interaktion vermitteln (Liu, 2023, S. 396). Für die Beantwortung 

der Forschungsfrage werden folgende Methoden bearbeitet: Motion Capture, Eye Tra-

cking, haptisches Feedback sowie Sprachinteraktion. Die Methoden weisen dabei in ab-

steigender Reihenfolge einen tieferen Immersionsgrad auf (Liu, 2023, S. 405). 

Motion Capture bezeichnet die Technik, die Bewegungen des gesamten Körpers in Echt-

zeit genau zu messen, aufzuzeichnen und sie im 3D-Raum zu rekonstruieren (Liu, 2023, 

S. 396). Dadurch werden nicht nur die Bewegungen der Hände über einen Controller, 

sondern über unzählige Sensoren am gesamten Körper die generelle Körperbewegungen 

erfasst (Liu, 2023, S. 396). Diese Methode ermöglicht den höchsten Immersionsgrad in 

VR, ist jedoch sehr komplex und erfordert ein hohes Kapital und Equipment (Liu, 2023, 

S. 396-397). Über die Technik des Eye-Trackings können die Bewegungen der Augen 

präzise gemessen werden, weshalb diese Technik für zwischenmenschliche Interaktionen 

sehr gut geeignet ist (Liu, 2023, S. 396-397). Die Möglichkeit der Wahrnehmung und 

Reaktion auf Augenkontakte in VR reduziert das Gefühl der Distanz und erhöht die Im-

mersion (Liu, 2023, S. 396-397). Non-verbale Bewegungen wie blinzeln, schielen oder 

blicken können dadurch die Emotionen eines Nutzers in VR reflektieren (Liu, 2023, S. 
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398). Das haptische Feedback ermöglicht die Messung des Tastsinnes des Nutzers und 

reproduziert diesen in Form von Vibration und Kraft (Liu, 2023, S. 401). Der Vibrations-

motor ist repräsentativ für diese Technik und ist in vielen alltäglichen VR-Controllern 

integriert (Liu, 2023, S. 402). Über eine Sprachinteraktion kann eine Interaktion mit der 

eigenen, natürlichen Stimme durchgeführt werden (Liu, 2023, S. 404). Dies trägt dazu 

bei, dass zwischenmenschliche Interaktionen immersiver wirken, während komplexe 

Sprachausgabe an das VR-Gerät sehr schwierig umsetzbar ist (Liu, 2023, S. 404-406). 

Darüber hinaus beeinflussen nach Doerner et al. (2022, S. 39-40) und Sherman & Craig 

(2018, S. 9) verschiedene Faktoren in VR die Wahrnehmung des Nutzers. Die Wahrneh-

mung der Präsenz und Immersion verfügt für die Bearbeitung der Forschungsfrage über 

eine hohe Relevanz. Aus der Untersuchung von Doerner et al. (2022, S. 51) geht hervor, 

dass die subjektive Illusion der Präsenz in einer virtuellen Umgebung für das Gefühl der 

Immersion essenziell ist. Der Grad der Immersion beschreibt daher, wie hoch sich ein 

Nutzer durch Stimulationen der menschlichen Wahrnehmung in VR eingebunden fühlt 

(Doerner et al., 2022, S. 51). Diese werden unter anderem durch die Wahrnehmung der 

Visualisierung, der Akustik, der Haptik und der Bewegungen beeinflusst (Doerner et al., 

2022, S. 40-51). Nach Sherman & Craig (2018, S. 10) kann auch zwischen einer mentalen 

und physischen Immersion unterschieden werden. Die mentale Immersion bezieht sich 

auf das subjektive Gefühl der Präsenz in VR (Sherman & Craig, 2018, S. 9). Die physi-

sche Immersion bezeichnet hingegen die synthetische Stimulierung des Körpergefühls 

durch die Nutzung der Technologie (Sherman & Craig, 2018, S. 9). Gemäss verschiede-

nen Untersuchungen ist es möglich, die Präsenz von Testpersonen in einem Experiment 

zu messen (Witmer & Singer, 1998, S. 230; Slater et al., 1994, S. 131-132). Dies kann 

durch reale Stimulatoren der Wahrnehmung, wie sichtbar realistische Bewegungen, oder 

durch physiologische Faktoren, wie erhöhter Puls, gemessen werden (Doerner et al., 

2022, S. 51). 

3.3 Digitale Avatare 
Digitale Avatare stellen eines der Kernelement des Metaverse dar und ermöglichen dem 

Nutzer die Eigendarstellung über eine gewünschte Identität (Ante et al., 2023, S. 5). Dies 

dient als Grundlage für die soziale Interaktion im Metaverse. Sie können dabei in einer 

einfachen 2D-Darstellung, einer komplexen 3D-Animation oder einer blockchain-basier-

ten Animation in konstantem Fluss dargestellt werden (Ante et al., 2023, S. 11). Auch die 
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Avatar-Typen können sehr vielfältig sein: Selbstdarstellende Avatare, abstrakte Avatare 

und nicht-humane Avatare stellen drei Beispiele von Avatar-Typen dar (Ante et al., 2023, 

S. 16). Umfangreiche Konfigurationsmöglichkeiten wie die Optik oder die Emotionen 

ermöglichen dabei eine individuelle Anpassung der Avatare nach den eigenen Präferen-

zen (Anderson, 2022). Auf dieser Grundlage können Interaktionen zwischen Menschen 

und Technologien in einer völlig neuen Art und Weise gestaltet werden (Rustaggi, 2022). 

Wichtig dabei zu betonen ist, dass mit dem aktuellen Stand der Technologie kein hun-

dertprozentiger Transfer der Emotionen, Verhalten und Interaktion des Menschen zu di-

gitalen Avataren möglich ist (Lee et al., 2021, zit. nach Ante et al., 2023, S. 17). 

Bezogen auf die Begriffe Präsenz und Immersion gegenüber einer Umgebung können 

ihre zugrundeliegenden Theorien auch auf digitale Avatare angewendet werden. Gegen-

über digitalen Avataren wird die Präsenz nach Biocca & Chad (2002, S. 3) auch als sozi-

ale Präsenz bezeichnet. Diese wird definiert durch die Gefühlsempfindung für andere 

Menschen oder den Grad des Bewusstseins über die Präsenz eines anderen Menschen, 

Wesen oder Art von Intelligenz (Biocca & Chad, 2002, S. 3). Die Akzeptanz der Avatare 

wird gemäss Ante et al. (2023, S. 18) durch den Kontext beeinflusst. So wird ein fotore-

alistischer Avatar in einer Arcade-Umgebung wie Sandbox eine tiefere Präsenz und Im-

mersion des Nutzers erzielen (Ante et al., 2023, S. 18). Dadurch kann hergeleitet werden, 

dass in einer realistischen Einrichtung wie in einer Gesundheitsberatung der umgekehrte 

Fall vorliegt. 

Es wird angenommen, dass das Vertrauen in einen digitalen Avatar im Metaverse durch 

verschiedene psychologische Theorien und Konstrukte beeinflusst wird (Aljaroodi et al., 

2019, S. 16-17). Diese können Faktoren wie Attraktivität, Realismusgrad oder Ähnlich-

keit mit dem Benutzer umfassen (Aljaroodi et al., 2019, S. 16-17). Der Begriff «realistic 

visual presence» (RVP) steht dabei gemäss Seymour et al. (2018, S. 954-955) repräsen-

tativ für ein erhöhtes Vertrauen sowie Interaktionsbereitschaft gegenüber einem digitalen 

Avatar mit erhöhtem Realismusgrad. Die grossen Technologiesprünge in den vergange-

nen Jahren ermöglichen mittlerweile eine nahezu fotorealistische Gestaltung von digita-

len Avataren (Sheikh, 2019; Wilson, 2023). Insbesondere die Gaming und Unterhaltungs-

industrien konnten die Erstellung von realistischen Gesichtern in Echtzeit basierend auf 

computergenerierten Technologien (CGI) vorantreiben (Seymour et al., 2018, S. 959). 
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Gleichzeitig verschwindet auch das Phänomen des sogenannten unheimlichen Tal bei 

stark zunehmendem Realismusgrad des Avatars (Seymour et al., 2018, S. 953). Das un-

heimliche Tal bezeichnet dabei das Phänomen, dass eine computergenerierte Figur oder 

ein humanoider Roboter, der einem Menschen nahezu identisch ähnelt, beim Betrachter 

ein unangenehmes Gefühl auslöst (Cambridge Dictionary, o.J.). Hervorgerufen wurde 

diese Theorie im Jahr 1970 von Mori (Seymour et al., 2018, S. 964). In seiner Arbeit 

untersuchte er die Affinität von Menschen für Roboter, welche fast menschlich aussehen 

und sich auch so verhalten. 

 
Abbildung 3: Das Konzept des Unheimlichen Tals 

Aus Abbildung 3 geht hervor, dass die Affinität einer Person für eine menschenähnliche 

Gestalt abrupt von Empathie zu Abneigung umstürzt, wenn dieser sich einem lebensech-

ten Aussehen nähert, es jedoch nicht erreicht (Mori et al., 2019, S. 213). Hierbei nennt 

Mori et al. (2019, S. 213-214) unter Anderem drei Beispiele in Bezug auf die menschliche 

Affinität: ein industrieller Roboter, ein Spielzeugroboter und eine prothetische Hand. Die 

Affinität zu einem industriellen Roboter ist gering, da dieser primär auf die Funktionalität 

ausgerichtet ist und keine optische Ähnlichkeit zu einem Menschen aufweist (Mori et al., 

2019, S. 213). Ein Spielzeugroboter hingegen löst durch seine annähernde Ähnlichkeit zu 

einer menschlichen Gestalt eine gewisse Affinität in den Kindern aus (Mori et al., 2019, 

S. 213). Der Effekt des unheimlichen Tals kommt jedoch bei einer prothetischen Hand 

zur Geltung: Während sie auf dem ersten Blick real aussieht, löst eine Interaktion mit ihr 

ein unheimliches Gefühl in den Menschen aus (Mori et al., 2019, S. 213). Aus Abbildung 

3 wird ersichtlich, wie das Hinzufügen von Bewegung diesen Effekt verstärkt (Mori et 

al., 2019, S. 214-216). Die Theorie von Mori kann auch auf digitale Avatare angewendet 

werden. Durch unmenschlich wirkende Bewegungen kann ein digitaler Avatar schnell in 

das unheimliche Tal hinabstürzen. Dies würde sich somit negativ auf das Vertrauen des 

Menschen auswirken. 

(Mori et al., 2019, S. 214) 
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4 Einsatz im Gesundheitswesen 
Im nachfolgenden Kapitel wird für die drei Technologien Metaverse, VR und digitalen 

Avataren der Bezug zum Gesundheitswesen hergestellt. Dabei wird einerseits die Rele-

vanz dieser Technologien im Gesundheitswesen aufgezeigt und ihre Wichtigkeit hervor-

gehoben. Andererseits werden einige Anwendungsbeispiele aufgezeigt, welche mit Hilfe 

dieser Technologien massgeblich verbessert werden können. Dadurch soll verdeutlicht 

werden, welche Bedeutung diese Technologien für das Gesundheitswesen aufweisen. 

4.1 Relevanz und Forschungsstand 
Die Covid-19 Pandemie hat die Art und Weise der sozialen Interaktionen drastisch ver-

ändert. Die technologische Kommunikation ist infolge der Pandemie massgeblich voran-

getrieben worden (Thomason, 2021, S. 13). Eine grosse Anzahl an physischen Aktivitäten 

sind daraufhin in Online-Räume verlagert worden (Thomason, 2021, S. 13). Es wird vom 

Anbruch eines neuen Internet-Zeitalters gesprochen, welches die grundlegende Abhän-

gigkeit von neuen digitalen Lösungen als Kommunikationsmittel herbeisieht (Thomason, 

2021, S. 13). Interaktionen über digitale Avatare im Metaverse gehören dabei zu denje-

nigen Technologien, welche stark an Popularität gewonnen haben (Thomason, 2021, S. 

13). Diese eröffnen zusätzliche Möglichkeiten für das Gesundheitswesen (Thomason, 

2021, S. 13). 

Gemäss Thomason (2021, S. 13) hat das aktuelle Gesundheitswesen in vielen Bereichen 

noch sehr viel Verbesserungspotenzial. Verschiedene Faktoren wie steigende Kosten so-

wie begrenzte Ressourcen und Gesundheitspersonal bekräftigen spätestens seit der Co-

vid-19 Pandemie den Bedarf nach einer technologischen Innovation, welche diesen Fak-

toren entgegenwirken kann (Thomason, 2021, S.13). Ähnlich sieht es auch das World 

Economic Forum (WEF), welches sich als internationale Organisation für eine effizien-

tere Zusammenarbeit zwischen privaten und öffentlichen Sektoren einsetzt (WEF, o.J.). 

Bereits 2016 wurde vom WEF (2016) vorausgesagt, dass eine Einführung von digitalen 

Dienstleistungen ein essenzieller Faktor für die Transformierung des Gesundheitswesens 

über das nächste Jahrzehnt hinweg ist. Gemäss WEF (2016) sollen Einrichtungen im Ge-

sundheitswesen mit wenigen Klicks erreichbar sein. Technologieunternehmen wurden 

damals aufgerufen, hochgradig vernetzte Hardwarekomponenten sowie intelligente Sen-

soren und Geräte zu entwickeln, um Kostenträgern sowie Leistungserbringern bessere 
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Gesundheitsergebnisse zu geringeren Kosten zu ermöglichen (WEF, 2016). Dadurch sol-

len auch ein erhöhter Komfort durch die Reduktion von lokalen Arztbesuchen sowie ein 

besseres Kundenerlebnis erreicht werden (WEF, 2016). Durch diese neuen Technologien 

soll der Abstand zwischen der digitalen und physischen Welt immer weiter verringert 

werden (WEF, 2016). 

Die technologische Entwicklung unter anderem von VR und Metaverse ermöglicht heute 

das Voranschreiten der Realisation dieser Ziele. Insbesondere für Führungskräfte aus dem 

Gesundheitswesen stellt das Metaverse eine wichtige Entwicklung dar, wie aus der Studie 

von Kalis et al. (2022, S. 3) hervorgeht: 97% der Führungskräfte im Gesundheitswesen 

glauben demnach, dass ihre Unternehmensstrategie mehr durch technologische Fort-

schritte geprägt werden als durch wirtschaftliche, politische oder soziale Trends. Die 

technologische Umstrukturierung von der physischen in die virtuelle Welt hat dabei be-

reits begonnen, wie aus den Untersuchungen von Demeke et al. (2021, S. 242) deutlich 

wird. Die Möglichkeiten für ferngesteuerte Gesundheitsdienstleistungen ist während der 

Covid-19 Pandemie beträchtlich gestiegen: Der prozentuale Anteil von Gesundheitsein-

richtungen mit Möglichkeit auf Telemedizin-Dienstleistungen stieg in den Vereinigten 

Staaten während diesem Zeitraum von 43% auf 95% in 2020 (Demeke et al., 2021, S. 

242). 

4.2 Anwendungsgebiete 
Die Technologien hinter Metaverse ermöglichen eine breite Anzahl an Anwendungsfel-

dern im Gesundheitswesen. Eine Integration von VR und digitalen Avataren kann dabei 

helfen, eine Vielzahl von Bereichen im Gesundheitswesen zu verbessern. Im folgenden 

Abschnitt wird genauer auf die Anwendungsgebiete eingegangen, welche den Einsatz 

dieser drei Technologien im Gesundheitswesen umfassen. 

Aus dem vorangehenden Unterkapitel wird die steigende Bedeutung von Telemedizin 

ersichtlich. Durch Telemedizin wird die Interaktion zwischen Arzt und Patient, welche 

sich an geografisch unterschiedlichen Orten befinden, ermöglicht (Sparwasser et al., 

2022, S. 138). Das Metaverse bietet dabei eine Möglichkeit, um bestehende Telemedizin-

Dienstleistungen zu verbessern (Skalidis et al., 2022, S. 2). Dies umfasst auch Interakti-

onen im Rahmen einer Gesundheitsberatung, welche in dieser Arbeit erforscht werden. 

Die Visualisierung des Gesundheitsberaters kann dabei in Form eines digitalen Avatars 
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erfolgen (Rheu et al., 2020, S. 85). Dadurch kann eine stärkere Überzeugungswirkung 

erzielt werden als durch herkömmliche Instrumente der Telemedizin, wie beispielsweise 

die reine telefonische Beratung (Rheu et al., 2020, S. 85). Mit Hilfe einer VR-Brille kann 

zudem eine bessere Patientenerfahrung in einer dreidimensionalen Umgebung ermöglicht 

werden (Bansal et al., 2022, S. 119922). Darüber hinaus kann durch den Einsatz dieser 

Technologien auch der Zugang zu Gesundheitsversorgungen in abgelegenen Umgebun-

gen verbessert werden (Bansal et al., 2022, S. 119922). Auch Menschen, die unter physi-

schen Einschränkungen leiden, profitieren von diesen Technologien (Skalidis et al., 2022, 

S. 2). Dadurch, dass die Interaktion virtuell über das Metaverse verläuft, können auch 

Einsparungen in Bezug auf Reisekosten und Wartezeit erzielt werden (Bansal et al., 2022, 

S. 119923). Eine virtuelle Gesundheitsberatung reduziert zudem das Risiko der Übertra-

gung von Infektionskrankheiten zwischen Patienten und medizinischem Personal (Bansal 

et al., 2022, S. 119923). 

 
Abbildung 4: Test einer Patienteninteraktion über VR 

Ein weiteres Anwendungsgebiet im Gesundheitswesen, welches von den Technologien 

Metaverse, VR und digitalen Avataren geprägt werden könnte, sind virtuelle Schulungen 

und Fortbildungen (Thomason, 2021, S.14). Die Vorteile dieser Technologien in Bezug 

auf das Personaltraining sind dabei weitreichend. Über die Nutzung von VR können Ler-

nende im Metaverse einen besseren Überblick über die Nachbildung tatsächlicher Ver-

fahren erhalten (Thomason, 2021, S. 14). Dadurch können Prozesse lehrreich illustriert 

und ein interaktiver Austausch innerhalb der Lektionen ermöglicht werden (Sparwasser 

et al., 2022, S. 138).  Wie aus Abbildung 4 ersichtlich wird, können digitale Avatare als 

Untersuchungsobjekt die Nachahmung von chirurgischen Eingriffen oder Patienteninter-

kationen über VR ermöglichen (Bansal et al., 2022, S. 119923). Infolgedessen kann die 

Erlernung von neuen Skills die Schulung von medizinischem Personal in einer sicheren 

(Bansal et al., 2022, S. 119924) 
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und kontrollierten Umgebung durchgeführt werden (Javaid & Haleem, 2019, S. 602). 

Analog zum Konzept der Telemedizin können auch hier realistische Lernerfahrungen er-

möglicht werden, welche örtliche, zeitliche und finanzielle Beschränkungen aufheben 

(Bansal et al., 2022, S. 119923). 

Aus den Untersuchungen von Moro et al. (2017, S. 553 in Sparwasser et al., 2022, S. 138) 

geht zudem hervor, dass sich die Lerneffizienz und -bereitschaft der Lernenden über den 

Unterricht mit VR-Applikationen deutlich erhöht. Die praktische Anwendung von theo-

retischen Konzepten über VR verleiht den Lernenden dabei ein realitätsnahes Gefühl 

(Bansal et al., 2022, S. 119930). Illustrationen in der virtuellen Welt können dem Be-

trachter helfen zu verstehen, wie beispielsweise ein bestimmtes Gerät funktioniert 

(Bansal et al., 2022, S. 119930). Dadurch kann das Interesse der Lernenden am Lernpro-

zess aufrecht gehalten werden (Bansal et al., 2022, S. 119930). Diese Trainingseinheiten 

können dadurch in der Praxis sowohl zu einer Reduktion der Operationszeit und Kompli-

kationsrate, als auch zu einer verbesserten chirurgischen Präzision führen (Sparwasser et 

al., 2022, S. 138). 
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5 Psychologische Grundlagen 
Um zu erforschen, wie sich das Vertrauen eines Menschen zu einem digitalen Avatar 

auswirkt, werden auf verschiedene sozialpsychologische Konzepte zurückgegriffen. 

Diese Konzepte befassen sich mit der Art und Weise, wie Menschen miteinander intera-

gieren, um zwischenmenschliche Beziehungen und Vertrauen aufzubauen. Auf dieser 

Grundlage soll in Bezug auf die Forschungsfrage bestimmt werden, wie die digitalen 

Avatare optisch gestaltet werden sollen. 

5.1 Similarity Attraction Theorie 
Die Similarity Attraction Theorie besagt grundlegend, dass sich Menschen eher zu Men-

schen hingezogen fühlen, die ähnlich sind wie sie selbst (Byrne, 1971, zit. nach Montoya 

& Horton, 2012, S. 65-66). Sie geht davon aus, dass Ähnlichkeiten zwischen Menschen 

anziehend sind, während Unterschiede abschreckend sein können (Byrne, 1971, zit. nach 

Montoya & Horton, 2012, S. 65-66). Die Annahme der Anziehung anderer Personen 

durch die Selbstähnlichkeit bietet dabei breite Auslegungs- und Interpretationsmöglich-

keiten. Der Zusammenhang zwischen Ähnlichkeit und Anziehung sind in der Vergangen-

heit durch verschiedene Studien beschrieben worden (Montoya & Horton, 2012, S. 64-

65). 

Byrne (1961, S. 713) sieht die Ähnlichkeit bzw. Unähnlichkeit zwischen zwei Personen 

als Grundlage für eine positive bzw. negative Beziehung an. Die Anziehungskraft einer 

Person auf eine fremde Person liegt gemäss seiner Theorie in den Ähnlichkeiten der Cha-

raktereigenschaften, Einstellungen und Werten der beiden Personen (Byrne & Nelson, 

1965, S. 659-660). Eine Übereinstimmung der subjektiven Wahrnehmung beider Parteien 

führt demnach zum Aufbau einer positiven Beziehung und stellt demnach eine sich loh-

nende Interaktion dar (Byrne, 1961, S. 713). Gegenteilig stellt eine Meinungsverschie-

denheit eine bestrafende Interaktion und damit ein Element für eine negative Beziehung 

dar (Byrne, 1961, S. 713). Die Uneinigkeit zur eigenen Betrachtungsweise kreiert Inkon-

sistenzen, was in einer mangelnden Anziehung resultiert (Byrne, 1971, zit. nach Montoya 

& Horton, 2012, S. 65-66). Dieses Konzept wird von Byrne et al. (1973, S. 313) auch als 

Reinforcement-Modell bezeichnet. 

In diesem Zusammenhang belegen bereits verschiedene empirische Forschungen, dass 

die Ähnlichkeiten in den Einstellungen zwischen Personen positive Auswirkungen auf 
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die zwischenmenschlichen Beziehungen haben können. In einem Experiment von Byrne 

et al. (1966, S. 220-224) wurden die Interessen und Ansichten von Probanden über einen 

Fragebogen ermittelt. Ziel war es, die Interessen und Ansichten von Probanden über die 

Zusammenarbeit mit einem anderen Probanden zu eruieren (Byrne et al., 1966, S. 222). 

Es konnte dabei festgestellt werden, dass die Vorfreude über eine Zusammenarbeit grös-

ser war bei denjenigen Probanden mit grösseren Gemeinsamkeiten, als bei denen mit we-

niger Gemeinsamkeiten (Byrne et al., 1966, S. 222). Ähnlich sah es bei der Untersuchung 

von Baron (1971, S. 325-326) aus. In einem Experiment ermittelte er, ob sich Probanden 

nach einer Interaktion und einem Meinungsaustausch gegenseitig einen Gefallen tun wür-

den. Die Hilfsbereitschaft stieg dabei erheblich bei denjenigen Probanden, die während 

der Interaktion grössere Gemeinsamkeiten mit ihrem Gegenüber feststellen konnten.  

Der Standpunkt, dass die Ähnlichkeit der Werte und Einstellungen ein wesentlicher Fak-

tor für die Anziehung zwischen Menschen ist, wird jedoch auch angefochten (Montoya 

& Horton, 2012, S. 64 - S. 65; Santee, 1976, S. 153). Verschiedene Untersuchungen zei-

gen auf, dass auch Ähnlichkeiten in den physische Eigenschaften wie beispielsweise dem 

Körperbau, den Gesichtsmerkmale oder der Hautfarbe eine anziehende Wirkung haben 

können (Evie, o.J.). Nach McPherson (1983, zit. nach Roebken, 2010, S. 473) können 

auch ähnliche sozio-demografische Eigenschaften wie die Rasse, das Geschlecht oder der 

Bildungsstand die gegenseitige Anziehung verstärken. Wetzel & Insko (1982, S. 254-

255) vertreten die Ansicht, dass der entscheidende Faktor für die Beziehung zwischen 

Ähnlichkeit und Anziehungskraft die ideale Ähnlichkeit und nicht die Selbstähnlichkeit 

sein könnte. Begründet wird dies dadurch, dass es Situationen gibt, in welcher eine Dis-

krepanz zwischen den Idealen eines Individuums und seiner Selbstwahrnehmung vorliegt 

(Wetzel & Insko, 1982, S. 254). Kaplan & Anderson (1973, S. 301) hingegen argumen-

tieren in ihrer Information Integration Theory, dass verfügbare Informationen über die 

Persönlichkeitseigenschaften die Anziehungskraft zwischen zwei Personen bestimmen. 

Die Anziehung zu einer Person mit ähnlichen Eigenschaften erfolgt gemäss Kaplan & 

Anderson (1973, S. 304) dabei nicht, «weil diese Information als unkonditionierter Sti-

mulus wirkt, sondern weil sie uns erwarten lässt, dass er verschiedene positive Aspekte 

seiner Persönlichkeit hat». Burleson & Denton (1992, S. 268) wiederum begründen, dass 

ähnliche Fähigkeiten in den sozial-kognitiven und kommunikativen Fähigkeiten die An-

ziehungskraft fördern, indem freundliche Interaktionen bevorzugt werden. 
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5.2 Attraktivitätstheorie 
Die Attraktivitätstheorie von Samuel Frenning befasst sich damit, wie Menschen die At-

traktivität anderer bewerten und wie sich diese Bewertungen auf zwischenmenschliche 

Beziehungen auswirken (Leung, 2022). Sie beinhaltet dabei verschiedene Elemente, wel-

che die Anziehung zwischen einzelnen Individuen positiv oder negativ beeinflussen 

(Leung, 2022). Im Gegensatz zur Similarity-Attraction Theorie besagt die Attraktivitäts-

theorie, dass die Bewertung der Attraktivität aufgrund von drei grundlegenden Faktoren 

erfolgt: von physischen, sozialen sowie aufgabenbezogenen Faktoren (Cena, 2014, S. 4). 

Ebenfalls hervorzuheben sind die vier Leitprinzipien Nähe, Ähnlichkeit, Gegenseitigkeit 

und Verstärkung, welche wichtige Bestandteile von Freenings Attraktivitätstheorie dar-

stellen (Cena, 2014, S. 4). Eine positive Auffassung dieser Faktoren kann dabei zur Ver-

stärkung des gegenseitigen Vertrauens führen. 

5.2.1 3 Typen der Attraktivität 

Der erste Typ beinhaltet physische Faktoren, welche sich auf die körperliche Attraktivität 

beziehen (Leung, 2022). Sie umfassen optische Eigenschaften wie beispielsweise das 

Aussehen, die Körpergrösse oder die Körperstatur (Leung, 2022). Gemäss der Attraktivi-

tätstheorie verbindet das Gehirn gut aussendende und gesunde Menschen unbewusst mit 

einem wünschenswertem Partner für das Eingehen einer Liebesbeziehung und die Fort-

pflanzung (Curiously, 2023). Auch für andere Arten von Beziehungen, wie beispiels-

weise in Freundschaften oder Partnerschaften am Arbeitsplatz ist diese Theorie von hoher 

Bedeutung (Coursehero, o.J.). 

Der zweite Typ beinhaltet die sozialen Faktoren (Leung, 2022). Diese beziehen sich da-

rauf, dass sich Menschen voneinander angezogen fühlen, basierend auf ihre persönlichen 

Eigenschaften und Handlungen (Leung, 2022). Beispielsweise werden Eigenschaften wie 

Freundlichkeit, Aufgeschlossenheit und Selbstbewusstsein, sowie ähnliche Interessen 

und Wertevorstellungen tendenziell die Aufmerksamkeit und Zuneigung anderer Men-

schen auf sich ziehen (Coursehero, o.J.). Die sozialen Faktoren stellen eine wesentliche 

Komponente für die positive Entwicklung sämtlicher Formen von Beziehungen (Course-

hero, o.J.). Sie entscheiden darüber, ob zwei Menschen die Bereitschaft aufzeigen, eine 

starke Verbindung einzugehen und somit eine Vertrauensbasis schaffen können (Course-

hero, o.J.). 
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Der dritte Typ beinhaltet die Anziehung über aufgabenorientierte Faktoren (Leung, 

2022). Eine aufgabenbezogene Anziehung liegt vor, wenn sich eine Person aufgrund von 

deren Fähigkeiten oder Arbeitshaltung zu einer anderen Person hingezogen fühlt (Leung, 

2022). Im Arbeitsumfeld wird diese Art der Anziehung häufig beobachtet, wenn sich 

Menschen zueinander hingezogen fühlen, wenn sie über ähnliche Fähigkeiten und Kom-

petenzen verfügen (Coursehero, o.J.). Auch das Erreichen der eigenen persönlichen Ziele 

stellt ein Motiv dar, welches durch die Anziehungskraft durch aufgabenorientierte Fakto-

ren verstärkt wird (Coursehero, o.J.) Ein Beispiel dazu wäre ein leistungsstarker Chirurg 

in einem Spital, der durch seine Leistungen von seinen Arbeitskollegen und -Kolleginnen 

respektiert und angesehen wird. 

5.2.2 4 Prinzipien der Attraktivität 

Neben den drei verschiedenen Arten der Anziehung geht Frennings Theorie von vier wei-

teren Leitprinzipien aus (Coursehero, o.J.). Diese gehen näher auf die Gründe ein, warum 

sich Menschen zueinander hingezogen fühlen, und dadurch zwischenmenschliche Bezie-

hungen eingehen. Die vier Prinzipien sind Nähe, Ähnlichkeit, Wechselseitigkeit und Ver-

stärkung (Coursehero, o.J.) 

Das Prinzip der Nähe bezieht sich auf die physische Distanz zwischen zwei Menschen 

(Leung, 2022). Gemäss dem Prinzip der Nähe werden sich nahestehende Menschen mit 

grösserer Wahrscheinlichkeit zueinander hingezogen fühlen, als Menschen, die räumlich 

weiter voneinander entfernt sind (Leung, 2022). Dadurch sind diese Menschen eher dazu 

geneigt, eine Beziehung zueinander aufzubauen (Coursehero, o.J.). Beispielsweise wird 

eine Beziehung zwischen zwei Menschen bekräftigt, wenn diese in derselben Firma ar-

beiten oder oft in dasselbe Restaurant gehen (Leung, 2022). Naheliegend ist hierbei auch 

der sogenannte «Mere Exposure Effect», welcher aussagt, dass sich Menschen, die sich 

öfter sehen, mehr voneinander angezogen fühlen (Harrison, 1977, zit. nach Leung, 2022) 

Das Prinzip der Ähnlichkeit bezieht sich auf die Hypothese, dass sich Menschen zu an-

deren hingezogen fühlen, die ähnliche Interessen, Werte und Persönlichkeitsmerkmale 

haben (Leung, 2022). Überschneidungen gibt es bei diesem Prinzip mit der Similarity 

Attraction Theorie, welche im Kapitel 5.1 behandelt worden ist. Die Ergebnisse zahlrei-

cher Studien wie beispielweise von Byrne et al. (1966, S. 220) oder von Baron (1971, S. 

325- 326) zeigen, dass Menschen dazu neigen, Freundschaften und Beziehungen mit an-

deren Personen einzugehen, die in vielerlei Hinsicht mit ihnen vergleichbar sind. 
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Das Prinzip der Reziprozität bezieht sich auf die Hypothese, dass sich Menschen tenden-

ziell zu anderen Menschen hingezogen fühlen, welche Interesse an ihnen zeigen (Cours-

ehero, o.J.). Empirische Untersuchungen von Falk & Fischbacher (2000, S. 31) zeigen 

auf, dass die Wahrscheinlichkeit für eine gute zwischenmenschliche Beziehung steigt, 

wenn Menschen den Eindruck haben, dass eine andere Person an ihnen interessiert ist. 

Wenn beispielsweise eine Person etwas Gutes für eine andere Person tut, fühlt sich die 

zweite Person nach dem Prinzip der Reziprozität ebenfalls verpflichtet, etwas Gutes für 

die erste Person zu tun (Molm et al., 2007, S. 203-204). 

Nach dem Prinzip der Verstärkung ist es wahrscheinlicher, dass sich Menschen weiterhin 

zu denjenigen hingezogen fühlen, die sie positiv verstärken (Coursehero, o.J.). Eine po-

sitive Verstärkung kann sowohl in Form einer materiellen als auch immateriellen Beloh-

nung sein (Cameron & Pierce, 1994, S. 368). Materielle Belohnungen können beispiels-

weise Gutscheine oder Geschenke sein, während immaterielle Belohnungen der Humor 

des Anderen, eine hohe Freundlichkeit oder auch die gemeinsame Arbeit an Zielen sein 

können (Leung, 2022). Es gibt viele verschiedene Formen von Belohnungen, die Men-

schen aus einer Beziehung ziehen können, jedoch ist auch das Gegenteil der Fall: Wenn 

eine Person in einer zwischenmenschlichen Beziehung nicht profitiert, wird sie die andere 

Person im Allgemeinen weniger attraktiv finden (Leung, 2022). 

Im Allgemeinen bieten die verschiedenen Typen und Prinzipien von Frennings Attrakti-

vitätstheorie eine wichtige Grundlage für das Verständnis von unzähligen komplizierten 

Aspekten der Anziehung und der Schaffung einer Vertrauensbasis (Coursehero, o.J.). Ein 

universeller Wert zur Messung der Anziehungskraft lässt sich schwer bestimmen, jedoch 

gibt es die Möglichkeit, sich verschiedener Instrumente als Richtschnur zu bedienen 

(Leung, 2022). Beispielsweise können über Fragebögen anhand gezielter Fragen ermittelt 

werden, wie hoch die Attraktivität einer Person für eine andere Person ist (Leung, 2022). 

Auch physische Indikatoren wie die Messung von Herzfrequenz und Kerntemperatur 

während einer Interaktion zwischen zwei Menschen können als Mass für die Messung 

der gegenseitigen Anziehungskraft herangezogen werden (Leung, 2022). 



   

 

  Seite 25 von 128 

5.3 Austauschtheorie 
Die Austauschtheorie besagt, dass zwischenmenschliche Beziehungen auf einem Aus-

tauschprozess basieren, bei welchem die Kosten und Nutzen abgewogen werden (Emer-

son, 1976, S. 336). Hierbei werden menschliche Interaktionen und Beziehungen aus der 

Perspektive des vorteilhaften Austauschs von Aktionen betrachtet, um positive Ergeb-

nisse zu maximieren (Bierhoff & Frey, 2017, S. 2). Die Idee des Tausches, die aus der 

Ökonomie stammt, wird in der Psychologie auf alle Arten von Beziehungen angewendet, 

einschliesslich alltäglicher, privater und sozialer Beziehungen (Bierhoff & Frey, 2017, S. 

2). Darunter zählen beispielweise auch Wertschätzung gegen Sympathie, emotionale An-

teilnahme gegen Dankbarkeit oder emotionale Zuwendung gegen Vertrauen (Bierhoff & 

Frey, 2017, S. 1). 

Heute gilt die Austauschtheorie als eine der bedeutendsten theoretischen Ansichtsweisen 

auf soziale Interaktion und Sozialstruktur. Ihre Wichtigkeit wurde in den 1960er bis 

1970er Jahren von angesehenen Soziologen wie George Homans, Peter Blau und Richard 

Emerson verdeutlicht (Cook et al., 2013, S. 61). Für Homans (1961, zit. nach Cook et al., 

2013, S. 62) liegt der Fokus auf dem zwischenmenschlichen Austausch sowie dem indi-

viduellen Verhalten der Akteure in der Interaktion miteinander. Dabei sieht Homans 

(1961, zit. nach Bierhoff & Frey, 2017, 5-6) den sozialen Austausch als einen Austausch 

von belohnenden und kostenintensiven Aktivitäten zwischen mindestens zwei Personen. 

Diese zwischenmenschliche Beziehung sieht dabei eine positive Entwicklung vor, wenn 

beide Parteien ihre eigenen Interessen maximieren und negative Konsequenzen minimie-

ren (Homans, 1961, zit. nach Emerson, 1976, S. 336). Das individuelle Verhalten wird 

somit positiv gesteuert, wenn der Wert der Belohnung im Rahmen des sozialen Aus-

tauschs höher ist als die Kosten (Homans, 1961, zit. nach Emerson, 1976, S. 336). 

Weiterverfolgt wurde diese Theorie von Blau (1964, zit. nach Bierhoff & Frey, 2017, 

S.10), der diese Austauschbeziehung aus einer ökonomischeren Sicht sieht. Blau glaubt, 

dass jeder soziale Austausch auf eine freiwillige Handlung zurückzuführen ist, in der je-

der Akteur seinen Nutzen maximieren möchte (Blau, 1964, zit. nach Bierhoff & Frey, 

2017, S. 10; Kieserling, 2019, S. 51-52). Dieser potenzielle Nutzen kann dabei von extrin-

sischer Natur (z.B. soziale Anerkennung) oder intrinsischer Natur (z.B. soziale Akzep-

tanz) sein (Bierhoff & Frey, 2017, S.10). Dadurch kann jede Interaktion als Austausch 

verstanden werden, bei welchem die Individuen mehr erhalten, als dass sie ohne diese 
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Interaktion erzielt hätten. Dennoch betont Blau (1964, zit. nach Bierhoff & Frey, 2017, 

S.10-11), dass die Art der wechselseitigen Verpflichtungen beim sozialen Austausch, im 

Gegensatz zum ökonomischen Austausch, eher unspezifisch und vage ist. Üblicherweise 

gehen einem sozialen Austausch keine Verhandlungen vorher, sondern es wird vom Ge-

genüber erwartet, einem Gefallen eine entsprechende Erwiderung nachzukommen (Bier-

hoff & Frey, 2017, S.10-11). Verschiedene Forschungsergebnisse haben dabei aufgezeigt, 

dass durch eine hohe Wechsel- und Gegenseitigkeit zwischen den Akteuren eine starke 

Vertrauensbasis geschaffen werden kann (Molm et al., 2000, S. 1396). 

Damit also in einer Interaktionen ein möglichst vorteilhafter Austausch für beide Parteien 

erzielt werden kann, müssen Individuen die Abhängigkeiten von ihren Interaktionspart-

nern berücksichtigen (Bierhoff & Frey, 2017, S. 2). Gleichzeitig müssen sie auch berück-

sichtigen, dass ihr Verhaltens auch die Ergebnisse des Interaktionspartners beeinflussen 

(Bierhoff & Frey, 2017, S. 2). Gemeinhin sind gemäss Homans (1961, zit. nach Emerson, 

1976, S. 336) Menschen sehr bestrebt, möglichst zufriedenstellende Interaktionen zu ge-

stalten und gleichzeitig nicht zufriedenstellende Interaktionen zu vermeiden.  Die Aus-

wahl der Interaktionspartner ist daher sehr selektiv, da beide Parteien nach Interaktions-

partnern streben, welche eine möglichst lohnende Interaktion ermöglichen (Bierhoff & 

Frey, 2017, S. 2). Eine selektive Auswahl der Interaktionspartner sowie eine darauffol-

gende, zufriedenstellende Interaktion kann dadurch die Vertrauensschaffung begünsti-

gen. 

5.4 Attributionstheorie 

Gemäss Definition von Fiske & Taylor (1991, zit. nach Houston, 2019) befasst sich die 

Attributionstheorie mit der Art und Weise, wie ein Mensch Informationen nutzt, um kau-

sale Zusammenhänge für Ereignisse zu erklären. Dabei bezieht sich Attribution darauf, 

dass Information gesammelt und kombiniert werden, um ein kausales Urteil zu bilden 

(Fiske & Taylor, 1991, zit. nach Houston, 2019). Der Fokus liegt dabei auf subjektiven, 

für richtig empfundenen Erklärungen und nicht auf objektiver Korrektheit (Raab et al., 

2010, S. 77). Es wird davon ausgegangen, dass wahrgenommene Zusammenhänge aus 

einer bestimmten Situation das zukünftige Verhalten des Menschen in einer ähnlichen 

Situation beeinflussen (Kelley & Michela, 1980, S. 460). Die eigenen Wahrnehmungen 

haben dabei einen grossen Einfluss auf das Verständnis von der kausalen Struktur der 

Welt (Kelley & Michela, 1980, S. 460). Dadurch stellen sie wichtige Parameter für die 
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Interaktion des Menschen mit der Welt dar (Kelley & Michela, 1980, S. 460). Die Attri-

butionstheorie wird durch unterschiedliche Dimensionen der Attribution geprägt. Hatza-

kis (2009, S. 450) erläutert diese in Bezug auf die Vertrauensbildung. 

In der internen, externen und situationalen Dimension wird definiert, wo die Ursache für 

die Auslösung eines bestimmtes Ereignisses liegt (Hatzakis, 2009, S. 451). Der Begriff 

‘intern’ deutet demzufolge darauf hin, dass die Ursache bei der eigenen Person ausgelöst 

liegt (Hatzakis, 2009, S.451). Die Verantwortung für die Schaffung des Vertrauens liegt 

hierbei in internen Attributen wie Persönlichkeitsmerkmalen der eigenen Person (Hatza-

kis, 2009, S.451). Beispielsweise kann hierbei ein mangelndes Vertrauen gegenüber 

Fremden auf die eigene misstrauische Persönlichkeit zurückgeführt werden. Beim Begriff 

‘extern’ wird davon ausgegangen, dass andere Menschen für die Ursache verantwortlich 

sind (Hatzakis, 2009, S. 451). Die Vertrauensschaffung wird dadurch aus subjektiver 

Sicht von den Eigenschaften oder Handlungen anderer Personen beeinflusst (Hatzakis, 

2009, S. 451). Für Ursachen, welche über das menschliche Handeln hinausgehen, wird 

der Begriff ‘situativ’ verwendet (Hatzakis, 2009, S. 452). Dieser deutet darauf hin, dass 

die Ursachen auf bestimmte Umstände zurückzuführen sind (Hatzakis, 2009, S. 452). 

Dazu zählen beispielsweise Naturkatastrophen, Marktkräfte oder auch konkrete Umge-

bungen (Hatzakis, 2009, S. 452). 

Eine weitere Ansicht der Attributionstheorie ist die Unterteilung in die Dimensionen per-

sönlich, rollenorientiert und universell (Hatzakis, 2009, S. 452). Hier wird festgelegt, ob 

die Ursache einer bestimmten Person oder einer Rolle zugeordnet werden kann, oder ob 

sie für alle anwendbar ist (Hatzakis, 2009, S. 452). Der Begriff ‘rollenorientiert’ bezieht 

sich auf Ursachen, die Individuen (oder Gruppen von Individuen) als Vertreter bestimm-

ter Rollen zugeschrieben werden, während ‘persönlich’ nur für Ursachen verwendet wird, 

die bestimmten Individuen zugeschrieben werden (Hatzakis, 2009, S. 452). In Bezug auf 

das Vertrauen hebt Oldroyd (2002 in Hatzakis, 2009, S. 452) insbesondere die negativen 

Erfahrungen hervor. Bestimmte Rollen können die Stereotypisierung der Rolleninhaber 

hervorrufen, was wiederum in Misstrauenszuständen resultieren kann (Oldroyd, 2002 in 

Hatzakis, 2009, S. 452). Der Begriff ‘universell’ hingegen steht stellvertretend dafür, dass 

eine bestimmte Tat für jeden normal ist (Hatzakis, 2009, S. 452). Daher wird angenom-
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men, dass universelle Zuschreibungen negativer Ereignisse ein gewisses Mass an Ver-

bundenheit mit dem Gegenüber signalisieren und somit Vertrauen schaffen (Hatzakis, 

2009, S. 452). 

Für die Vertrauensforschung ist zudem die Dimension der Kontrollierbarkeit durch den 

Akteur von hoher Bedeutung (Hatzakis, 2009, S. 452). Bei der Dimension der Kontrol-

lierbarkeit geht es primär um den wahrgenommenen Grad des Einflusses, den der Akteur 

auf das Ergebnis haben wird (Hatzakis, 2009, S. 452). Wenn der Akteur die Wahrneh-

mung hat, dass er eine tiefe Kontrolle auf das Ergebnis hat, so steigert sich seine wahrge-

nommene Hilflosigkeit und Verwundbarkeit (Seligman 1975 in Hatzakis, 2009, S. 452). 

Dies wirkt sich folglich negativ auf das Vertrauen aus (Hatzakis, 2009, S. 452).  

5.5 Erwartungstheorie 
Die Erwartungstheorie geht grundlegend davon aus, dass Menschen Handlungen auswäh-

len, bei welchen die Wahrscheinlichkeit der Erfüllung ihrer subjektiven Erwartungen am 

grössten sind (Weede, 1986. S. 9). In Bezug auf die Vertrauensbildung kann dies darauf 

bezogen werden, dass Menschen denjenigen Personen vertrauen, welche ihre Erwartun-

gen am ehesten erfüllen. Ein wichtiges Merkmal dabei ist auch die vorangehende subjek-

tive Bewertung der Handlungsergebnisse und –folgen (Rank, 1997, S. 3). Für viele Men-

schen ist dieser Gedanke der Nutzenmaximierung ein Merkmal des rationalen Handelns 

(Weede, 1986, S. 9). In der Literatur werden für diese Theorie deshalb auch je nach Kon-

text die Begriffe Wert-Erwartungstheorie oder Nutzentheorie verwendet (Weede, 1986, 

S. 9). 

Entwickelt wurde diese Theorie, welche ihren Ursprung in der Organisationspsychologie 

hat, von Vroom (1964, zit. nach Abdul Rehman et al., 2019, S. 431). Vroom (1964, zit. 

nach Lunenburg, 2011, S. 3) geht davon aus, dass die Arbeitermotivation ein Produkt von 

drei Faktoren ist: Erwartung, Instrumentalität und Valenz. Die Erwartung bezieht sich 

hierbei auf die Einschätzung des Eintreffens eines bestimmten Leistungsniveaus basie-

rend auf den arbeitsbezogenen Anstrengungen (Vroom, 1964, zit. nach Lunenburg, 2011, 

S. 2). Beispielsweise ist die Erwartung tief, wenn ein Mitarbeiter voraussieht, dass ein 

Arbeitsaufwand nicht zum gewünschten Erfolg führen wird (Lunenburg, 2011, S. 2). Um-

gekehrt ist die Erwartung hoch bei einer absoluten Erfolgsgarantie (Lunenburg, 2011, S. 

2). Die Instrumentalität hingegen bezieht sich auf Wirksamkeit einer Leistung auf ein 
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bestimmtes Arbeitsergebnis (Vroom, 1964, zit. nach Lunenburg, 2011, S. 2). Wenn ein 

Mitarbeiter erkennt, dass eine gute Leistung zu einer Lohnerhöhung führt, ist die Instru-

mentalität hoch (Lunenburg, 2011, S. 2). Umgekehrt ist sie tief, wenn der Mitarbeiter 

keine Korrelation zwischen dem Arbeitsaufwand und einer Lohnerhöhung feststellt 

(Lunenburg, 2011, S. 2). Die Valenz hingegen stellt die subjektive Präferenz für eine 

bestimmte Belohnung dar (Vroom, 1964, zit. nach Lunenburg, 2011, S. 2). Diese kann 

bei jedem Mitarbeiter unterschiedlich sein, da neben einer Lohnerhöhung auch andere 

Belohnungen wie Anerkennung oder Beförderung Anreize darstellen (Lunenburg, 2011, 

S. 3). 

Vrooms Theorie aus der Organisationspsychologie wurde in den nachfolgenden Jahren 

durch zahlreiche Autoren weiterverfolgt und erweitert (Behling & Starke, 1973, 373). 

Sein Grundkonzept aus der Organisationspsychologie wurde in verschiedenen Kontexten 

ausserhalb der Organisationspsychologie angewendet (vgl. Walker & Thomas, 1982; 

Mitchell & Nebeker, 1973). Weede (1986, S. 9) sieht in der Erwartungstheorie Ähnlich-

keiten mit der Nutzentheorie aus der Ökonomie. Die Nutzentheorie besagt, dass Men-

schen sich für ein Produkt oder eine Dienstleistung entscheiden, aus denen sie den maxi-

malen Nutzen für ihr Geld erhalten (Bühlmann et al., 1969, S. 29). In Bezug auf die Ver-

trauensbildung kann daraus geschlossen werden, dass Personen Dienstleistern vertrauen, 

die ihre persönliche Zufriedenheit am ehesten erfüllen können. 
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6 Planung der Metaverse-Anwendung 
Das folgende Kapitel beschreibt die der Arbeit vorangehende Planung für die Erstellung 

der Metaverse-Anwendung. Dabei wird detaillierter auf die Wahl der Hard- und Soft-

ware, den Erstellungskriterien der Avatare sowie die Gestaltung der Avatare eingegan-

gen. 

6.1 Hardware 
Für die Erstellung der Metaverse-Anwendung wird bei der Hardware auf die Nutzung 

einer VR-Brille gesetzt, welche als Basis für die Durchführung des Laborexperimentes 

dient. Es wird bewusst auf eine VR-Brille gesetzt, da diese im Vergleich zu anderen XR-

Geräten die höchste immersive Erfahrung bietet (Milgram et al., 1994, S. 283). Die aktu-

elle Auswahl von VR-Brillen auf dem Markt ist hoch, weshalb die passende Hardware 

über ein systematisches Ausschlussverfahren ermittelt wird. 

Eine mögliche Kategorisierung der aktuellen VR-Brillen auf dem Markt ist die Unter-

scheidung zwischen kabelgebundenen und kabellosen VR-Brillen. Dieses Merkmal stellt 

für das anschliessende Laborexperiment das primäre Kriterium dar, da durch kabellose 

Geräte eine höhere Flexibilität ermöglicht werden kann. Dies ermöglicht eine ortsunab-

hängige Durchführung des Laborexperiments und es erfordert keine Abhängigkeit von 

einem leistungsfähigen Computer. Das zweite wichtige Kriterium ist die Qualität des Se-

herlebnis der Brille, gemessen an der Auflösung sowie der weiteren Ausstattung wie z.B. 

Sensoren. Das dritte relevante Kriterium stellen die Anschaffungskosten dar. 

Aus dem Ergebnis des Ausschlussverfahrens geht hervor, dass die Meta Quest 2 sämtli-

che Anforderungen erfüllt. Dank der Integration fortschrittlicher Tracking-Sensoren kön-

nen mit den Sechs Freiheitsgraden (6DOF) sowohl Kopf-, als auch Körperbewegungen 

mit realistischer Präzision erfasst werden (Meta, o.J.). Mit einer Auflösung von 1832 x 

1920 Pixel pro Auge verfügt das LCD-Display der Meta Quest 2 eine relativ gute Auflö-

sung im Vergleich zu anderen Standalone-VR-Headsets (Meta, o.J.; Siemens & Plass-

Fleßenkämper, 2023). Darüber hinaus ist das Hand-Tracking System vollumfänglich im 

Gerät integriert, was die Echtzeiterfassung von Hand- und Fingerbewegungen ermöglicht 

(Abdlkarim et al., 2023, S. 1). Durch den Einsatz dieser Technologie kann eine höhere 

Immersion des Nutzers erreicht werden (Abdlkarim et al., 2023, S. 2). Abbildung 5 zeigt 

die die Meta Quest 2 mit den dazugehörigen Controllern. 
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Abbildung 5: Die eingesetzte Meta Quest 2 

6.2 Software 
Die Umsetzung einer Metaverse-Anwendung erfordert die Nutzung verschiedener Soft-

wares. Sowohl für die Erstellung der Avatare, ihrer Animationen sowie die Umgebung 

können jeweils eine separate Software verwendet werden. In den nachfolgenden Ab-

schnitten wird detaillierter auf die zentralen Softwares eingegangen, welche im Rahmen 

dieser Arbeit verwendet wurden. 

Für die Erstellung der Avatare bieten sich verschiedene Möglichkeiten an. Aktuelle Soft-

wares stellen beispielsweise Unreal Engine 5 (UE5) oder Character Creator 4 (CC4) dar. 

Diese ermöglichen dank der Nutzung aktuellsten Technologie die Erstellung von fotore-

alistischen Charakteren für 3D Umgebungen (Vū, 2023). Um jedoch über die vollum-

fänglichen Nutzungsmöglichkeiten zu verfügen, wird eine Softwarelizensierung benötigt, 

deren Preis das verfügbare Budget für diese Arbeit übertreffen würde. Stattdessen wird 

für die Erstellung der Charaktere auf die Software Character Creator 3 (CC3) von Real-

lusion zurückgegriffen. Diese wird volllizensiert von der Hochschule zur Verfügung ge-

stellt und bietet eine umfangreiche Auswahl an Assets, die in Bezug auf das Gesundheits-

wesen relevant sind. Obwohl CC3 als Vorgänger von CC4 weniger Funktionen bietet, um 

fotorealistische Avatare zu erstellen, ist ihr Funktionsumfang dennoch sehr hoch (Real-

lusion Magazine, 2021). Verschiedene Funktionen wie Digital Human Shader, Morph- 

und Hautanpassungen erlauben eine detaillierte Bearbeitung der Körperteile nach den 

persönlichen Vorstellungen (Reallusion, o.J.). Jede Grösse oder Form eines Körperteils 

ist als numerischer Wert für die Berechnung verfügbar (El Amri & Raab, 2023). Dies 

erhöht zusätzlich die Benutzerfreundlichkeit und Flexibilität bei der Gestaltung. 
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Als Kern für die Zusammensetzung der Metaverse-Anwendung sowie die Erstellung der 

Animationen wird die Spieleentwicklungssoftware Unity verwendet. Obwohl Unity ver-

schiedene kostenpflichtige Lösungen für professionelle Benutzer anbietet, reicht der 

Funktionsumfang der kostenlosen Version für die Erstellung der Metaverse-Anwendung 

aus. Aufgrund ihrer benutzerfreundlichen grafischen Oberfläche kann die Bedienung und 

Nutzung der Plattform ohne grosse Vorkenntnisse in der 3D-Entwicklung erfolgen 

(Schardon, 2023). Unity zeichnet sich durch eine Reihe von Kernmerkmalen aus, welche 

für die Erstellung der Metaverse-Anwendung von hoher Bedeutung sind. Ein essenzieller 

Aspekt ist die Unterstützung der Entwicklung für VR-Geräte durch eine grosse Auswahl 

an Toolkits und Packages (Schardon, 2023). Auch die Erstellung von Animationen der 

Avatare können über Unity vorgenommen werden. Dies umfasst Funktionen wie bei-

spielsweise die physische Manipulation von Knochen in einem importierten 3D-Modell 

(Schardon, 2023). Die visuelle Veranschaulichung des Animators in Form eines Dia-

gramstils erleichtert dabei das Verständnis der Zusammenhänge (Schardon, 2023). Über 

Scripting können mit C# auch komplexere Logiken und Interaktionen wie Lippensyn-

chronisation (Lipsyncing) erstellt werden (Schardon, 2023). 

Auch für die Erstellung der geplanten Metaverse-Anwendung bietet sich Scripting in vie-

len Bereichen als eine hilfreiche Methode an. Dies betrifft im Rahmen dieser Arbeit ins-

besondere die zeitlichen Abläufe von Animationen wie Lipsyncing, Szenenwechsel oder 

die Konfiguration von Audioeinstellungen. Für die Erstellung von Scripts wird dabei die 

Software Visual Studio verwendet. Sie stellt ein vertrautes Entwicklungstool aus den ver-

gangenen Semestern dar und bietet darüber hinaus eine leichte Anbindung an die Unity 

Plattform. Als vollständig integrierte Entwicklungsumgebung bietet sie eine Vielzahl an 

Funktionen wie die Erstellung, Debugging und Testen von Codes (Microsoft, 2023). Die 

Erstellung der Codes wird dabei über die Programmiersprache C# durchgeführt, da dies 

die einzige Programmiersprache ist, welche von Unity nativ unterstützt wird (Unity, o.J.). 

Für die Bearbeitung und Analyse von Audiodateien wird das Programm Audacity ver-

wendet. Es dient im Rahmen dieser Arbeit als Grundlage für das Schneiden von Audio-

dateien und der Ermittlung von Zeitstempel. Dies ist für die Definition der zeitlichen Ab-

folge der Animation von hoher Wichtigkeit. 
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6.3 Psychologische Kriterien für die Avatar-Erstellung 
Für die Erstellung der Avatare ist das Verständnis der psychologischen Grundlagen aus 

Kapitel 5 von hoher Bedeutung. Diese dienen als Orientierungsgrundlage für die Gestal-

tung der Avatare, die im Rahmen dieser Arbeit erstellt werden. Es stellt sich dadurch die 

Frage, wie mit den psychologischen Konzepten die Vertrauenswürdigkeit von Avataren 

im Metaverse ermittelt werden kann. Dazu kann in einem ersten Schritt die Kernaussagen 

der einzelnen Konzepte zusammengetragen werden. In Tabelle 1 werden diese in Bezug 

auf die Vertrauensbildung gesetzt. 

Psychologische Theorie Bezug zur Vertrauensbildung 

Similarity Attraction Theorie Vertrauensbildung aufgrund von Ähnlichkeitsmerk-

malen in den Eigenschaften und Werten 

Attraktivitätstheorie Vertrauensbildung aufgrund der Anziehung durch 

physischen, sozialen und/oder aufgabenbezogenen 

Faktoren 

Austauschtheorie Vertrauensbildung aufgrund von einem vorteilhaften 

Austausch von Aktionen 

Attributionstheorie Vertrauensbildung aufgrund von subjektiven, vergan-

genen Erfahrungen 

Erwartungstheorie Vertrauensbildung aufgrund von Erwartungen über 

zukünftige Ergebnisse 
Tabelle 1: Bezug der psychologischen Theorien zur Vertrauensbildung 

Auf dieser Basis lässt sich schliessen, dass die Vertrauenswürdigkeit der Avatare nach 

den folgenden Prinzipien festgelegt werden sollen: 

• Die Similarity-Attraction Theorie soll durch die Erstellung von Avataren berücksich-

tigt werden, die den Probanden in bestimmte Art und Weise ähnlich sein sollen. Dies 

kann durch das Aussehen, der Stimme oder die non-verbalen Bewegungen erfolgen. 

• Die Attraktivitätstheorie soll durch die Attraktivität der Avatare berücksichtigt wer-

den. Dies kann ebenfalls durch eine ansehnliche Gestaltung des Aussehens, der 

Stimme und den non-verbalen Bewegungen erfolgen. 

• Die Austauschtheorie soll durch die sinnvolle Gestaltung der Interaktion berücksich-

tigt werden. Ein passender Dialog soll dem Probanden das Gefühl geben, seine Be-

dürfnisse im Rahmen des Gesprächs erfüllt zu haben. 
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• Die Attributionstheorie soll durch die Diversität der Avatar-Erstellung berücksichtigt 

werden. Dadurch sollen verschiedene subjektive Erfahrungen der Probanden aus der 

Vergangenheit untersucht und für die nachfolgenden Interaktionen berücksichtigt 

werden. 

• Die Erwartungstheorie soll durch die Gestaltung von Avataren in unterschiedlichen 

Altersgruppen berücksichtigt werden. Dadurch soll erforscht werden, ob das Alter 

des Avatars die Erwartung und folglich die Vertrauenswürdigkeit beeinflusst. 

6.4 Technologische Kriterien für die Avatar-Erstellung 
Die Erkenntnisse aus Kapitel 3 zeigen, dass die Immersion und das Vertrauen in einen 

digitalen Avatar im Metaverse durch einen erhöhten Realismusgrad und die Interaktions-

möglichkeiten des Benutzers geprägt werden. Die Immersion wird im Rahmen dieser Ar-

beit durch die Gestaltung des Realismusgrad der Avatare und der Auswahl einer realisti-

schen Umgebung und Szenario erzielt. In einem nächsten Schritt wird zu diesem Zweck 

der Handlungsspielraum für die Gestaltung der Immersion definiert. Dazu wird in Bezug 

auf die Metaverse-Anwendung die Ermittlung der Elemente vorausgesetzt, welche die 

Immersion des Benutzers beeinflussen. Diese sollen auch eine bestimmte Relevanz zu 

den Eigenschaften der psychologischen Elemente aufweisen. Hierbei kann zwischen ver-

änderlichen und konstanten Elementen unterschieden werden. Die veränderlichen Ele-

mente sollen dabei über verschiedene Ausprägungsmöglichkeiten verfügen. Dadurch 

kann der Realismus und somit die Immersion in unterschiedlichem Grad ausgetestet wer-

den. Die konstanten Elemente stellen Rahmenbedingungen dar, welche über das ganze 

Experiment gleich bleiben. Diese werden bereits im Vorfeld vor der Erstellung der An-

wendung definiert. Für die Ermittlung werden sämtliche Elemente nach dem Prinzip des 

Ausschlussverfahrens aussortiert, welche ausserhalb des Zeit- und Arbeitsrahmen liegen. 

Aus dem systematischem Ausschlussverfahren geht hervor, dass die Immersion in Bezug 

auf die Erstellung der Avatare auf der Basis folgender Variablen ausgetestet werden: 

• Veränderliche Elemente stellen den Realismusgrad der Avatare dar. Diese können 

durch die Variierung des Avatar-Typs, des Aussehens, der Stimmen und der non-

verbalen Bewegungen von Arm, Mund und Augen geprägt werden. 

• Konstante Elemente stellen die Auswahl einer realistischen Umgebung und einer 

passenden Interaktion dar, die sinngemäss einer Gesundheitsberatung ist. 
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6.5 Festlegung der Avatare 
Die Erstellung der Avatare basiert auf den Erkenntnissen aus den technologischen und 

psychologischen Kriterien. Bei der Erstellung der Avatare wurde zudem sichergestellt, 

dass sie möglichst analog zu den homogenen Eigenschaften der Probanden erstellt wer-

den. Demzufolge wurden im Rahmen dieser Bachelorarbeit analog zur Auswahl der Pro-

banden ausschliesslich männliche Avatare erstellt. Dadurch wird das Resultat im Hin-

blick auf die Vertrauensschaffung durch Stimme, Aussehen und Interaktion nicht durch 

andere psychologische Einflussfaktoren verzerrt. Tabelle 2 beschreibt die Eigenschaften 

der Avatare, die bei der Erstellung zu berücksichtigen sind während Abbildung 6 ihre 

visuelle Darstellung aufzeigt. 

Nr. Stil Art Stimme Gestiken Mundbewe-

gung 

1 Realistisch Junger 

Mann 

Echte Stimme 

(Audioaufnahme) 

Viele 

Animationen 

Lip-Syncing 

2 Realistisch Alter Mann Echte Stimme 

(Audioaufnahme) 

Viele 

Animationen 

Lip-Syncing 

3 Cartoon Junger 

Mann 

Bearbeitet 

(Voice-Pitch) 

Diverse 

Animationen 

Einfache 

Bewegungen 

4 Cartoon Alter Mann Bearbeitet 

(Voice-Pitch) 

Diverse 

Animationen 

Einfache 

Bewegungen 

5 Non- 

Human 

Tier Generiert 

(Text-To-Speech) 

Keine 

Animationen 

Einfache 

Bewegungen 

6 Non- 

Human 

Fabelwesen Generiert 

(Text-To-Speech) 

Keine 

Animationen 

Einfache 

Bewegungen 
Tabelle 2: Eigenschaften der Avatare 

 

 
Abbildung 6: Übersicht der Avatare 
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6.6 Erstellung der Interaktion 
Mike ist ein digitaler Avatar, der als persönlicher Gesundheitsberater in der virtuellen 

Metaklinik arbeitet. Im Rahmen einer Gesundheitsberatung interagiert Mike mit dem Pro-

banden mittels eines vordefinierten Skripts. Die Interaktion zeigt, dass der Proband unter 

Alltagsstress leidet. Mike gibt dem Probanden dabei verschiedene Lösungsvorschläge 

mit, um seine Probleme zu behandeln. Die Interaktion wird folgendermassen definiert: 

 Interaktion beginnt 

Avatar: «Hallo, ich bin Mike, dein persönlicher Gesundheitsberater in der Me-

taklinik. Von meiner Assistentin wurde mir mitgeteilt, dass du häufig 

unter Alltagsstress leidest. Ich freue mich, dich hierbei betreuen zu 

dürfen. Kannst du mir kurz beschreiben, welche Faktoren dich im All-

tag belasten?» 

Proband: zählt Stressfaktoren auf  

Avatar: «Das hört sich nach einem sehr stressvollen Alltag an. Um den All-

tagsstress zu entkommen, kann ich dir verschiedene Lösungen vor-

schlagen. Einerseits gibt es verschiedene Entspannungsmethoden wie 

Meditation oder Yoga, welche die psychische Widerstandskraft stärkt 

und somit nachhaltig für eine Stressreduktion sorgt. Andererseits gibt 

es auch zahlreiche Mindfulness-Apps wie Insight Timer oder Smiling 

Mind, welche die Konzentrations- und Lernfähigkeit im Alltag ver-

bessert. Denkst du, dass dir diese Methoden weiterhelfen können?» 

Proband: zeigt sich begeistert von der Lösung 

Avatar: «Super, das hört sich doch gut an. Ergänzend für eine optimale Stress-

reduktion sind zudem Auszeiten für Familie und Freunde sowie einen 

ausbalancierte Sport- und Ernährungsrythmus. Falls all diese Metho-

den nicht weiterhelfen sollten, dann bitte ich dich, mich erneut zu kon-

taktieren für eine allfällige Stresstherapie. Ist das für dich in Ordnung? 

Proband: gibt Bestätigung ab 

Avatar «Dann passt das so. Vielen Dank für das Gespräch, ich hoffe ich 

konnte dir weiterhelfen und wünsche dir noch einen erholsamen Tag.» 

 Interaktion endet 
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7 Erstellung der Metaverse-Anwendung 
In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie auf technischer Ebene die Metaverse-Anwen-

dung erstellt worden ist. Darunter wird der Prozess auf den jeweiligen Programmen so 

detailliert wie möglich beschrieben. Dadurch soll verbesserte Kenntnisse über die Vorge-

hensweise und die Gestaltung der vordefinierten Avatare hervorgehoben werden. 

7.1 Erstellung des Aussehens 
Das äusserliche Erscheinungsbild der Avatare wurden über den Character Creator 3 

(CC3) von Reallusion erstellt. Dank einer grossen Auswahl an Assets konnte für jeden 

Avatar einen individuellen, passenden Start-Charakter als Basis ausgewählt werden. 

Dadurch konnten sechs Avatare erstellt werden, welche in drei Untergruppen kategori-

siert können: Realistische, Cartoon- und Non-Humane Avatare. Sämtliche Avatare tragen 

dabei dieselbe Bekleidung, welche die eines Gesundheitsberaters darstellen soll. Die Be-

kleidung wurde aus einer blauen Hose, einem blauen Hemd, einem weissen Arztkittel, 

einem Stereoskop sowie einem Paar weissen Schuhen zusammengestellt. 

Für die realistischen Avatare wurden je ein jung aussehender und ein älter aussehender 

menschlicher Avatar als Basis genommen. Für das Gesicht des jungen Avatars wurde 

dabei leichte Modifizierungen vorgenommen, um weitestgehend mit der homogenen Pro-

bandengruppe übereinzustimmen. Dazu wurde im Morph Navigator bestimmte Gesichts-

eigenschaften wie Mund oder Augen abgeändert, damit der Avatar mit der Altersgruppe 

der Probanden übereinstimmt. Der ältere Avatar wurde unverändert aus den zur Verfü-

gung gestellten Assets übernommen. Bei der Wahl wurde jedoch darauf geachtet, dass 

der Avatar einen möglichst erfahrenen und kompetenten Eindruck erweckt. 

Auch für die Cartoon-Avatare wurden je ein junger und ein älterer Avatar verwendet. Bei 

dieser Gruppe von Avataren wurden grössere optische Veränderungen vorgenommen. 

Für den jungen Avatar wurde als Basis die realistische Version des jungen Avatars ver-

wendet. Dabei wurden Elemente des Gesichts so angepasst, dass sie die Optik eines Car-

toon-Charakters annehmen. Als Inspiration wurden dabei verschiedene bekannte humane 

Cartoon-Charaktere aus animierten Filmen wie «Peter Pan» und «Tadashi Hamada» ver-

wendet. Diese werden durch die übertriebene Darstellung bestimmter Körperteile wie 

Kopf, Augen, Ohren oder Nase geprägt. Auch eine Glättung der Gesichtstexturen wurde 
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vorgenommen, um den Grad des Realismus zu verringern. Für den älteren Cartoon-Ava-

tar wurde von Grund aus ein neuer Avatar erstellt, da die Basis des realistischen Avatars 

keine Änderungen nach den persönlichen Wunschvorstellungen ermöglicht. Für die Ge-

staltung wurden jedoch Anpassungen in Form von Verzerrungen an denselben Elementen 

wie beim jungen Cartoon-Avatar über den Morph-Navigator von CC3 vorgenommen. 

Für die Non-Humanen-Avatare wurden ein Gorilla sowie ein Fantasy-Fabelwesen ver-

wendet. Der Gorilla wurde weitestgehend unverändert gelassen. Es wurden lediglich 

leichte Veränderungen am Körper vorgenommen, da das Fell an bestimmten Stellen 

durch den Arztkittel sichtbar war. Der Fantasy-Fabelwesen wurde auf Basis eines Stan-

dart-Avatars erstellt. Dabei wurden starke Veränderungen in Bezug auf Körperfarbe und 

Gesichtsproportionen vorgenommen. Auch zusätzliche Ausrüstungen wie Pfeilbogen und 

Pfeile wurden hinzugefügt. Dadurch soll der Bezug zu einem herkömmlichen Gesund-

heitsberater weitestgehend entfernt werden. Die Charaktere wurden anschliessend als 

FBX-Datei exportiert. Dabei wurde sichergestellt, dass die Zielplattform Unity war, da-

mit sie dort verwendet werden können. 

7.2 Projektaufbereitung in Unity 
Der erste Schritt für die Erstellung einer Metaverse-Anwendung liegt in der Aufbereitung 

einer Entwicklungsumgebung im 3D-Umgebungsentwicklungstool Unity. Als Template 

wurde als Erstes die 3D-Core als Basis verwendet. Diese Basis ermöglicht eine Umfang-

reiche Konfiguration der Elemente, die eine Umsetzung der Anwendung nach eigenen 

Vorstellungen ermöglicht. Fundamental für das Projekt ist die Auswahl eines passenden 

Frameworks, welches über die Basisfunktionalitäten einer VR-Anwendung verfügt. Im 

Rahmen dieser Arbeit wurde das Virtual Reality Interaction Framework (VRIF) verwen-

det. Dieses kann über den Unity Asset Store erworben werden und beinhaltet zahlreiche 

Komponenten wie Plugins, Skripts, Assets und Funktionen, welche die Grundlage für ein 

interaktives VR-Erlebnis darstellen. Für die Ersteinrichtung wird die Auswahl der Ziel-

plattform und der Verbindungsaufbau mit der Ziel-Hardware vorausgesetzt, um die Ba-

sisfunktionalität zu testen. Darüber hinaus wurden auch zahlreiche Plug-Ins wie Univer-

salRP oder TextMeshPro installiert, um Verbesserungen in der Grafik, Beleuchtung oder 

bei Textanzeigen herbeizuführen. 
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7.3 Auswahl und Implementation der Umgebung 
Für die Umgebung der Metaverse-Anwendung wurde auf das breite Angebot im Unity 

Asset Store zurückgegriffen. Dort wurde eine Einrichtung ausgewählt, welche sich für 

eine professionelle Gesundheitsberatung eignet. In dieser sollen sich die Probanden mög-

lichst vertraut und sicher fühlen. Dazu wurde eine Arztpraxis verwendet, welche durch 

verschiedene Elemente wie Medizinkästen oder Desinfektionsprodukte geprägt wird. 

Nach dem Download kann diese Umgebung per Drag-and-Drop-Funktion in die Umge-

bung implementiert werden. 

Um eine möglichst hohe Immersion zu bewirken, wurde die Kameraposition so konfigu-

riert, dass sie sich oberhalb des Patientenstuhls befindet. Dies bewirkt, dass die Sicht des 

VR-Nutzers beim Start der Anwendung auf dieser vordefinierten Position befindet. VRIF 

ermöglicht die Steuerung der Hände des VR-Nutzers, um während der Interaktion per 

Tastendruck Handgestiken auszuführen. Zu diesem Zeitpunkt konnten auch die Avatare 

bereits in die Unity-Umgebung importiert werden. Abbildung 7 verdeutlicht die Ansicht 

nach der Implementation der Avatare und der Konfiguration der Kameraposition. 

 
Abbildung 7: Die Rohfassung eines Avatars in der Umgebung 

7.4 Erstellung der Stimmen 
Die Stimmen der Avatare stehen im Mittelpunkt der Interaktion zwischen den Avataren 

und dem VR-Nutzer. Dieser Prozess kann dabei in zwei Teilschritte unterteilt werden: 

Die Erhebung der Audiodateien der Stimmen und die Implementierung der Audiodateien 

nach Unity. 
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7.4.1 Erhebung der Audiodateien 

Die Erhebung der Audiodateien für die Stimmen der Avatare wurde über drei verschie-

dene Herangehensweisen durchgeführt. 

Für die realistischen Avatare wurden echte Audioaufnahmen verwendet. Über die Free-

lancer-Plattform Fiverr konnte für die Aufnahme der Stimmen der beiden realistischen 

Avataren je ein Freelancer ermittelt werden. Bei der Auswahl der Freelancer wurde da-

rauf geachtet, dass die Stimmen auch mit der Optik der Avatare übereinstimmten. Auch 

ein akzentfreies Deutsch stellte für die Auswahl ein Kriterium dar. Den Freelancern 

wurde neben dem vorzulesenden Skript zusätzlich ein Foto der Avatare zugesendet, wel-

ches sie möglichst realistisch imitieren sollten. Die Aufnahmen wurden als MP3-Datei 

nach der Fertigstellung von den Freelancern zurückgesendet. 

Die Aufnahmen der Freelancer-Stimmen dienten gleichzeitig als Basis für die Stimmen 

der Cartoon-Avatare. Über einen Voice-Pitch wurde die Frequenz der Stimmlage verän-

dert, um dadurch einen künstlicheren Cartoon-Effekt zu erzielen. Dies wurde über die 

Website VocalRemover durchgeführt. Über einen Regler konnte die Frequenz und die 

Geschwindigkeit einer importierten Audiodatei verändert werden. Beim jungen Cartoon-

Avatar wurde die Frequenz höher, während beim älteren Cartoon-Avatar die Frequenz 

tiefer gestellt wurde. 

Die Stimmen der Non-Humanen-Avatare wurden hingegen künstlich über eine Text-to-

Speech-Funktion generiert. Über die Website Narakeet wurden dabei zwei Stimmen aus-

gewählt, welche zum Aussehen der entsprechenden Avatare passen, sich jedoch deutlich 

von einer realen Stimme unterscheiden. Der auszusprechende Dialog wurde dabei in ein 

Textfeld der Website kopiert, welche daraus eine MP3-Datei erstellt. 

7.4.2 Implementierung der Audiodateien 

Es ist hervorzuheben, dass die Dialoge der Avatare so gestaltet wurden, dass dem Pro-

banden die Zeit gegeben wird, um auf die Fragen der Avatare zu antworten. Da drei Zeit-

fenster definiert wurden, um auf die Fragen zu reagieren, können die Dialoge in je vier 

Teile unterteilt werden. Der Schnitt der Audiodateien wurde über die Website MP3Cut 

durchgeführt. Sämtliche Audiodateien wurden anschliessend nach Unity importiert und 

den entsprechenden Avataren zugewiesen, wie aus Abbildung 8 ersichtlich wird.  
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Abbildung 8: Übersicht der Audio-Elemente eines Avatars 

Über Visual Studio wurden anschliessend zwei Skripts erstellt, um die zeitlichen Abläufe 

der Audioeinspielungen zu definieren. Das erste Skript ‘ActivateAudio’ stellt sicher, dass 

die Audiodatei ab einem bestimmten Zeitpunkt nach Einblendung einer Szene abgespielt 

wird. Ohne dieses Skript würde die Audiodatei exakt zu dem Zeitpunkt abgespielt wer-

den, in dem die Szene beginnt. Für diese Metaverse-Anwendung wurde sichergestellt, 

dass die Audiodatei exakt zwei Sekunden nach dem Szenenwechsel zum nächsten Avatar 

abgespielt wird. Das Skript sowie alle darauffolgenden erstellten Skripts werden im An-

hang aufgezeigt. 

Das zweite Skript ‘AudioAvatar’ erfasst die importierten Audiodateien und definiert den 

Zeitintervall der drei Antwortzeitfenster zwischen den vier einzelnen Dialogteilen. Die 

Länge der drei Zeitintervalle wurde bereits im Vorfeld festgelegt. Während das erste Ant-

wortzeitfenster zehn Sekunden beträgt, reduziert sich die Dauer für die darauffolgenden 

Antwortzeitfenster auf je fünf Sekunden. Dieses Skript wurde in die Audiokonfiguration 

sämtlicher Avatare implementiert. Für Avatar 1 und Avatar 2 wurden zusätzlich die Co-

dierung der Lipsync-Assets implementiert, welche im Kapitel 7.5.2 näher erläutert wird. 

7.5 Erstellung der Animationen 
Die Erstellung der Animationen kann in drei Kategorien unterteilt werden: Handgestiken, 

Mundbewegungen und Augenbewegungen der Avatare. Wichtig für die Unterscheidung 

der drei Avatar-Untergruppen ist die Ausprägung der Bewegungen. Die realistischen 

Avatare sollen über möglichst realistische Bewegungen verfügen, weshalb sie über eine 

hohe Anzahl an Animationen verfügen. Diese reduzieren sich quantitativ für die Cartoon-

Avatare. Die Animationen für die Non-Humanen-Avatare werden hingegen in einem sehr 

reduzierten Mass dargestellt. 
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7.5.1 Handgestiken 

Für die Erstellung der Hand- und Mundbewegungen wurde der Dialog aus Kapitel 6.6 als 

Basis herangezogen. Dabei wurde klar definiert, welche Animation zu welchem Zeit-

punkt abgespielt werden soll. Da sämtliche Avatare während der Interaktion auf einem 

Stuhl sitzen, werden für alle Avatare eine Basisanimation für eine sitzende Körperhaltung 

festgelegt. Diese wurde über die Website Mixamo heruntergeladen und als FBX-Datei 

nach Unity importiert. Für eine übersichtliche Struktur der einzelnen Assets wurde ein 

Ordner in Unity für sämtliche Animationen erstellt. 

Für die beiden realistischen Avatare wurde festgelegt, dass sie während der gesamten 

Interaktion über möglichst sinnvolle und realistische Animationen verfügen. Dabei wur-

den insgesamt acht verschiedene Animationen in Bezug auf die Handgestiken von Mi-

xamo heruntergeladen. Die acht Animationen können wie folgt beschrieben werden: 

• Me: Eine Animation, bei welcher der Avatar mit einer Gestik auf sich selbst zeigt. 

• You: Eine Animation, bei welcher der Avatar mit einer Gestik auf den Probanden 

zeigt. 

• You_TwoHands: Eine Animation, bei welcher der Avatar mit beiden Händen auf den 

Probanden zeigt. 

• Counting 1: Eine Animation, bei welcher der Avatar eine Aufzählung mit einem Fin-

ger andeutet. 

• Counting 2: Eine Animation, bei welcher der Avatar eine Aufzählung mit zwei Fin-

ger andeutet. 

• Natural 1: Eine Animation, bei welcher der Avatar in natürlicher Art und Weise seine 

Erklärung schildert. 

• Natural 2: Eine weitere Animation, bei welcher der Avatar in natürlicher Art und 

Weise seine Erklärung schildert. 

• Thumbs Up: Eine Animation, bei welcher der Avatar seine Begeisterung mit einem 

hochgehaltenen Daumen zeigt. 

In einem Entwurf basierend auf dem Dialog von Kapitel 6.6 wurde festgelegt, welche 

Animation an welcher Stelle des Dialoges durchgeführt werden soll. Der Entwurf wird 

im Anhang aufgeführt. Die von Mixamo bereitgestellten Animationen verfügen jedoch 

nicht über die gewünschte Länge. Auch die Verhaltensweisen von bestimmten 
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Körperteilen stimmten nicht mit den Wunschvorstellungen überrein. Je nach Animation 

wurden auch nur Teile der bereitgestellten Animationen benötigt. Aus diesem Grund 

mussten umfangreiche Änderungen in sämtlichen Animationen vorgenommen werden. 

Im Animations-Navigator aus Abbildung 9 wird eine Übersicht dargestellt, wie sich die 

Knochen je nach Framerate bewegen. Die Framerate gibt an, wie viele Bilder pro Sekunde 

angezeigt werden. 

 
Abbildung 9: Ausschnitt aus der Bearbeitungsansicht der Animationen 

Dabei wurden in einem ersten Schritt die Anpassungen der Knochenbewegungen durch-

geführt. Wichtig hierbei ist das Verständnis von Rigging. Der Begriff «Rigging» bezeich-

net eine Technik, um der Skelettanimation eines 3D-Charakters Kontrolle über ihre Be-

wegungen zu verleihen (Adobe, o. J.). In Bezug auf die Animationserstellung wurden 

beispielsweise die Knochen für die Rotation des Kopfes bei bestimmten Animationen so 

konfiguriert, damit der Avatar Augenkontakt mit dem VR-Benutzers beibehält. Sobald 

die Anpassungen vorgenommen worden sind, wurden die relevanten Sequenzen aus der 

Basisanimation geschnitten und daraus eine neue Animation erstellt. Bei diesem Schritt 

wurde darauf geachtet, dass der Beginn des Ausschnittes der Animationen so eng wie 

möglich an das Ende der vorangehenden Animation anknüpft. Dadurch konnte ein Über-

gang zwischen den Animationen erzielt werden, welcher so natürlich wie möglich er-

scheint. Anschliessend konnten die neu erstellten Animationen in ihrer Geschwindigkeit 

so angepasst werden, dass sie genau in die Textpassagen passen, in denen die Animation 

abgespielt werden sollen. 

Um die Animationen einem Objekt zuzuweisen, wurde dafür die Animator-Komponente 

von Unity verwendet. Diese wird von Unity bereitgestellt und ermöglicht die Kontrolle 

über die Übergänge der Animationen und welche Bedingungen eine Animation auslösen. 
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Die Animator-Komponente wurde auch für den Kontrollfluss der Augen- und Mundbe-

wegungen verwendet, welche in den nachfolgenden Kapitel 7.5.2 und 7.5.3 erläutert wer-

den. Da über den Verlauf der Interaktion zwischen verschiedenen Animationen gewech-

selt wird, verfügen sämtliche Animationen je über eine Verbindung für die Aktivierung 

und Deaktivierung einer Animation. Abbildung 10 verdeutlicht den Zusammenhang ge-

nauer. 

 
Abbildung 10: Übersicht der Animationen in der Animator-Komponente 

Die Bedingungen für die Aktivierung und Deaktivierung der Animationen sowie die Rei-

henfolge der Animationen wurden durch das Skript ‘AudioGesture’ definiert. In diesem 

Skript wird festgelegt, welche Animation zu welchem Zeitpunkt der Audiodatei aktiviert 

und deaktiviert sein soll. Dies beinhaltet die Dauer der Animation und nach welchem 

Zeitstempel die Animation wieder beendet und die nächste Animation gestartet wird. 

Über die Funktion ‘GestureAnim’ wird auf die Referenzvariabel der Animator-Kompo-

nente zugegriffen. Die Animation wird durch die Referenz der Animation gestartet und 

durch den Zusatz ‘Stop’ beendet. Beispielsweise soll über ‘SetTrigger("Me");’ die Ani-

mation ausgelöst werden, bei dem der Avatar auf sich selbst zeigt. Umgekehrt soll über 

‘SetTrigger("StopMe");’ die Animation wieder abgebrochen werden. 

Die Szene wird beendet, sobald die letzte Animation in der Interaktion ausgeführt wird. 

Danach wird der aktuelle Avatar deaktiviert und es wird zur Szene mit dem nächsten 

Avatar gewechselt. Das Skript unterscheidet sich je nach Realismusgrad der Avatare. 

Während die realistischen Avatare die Implementation der acht Handgestiken beinhaltet, 

reduziert sich dies für die Cartoon-Avatare auf drei unterschiedliche Handgestiken. Für 

die Non-Humanen Avatare wurden keine Handgestiken implementiert. 
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7.5.2 Mundanimationen 

Die Mundanimationen können für dieses Projekt in zwei Kategorien eingeteilt werden: 

Realistische Mundanimationen über Lipsyncing und einfache Mundanimationen. Die re-

alistischen Mundanimationen wurden für die beiden realistischen Avatare verwendet, 

während die Cartoon- und Non-Humane Avatare einfache Mundanimationen erhielten. 

Für die einfachen Mundbewegungen der Cartoon- und Non-Humanen-Avatare wurde 

eine Animation erstellt, welche sich lediglich durch das Auf- und Zumachen des Mundes 

auszeichnet. Um zu ermitteln, zu welchem Zeitpunkt in der Audiospur die Animation 

abgespielt werden soll, wurde die Anwendung Audacity verwendet. Audacity ermöglicht 

umfangreiche Funktionen für die Untersuchung und Bearbeitung von Audiodateien. 

Diese umfasst auch eine präzise Analyse der Audiospur auf die Nanosekunde genau. 

 
Abbildung 11: Oszillogramm einer Audiospur 

Bedeutend ist hierbei das Verständnis von Schwingungen. Akustische Klänge bestehen 

aus verschiedenen Frequenzen, welche je nach Lautstärke unterschiedliche Ausprägun-

gen von Schwingungen hervorrufen (Lärmorama, o.J.). Bei einer Audioaufnahme kann 

zwischen den hörbaren Klängen ein minimales Rauschen aufgezeichnet werden. Dies 

kann in einem Oszillogramm visualisiert werden kann, wie aus Abbildung 11 ersichtlich 

ist (Lärmorama, o.J.). Für die Erstellung der Mundbewegungen ist es deshalb von hoher 

Bedeutung, solche Schwingungen zu messen und dafür eine Schwelle festzulegen. Die 

Mundanimation soll dabei lediglich dann ausgeführt werden, sobald diese Schwelle in 

der Audiodatei erreicht wird. Dieser Wert wurde auf 0.7 gesetzt, damit minimale Hinter-

grundgeräusche in der Audiodatei nicht als Stimme erkannt werden. 
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Zu diesem Zweck wurden zwei Skripts erstellt. Das erste Skript ‘AudioLoudnessDetec-

tion’ wird bei jedem Frame der Audiodatei aufgerufen und beinhaltet eine Funktion, wel-

che die Daten der Audioschwingungen erfasst. Jede erfasste Schwingung wird dabei in 

eine Arrayliste hinzugefügt, welche zur Gesamtlautstärke des Frames beiträgt. 

In einem zweiten Skript ‘MouthFromAudio’ wurde definiert, wie mit der erfassten Ge-

samtlautstärke umgegangen wird. In den Zeiträumen, in welchen die Lautstärke der Au-

diodatei die vordefinierte Schwelle nicht erreicht, wird keine Mundanimation ausgeführt. 

Umgekehrt bedeutet dies, dass die Mundanimation bei der Überschreitung dieser 

Schwelle ausgeführt werden soll. 

Für die realistischen Avatare wurden realistische Lipsyncing-Animationen erstellt. Dies 

bedeutet, dass die Mundbewegungen mit der entsprechenden Audiodatei synchronisiert 

wurden. Hierfür wurde das Plug-In Oculus Lipsync verwendet. Dieses erkennt die Wel-

lenlängen der Audiodatei und konvertiert diese automatisch in eine Animation der Lip-

pen, welche synchron mit der Audiodatei ist (Meta, o.J.). Wichtig ist dabei das Grund-

verständnis von Viseme. Der Begriff «Viseme» bezieht sich im Allgemeinen auf die Be-

wegungen der Lippen und des Gesichts, die einem bestimmten Sprachklang entsprechen 

(Meta, o.J.). Das Lipsync-System von Oculus ist dabei auf 15 verschiedene Viseme aus-

gerichtet: sil, PP, FF, TH, DD, kk, CH, SS, nn, RR, aa, E, ih, oh, und ou (Meta, o.J.). 

Diese sollen eine möglichst grosse Bandbreite an Lippenbewegungen unabhängig der 

Sprache ermöglichen (Meta, o.J.). Abbildung 12 verdeutlicht die 15 Viseme und ihre je-

weils zugrundeliegenden Animationen. 

 
Abbildung 12: Überblick der 15 verschiedenen Viseme (Meta, o.J.) 
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Über die Implementation des Lipsync-Plug-Ins wurden eine Reihe von Funktionen und 

Skripts heruntergeladen, welche eine Synchronisation der Lippen des Avatars mit einer 

vordefinierten Audiodatei ermöglicht. Durch den Import der Audiodateien in das Plug-In 

werden entsprechende Lipsync-Assets für die realistischen Avatare generiert. Diese um-

fassen die Daten über die Ausprägung der Schwingungen zu jedem Frame, welche vom 

Lipsync-Plug-In verwendet werden, um die Mundanimationen mit der entsprechenden 

Audiodatei zu synchronisieren. Anschliessend wurden drei Skript-Komponente impor-

tiert, welche vom Lipsync-Plug-In bereitgestellt wurden. 

Die erste Komponente ‘OVR Lip Sync Context Canned’ erfasst das neu generierte Audio-

Asset und die Daten über die Schwingungen der dazugehörigen Audiodatei. Die zweite 

Komponente ‘OVR Lip Sync Context Morph Target’ erfasst den Avatar, bei welchem die 

Lipsync-Funktion implementiert werden soll. Die dritte Komponente ‘Lip Sync Context 

Texture’ importiert die Texturen, die bei der Anwendung der 15 verschiedenen Viseme 

benötigt werden. Abbildung 13 verdeutlicht den Überblick der drei Komponenten in 

Unity. 

 
Abbildung 13: Überblick der Kernkomponenten für das Lipsyncing 
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Die drei Komponenten wurden nach den Lipsync-Konfigurationen anschliessend in den 

Audio-Skripts der beiden realistischen Avatare implementiert. Dabei wurden die Skripts 

‘AudioAvatar’ der realistischen Avatare mit den neugenerierten Lipsync-Assets ergänzt 

und mit der aktuellen Szene verbunden. Die Lipsync-Animation wird dadurch sequenziell 

in einem vordefinierten Zeitintervall abgespielt. 

7.5.3 Augenanimationen 

Die Augenanimation umfasst das Blinzeln der Avatare, welches durch das Auf- und Zu-

machen der Augenlieder festgelegt wird. Dafür wurde im Animations-Navigator eine ent-

sprechende Animation erstellt, welche sich alle 3.5 Sekunden wiederholt. Damit die Ani-

mation gleichzeitig mit den Hand- und Mundanimationen abgespielt wird, wurde in der 

Animator-Komponente eine separate Schicht für die Augenanimation festgelegt. Diese 

Animation wurde nur für die realistischen sowie Cartoon-Avatare aktiviert. 

7.6 Weitere Funktionen 
Wie aus Abbildung 14 erkennbar ist, wurde dem VR-Nutzer zusätzlich die Möglichkeit 

gegeben, über einen Skip-Button den aktuellen Avatar zu überspringen. Beim Starten der 

Anwendung wird über das Skript ‘Order’ im GameManager Avatar 1 aktiviert und die 

restlichen Avatare deaktiviert. Die Methode SkipButton() im gleichen Skript funktioniert 

dadurch, dass erkannt wird, welcher Avatar aktuell aktiv ist. Bei Betätigung des Skip-

Buttons wird der aktuelle Avatar deaktiviert und der nächste Avatar wird aktiviert. Der 

Skip-Button wurde hauptsächlich für zwei Zwecke erstellt. Einerseits gibt er dem Pro-

banden die Möglichkeit, zur nächsten Szene zu springen, sofern er einen ausreichenden 

Eindruck für die Bewertung hat. Andererseits kann diese Taste von Vorteil sein, wenn 

ein Avatar in einem Probanden ein Unwohlsein auslöst und er die Interaktion zu diesem 

abbrechen möchte. 

 
Abbildung 14: Der Skip-Button aus der Sicht des VR-Anwenders 
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7.7 Export auf die Meta Quest 2 
Nach der Fertigstellung sämtlicher Animationen und der Sicherstellung der einwand-

freien Funktion war die Metaverse-Anwendung bereit für den Export auf die Meta Quest 

2. Dazu wurde in den Export-Einstellungen Android als Zielplattform definiert, worauf-

hin eine APK-Datei erstellt wurde. Die APK-Datei konnte über die Anwendung Sidequest 

auf die Meta Quest 2 hochgeladen werden. Hierbei musste im Voraus sichergestellt wer-

den, dass sich die Meta Quest 2 im Entwicklermodus befindet. Dies erfolgte durch die 

Erstellung eines Meta-Accounts. Abschliessend wurde das Gerät über ein USB-Kabel mit 

dem Computer verbunden und die APK-Datei hochgeladen.  
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8 Laborexperiment 
In diesem Kapitel wird das Laborexperiment genauer erläutert. Zunächst wird die Vorge-

hensweise für die Durchführung des Laborexperimentes beschrieben. Anschliessend wird 

die Auswertungsmethode für das Laborexperiment genauer betrachtet. Dadurch soll er-

mittelt werden, welche Faktoren zur Auswertung herangezogen werden können. 

8.1 Vorgehensweise 
Da es sich bei dieser Arbeit um ein Laborexperiment handelt, wird lediglich eine kleine 

Anzahl von Probanden in Betracht gezogen. Um dennoch ein aussagekräftiges Ergebnis 

für die anschliessende Auswertung zu erhalten, wird die Anzahl der Probanden auf 20 

festgelegt. In dieser Hinsicht ist es wichtig sicherzustellen, dass die Probanden eine mög-

lichst homogene Gruppe bilden. Die Homogenität wird im Rahmen dieser Arbeit über die 

Ähnlichkeit des Alters, des Geschlechts und des Bildungshintergrunds definiert. Dadurch 

können potenzielle Störfaktoren in der Ergebnisauswertung, die mit diesen Eigenschaften 

in Zusammenhang stehen, ausgeschlossen werden. 

Die Auswahl der Probanden beschränkt sich dabei auf männliche Akademiker oder Hoch-

schulabsolventen im Alter zwischen 24 und 30 Jahren. Nach der selektiven Auswahl und 

Anfrage von 20 Probanden werden diese über den Inhalt und das Ziel des Experimentes 

aufgeklärt. Dadurch erhalten sie bereits im Vorfeld einen groben Überblick über den Ver-

lauf und die Gestaltung des Experimentes. Darüber hinaus werden den Probanden die 

Information mitgegeben, dass das Experiment dezentral am jeweiligen Wohnort des Pro-

banden durchgeführt werden kann. Dies bezweckt einerseits eine erhöhte Motivation und 

Teilnahmebereitschaft. Andererseits wird dadurch sichergestellt, dass das Experiment in 

einer kontrollierten Umgebung ohne Störfaktoren durchgeführt werden kann. 

Bei der Durchführung des Laborexperiments wird sichergestellt, dass das notwendige 

Material mitgeführt wird. Darunter zählen die VR-Brille, auf deren Basis die erstellte 

Metaverse-Anwendung läuft, sowie die dazugehörigen Controller. Da die Experiment-

durchführung so geplant ist, dass mehrere Probanden am gleichen Tag befragt werden, 

wird eine Powerbank mit 26800mAh Batterie mitgeführt. Dadurch wird sichergestellt, 

dass die VR-Brille über den Zeitraum der Experimentdurchführung genug Akku hat. Da 

die Interaktion mit den Avataren in sequenzieller Reihenfolge abgespielt wird, besteht die 

Gefahr, dass die Probanden einige Details über die Avatare nach dem Laborexperiment 
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vergessen werden. Deshalb wird zudem noch ein Tablet mitgeführt, auf welchem eine 

Aufnahme der Metaverse-Anwendung gespeichert ist. Dadurch erhält der Proband die 

Möglichkeit, sich die Interaktion im Nachhinein nochmals anzuschauen, um seinen Ein-

druck zu bestätigen. Über das Auswertungsformular, welches im nachfolgenden Kapitel 

8.2 behandelt wird, werden die subjektiven Wahrnehmungen der Probanden festgehalten. 

Unmittelbar vor der Durchführung des Experimentes wird der Proband auf die bevorste-

henden Interaktionen mit den Avataren vorbereitet. Dabei wird einerseits seine Rolle als 

Patient in einer Gesundheitsberatung aufgeklärt. Andererseits wird über die Erläuterung 

des Auswertungsformulars aufgezeigt, welche Faktoren während den Interaktionen zu 

berücksichtigen und zu beurteilen sind. Da die physische Umgebung bei jedem Proban-

den unterschiedlich ist, wird vor jeder Experimentdurchführung die VR-Begrenzung neu 

festgelegt. Dadurch wird sichergestellt, dass der Proband während dem Laborexperiment 

nicht auf physische Objekte in der Realität stösst. Durch die Festlegung der physischen 

Umgebung wird zudem sichergestellt, dass der Proband sich auf der vordefinierten Ka-

meraposition gegenüber den Avataren befindet. Obwohl die Anwendung so gestaltet ist, 

dass eine dreidimensionale Bewegung durch den Raum möglich wäre, wird die Interak-

tion sitzend durchgeführt, wie aus Abbildung 15 ersichtlich ist. Dadurch wird die virtuelle 

Gesundheitsberatung so realistisch wie möglich simuliert. 

  
Abbildung 15: Ein Proband während des Laborexperimentes 
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Um eine möglichst hohe Immersion zu erreichen, wird der Proband über die Verstellung 

des Kopfbands sowie der HMDs aufgeklärt. Dies ist notwendig, da die Kopfgrösse und 

Augenbreite bei jedem Menschen unterschiedlich sind. Für Brillenträger wird noch ein 

Abstandhalter an die VR-Brille angebracht. Sobald der Proband die Sicht auf ein klares 

und deutliches Bild bestätigt, wird die Metaverse-Anwendung vom Versuchsleiter so ein-

gerichtet, dass der Proband sie per Tastendruck starten kann. 

Während des Laborexperiments findet eine verdeckte Beobachtung des Probanden statt. 

Individuelle Aussagen und Reaktionen der Probanden während der Experimentdurchfüh-

rung werden dabei notiert und festgehalten. Im Anschluss wird dem Probanden ein Aus-

wertungsformular für die Beurteilung der Erfahrung gegeben. Auf dieser Weise soll der 

Proband nach vordefinierten Kriterien seine Erfahrung sowie individuellen Gedanken-

gänge erfassen. Das Laborexperiment wird beendet, nachdem der Proband das Auswer-

tungsformulars ausgefüllt hat, und das Experiment mit dem nächsten Probanden wird 

vorbereitet. 

8.2 Auswertungsmethode 
Für die Auswertung des Laborexperimentes werden über ein Auswertungsformular zwei 

verschiedene Faktoren überprüft: die wahrgenommene Immersion sowie die Vertrauens-

würdigkeit der Avatare. Da daraus jeweils ein nummerischer Wert hergeleitet wird, kön-

nen daraus aussagekräftige Statistiken und Analysen erhoben werden. Aus den Ergebnis-

sen soll einerseits die Korrelation zwischen den Werten von Immersion und Vertrauens-

würdigkeit ermittelt werden. Andererseits soll über eine Gegenüberstellung der Einfluss-

faktoren für die Bildung von Vertrauen bzw. Misstrauen die Anwendbarkeit von psycho-

logischen Theorien im Metaverse bestimmt werden. Zur Untersuchung des Potenzials 

von virtuellen Gesundheitsberatungen werden die Probanden dazu angehalten, zudem 

ihre allgemeine Bereitschaft für diese Art der Dienstleistung anzugeben. 

8.2.1 Wahrgenommene Immersion 

Um zu erforschen, wie hoch die wahrgenommene Immersion der Probanden während den 

Interaktionen mit den Avataren ist, können verschiedene Faktoren herangezogen werden. 

Der Grad des Realismus der Avatare dient hierbei als Basis für die Erforschung der wahr-

genommenen Immersion. Vergangene empirische Untersuchungen unterstützen die Hy-
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pothese, dass die Immersion in einer virtuellen Welt durch den Ausprägungsgrad des Re-

alismus beeinflusst wird (vgl. Kapitel 3.3). Um dies zu bestätigen, wird einerseits die 

Akzeptanz der Probanden gegenüber Avataren mit unterschiedlichen Ausprägungen des 

Realismusgrades erforscht. Andererseits soll auch die wahrgenommene Präsenz in der 

Umgebung erforscht werden. Um die Immersion zu ermitteln, werden als Forschungsba-

sis deshalb vier Faktoren ausgewählt, welche in variable und konstante Faktoren unterteilt 

werden können. Die variablen Faktoren werden durch unterschiedliche Ausprägungen 

des Realismusgrades voneinander unterschieden und betreffen die Avatare, nämlich de-

ren Aussehen, Stimme und Bewegungen. Die Bewegungen beinhalten dabei die Mund-

bewegung, die Gestik und den Blick der Avatare. Durch die Variation solcher Faktoren 

soll die Interaktionsbereitschaft und Akzeptanz gegenüber den einzelnen Avataren ge-

messen werden. Die Umgebung stellt den konstanten Faktor dar, welcher bei jeder Inter-

aktion gleichbleibt. Mit diesem Faktor soll bestimmt werden, wie die Probanden die vir-

tuelle Umgebung wahrnehmen. Auf einer Skala von 0-10 sollen die Probanden ihre Ak-

zeptanz gegenüber den einzelnen Gesundheitsberatern basierend auf den genannten vari-

ablen Faktoren bewerten. 0 steht dabei für eine tiefe Akzeptanz, während 10 für die voll-

kommene Akzeptanz steht. Ebenfalls soll die wahrgenommene Präsenz in der Umgebung 

auf der gleichen Skala bewertet werden. Der Mittelwert der vier Faktoren entspricht dabei 

der Immersion, die der Proband bei den jeweiligen Avataren verspürt. Die Berechnung 

der Werte wird im Anhang aufgeführt. 

8.2.2 Vertrauenswürdigkeit 

Aus der Literaturrecherche wurde deutlich, dass die Bildung von zwischenmenschlichem 

Vertrauen durch verschiedene psychologische Theorien beeinflusst werden kann (vgl. 

Kapitel 5). Um ihre Anwendbarkeit in einer virtuellen Welt wie dem Metaverse zu unter-

suchen, wird das Vertrauen der Probanden zu den unterschiedlichen Avataren ermittelt. 

Nach der Bewertung der Akzeptanz der individuellen Avatare als Gesundheitsberater 

folgt eine Bewertung ihrer Vertrauenswürdigkeit. Die Probanden werden dabei gebeten, 

ihr Vertrauen in die Avatare jeweils auf einer Skala von 0-10 zu bewerten. 0 steht dabei 

für ein sehr tiefes Vertrauen der Probanden gegenüber einem Avatar, während 10 hinge-

gen für das vollkommene Vertrauen gegenüber einem Avatar steht. Dadurch soll eine 

Ermittlungsgrundlage verschafft werden, welche für die Messung des Vertrauens in einen 

digitalen Avatar quantifizierbar ist. Wichtig dabei ist, dass die Probanden die Gründe für 
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die Bildung des Vertrauens angegeben. Dies wird durch gezielte Fragen im Auswertungs-

formular ermittelt. Über verschiedene Multiple-Choice-Antworten geben die Probanden 

an, auf welcher Basis die Bildung von Vertrauen/Misstrauen zum jeweiligen Avatar ent-

steht. Dabei sind die Antworten so ausgelegt, dass sie stellvertretend für die behandelten 

psychologischen Theorien stehen. Aus den Antworten soll einerseits ein nummerischer 

Wert für die Vertrauenswürdigkeit der Avatare ermittelt werden. Andererseits soll auch 

ersichtlich werden, wie hoch der prozentuale Anteil der Anwendbarkeit der psychologi-

schen Theorien im Metaverse ist. Für die Berechnung der Vertrauenswürdigkeit wird der 

Durchschnitt der erzielten Vertrauenswerte der sechs Avatare verwendet. Abbildung 16 

verdeutlicht die Faktoren, welche die Immersion sowie das Vertrauen beeinflussen. 

 
Abbildung 16: Die Einflussfaktoren von Immersion und Vertrauen 

Die ermittelten Durchschnittswerte für die Immersion und der Vertrauenswürdigkeit der 

einzelnen Avatare werden in Korrelation zueinander gesetzt. Dadurch kann der Zusam-

menhang zwischen dem Realismusgrad der Avatare und ihrer Vertrauenswürdigkeit er-

mittelt werden. Die Ermittlung der Anwendbarkeit von psychologischen Theorien unter-

stützt zusätzlich die Untersuchung, wie digitale Avatare ausgestaltet werden sollen, um 

das maximale Vertrauen zu gewinnen. Die Ermittlung der Werte wird im Anhang aufge-

führt. 
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8.2.3 Bereitschaft für VR-Beratungen 

Unabhängig von der Ermittlung der Ausgestaltungsweise der Avatare wird zudem noch 

die allgemeine Bereitschaft der Probanden für eine zukünftige Gesundheitsberatung über 

das Metaverse untersucht. Die Ergebnisse sollen dazu dienen, die Zukunftspotenziale ba-

sierend auf der aktuellen Haltung und Ansicht der Probanden gegenüber virtuelle Ge-

sundheitsberatungen aufzudecken. Um dies zu ermitteln, wird die Bereitschaft für eine 

echte Gesundheitsberatung im Metaverse auf einer Skala von 0-10 ermittelt. 0 steht dabei 

für eine tiefe Bereitschaft, während 10 für eine absolute Bereitschaft steht. Die Gründe 

für die Bereitschaft bzw. Desinteresse einer zukünftigen Gesundheitsberatung werden 

über eine Reihe von Multiple-Choice Antworten angegeben. Diese bestehen aus einer 

Auswahl von Vor- und Nachteilen einer virtuellen Gesundheitsberatung. Hergeleitet wird 

diese Auswahl aus den Erkenntnissen aus Kapitel 4.2 betreffend den Anwendungsgebie-

ten von VR und Metaverse im Gesundheitswesen. 
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9 Ergebnisse 
In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse der Forschungsarbeit präsentiert. Für die Da-

tenauswertung werden die Ergebnisse anhand Tabellen, Grafiken und anderen visuelle 

Darstellungen veranschaulicht. In einem ersten Schritt wird die Korrelation zwischen den 

ermittelten Werten der Immersion und des Vertrauens ermittelt. Dadurch soll aufgezeigt 

werden, inwiefern eine realistische Ausgestaltung der Avatare einen Einfluss auf ihre 

Vertrauenswürdigkeit haben. In einem zweiten Schritt werden basierend auf den psycho-

logischen Theorien die Gründe für den Aufbau von Vertrauen bzw. Misstrauen in die 

digitalen Avatare in Form von grafischen Darstellungen erläutert. Die Bewertungsgrund-

lage für die Berechnung kann aus dem Anhang entnommen werden, 

9.1 Korrelation von Immersion und Vertrauen 
Für die Berechnung der Korrelation zwischen der Immersion und dem Vertrauen wird 

der Korrelationskoeffizient nach Pearson verwendet. Sie dient als eine Möglichkeit um 

die Korrelation zwischen zwei Variablen zu bestimmen. Die Spannbreite des Korrelati-

onskoeffizienten r reicht von -1 bis 1. Ein Wert von -1 impliziert dabei einen stark nega-

tiven Zusammenhang, während ein Wert von 1 auf einen stark positiven Zusammenhang 

hindeutet. Ein Wert von 0 bedeutet, dass keine Beziehung zwischen der Immersion und 

dem Vertrauen besteht. 

Um den Korrelationskoeffizienten zu berechnen, wird die Definition einer unabhängigen 

Variable (x) sowie einer abhängigen Variable (y) benötigt. Im Rahmen dieser Untersu-

chung stellt die Immersion die unabhängige Variable (x) dar, während das Vertrauen die 

abhängige Variable (y) darstellt. Die Berechnung des Korrelationskoeffizienten von Pear-

son wird mit Hilfe eines Korrelationsrechners durchgeführt. Gemäss Korrelationskoeffi-

zientenrechner (o.J.) wird für die Berechnung die nachfolgende Formel verwendet: 
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Aus den Ergebnissen der Auswertungen wurden folgende Werte für die wahrgenommene 

Immersion und die Bildung von Vertrauen für die Avatare ermittelt: 

 ⌀ Immersion (x) ⌀ Vertrauen (y) 

Avatar 1 (Realistisch) 8.08 7.80 

Avatar 2 (Realistisch) 7.99 7.95 

Avatar 3 (Cartoon) 5.95 5.05 

Avatar 4 (Cartoon) 5.11 3.70 

Avatar 5 (Non-Human) 4.19 2.90 

Avatar 6 (Non-Human) 3.54 1.55 
Tabelle 2: Durchschnittswerte der Immersion und Vertrauen der einzelnen Avatare 

Basierend auf der Formel von Pearson beträgt der Korrelationskoeffizient 0.997, was eine 

starke Korrelation zwischen der wahrgenommenen Immersion und der Bildung von Ver-

trauen darstellt. Das Streudiagram aus Abbildung 17 verdeutlicht dabei die starke positive 

Korrelation zwischen Immersion und Vertrauen. Dies impliziert, dass der Realismusgrad 

der Avatare und die Umgebung im Metaverse einen starken Einfluss auf die Bildung von 

Vertrauen gegenüber ihnen hat. Aus diesem Resultat kann im Rahmen dieses Laborexpe-

rimentes folgende Aussage gemacht werden: Je realistischer ein Avatar dargestellt ist, 

desto höher ist das Vertrauen diesem gegenüber. 

 
Abbildung 17: Streudiagramm von Immersion und Vertrauen (Korrelationskoeffizientenrechner, o.J.) 
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9.2 Psychologische Theorien im Metaverse 
Aus der Tabelle 2 geht hervor, dass im Durchschnitt lediglich die beiden realistischen 

Avatare 1 und 2 mit den Werten 7.80 und 7.95 eine hohe Vertrauenswürdigkeit aufwei-

sen. Avatar 3 weist mit einem Durchschnittswert von 5.05 eine mittelmässige Vertrau-

enswürdigkeit auf. Die Avatare 4 und 5 schneiden mit Durchschnittswerten von 3.70 und 

2.90 bezüglich der Vertrauenswürdigkeit erheblich schlechter ab. Avatar 6 weist mit ei-

nem Durchschnittswert von 1.55 sogar eine sehr tiefe Vertrauenswürdigkeit auf. Zur Er-

mittlung der Gründe für die Bildung von Vertrauen bzw. Misstrauen der Probanden zu 

den Avataren ist eine Quantifizierung der Multiple-Choice-Antworten aus dem Auswer-

tungsformular erforderlich. Aus den angegebenen Gründen kann hergeleitet werden, auf 

welcher psychologischen Basis die Vertrauenswürdigkeit der Avatare geprägt wird. 

Nachfolgend werden die Gründe für das Vertrauen bzw. Misstrauen gegenüber den ein-

zelnen Avataren genauer betrachtet und ausgewertet. Dabei werden anhand von zwei Gra-

fiken aufgezeigt, inwiefern die behandelten psychologischen Theorien sich auf die Ver-

trauenswürdigkeit der Avatare auswirkten. 

 
Abbildung 18: Gründe für die Vertrauensbildung zu den Avataren 

Aus Abbildung 18 geht hervor, dass die Bildung von Vertrauen gegenüber den realisti-

schen Avataren von unterschiedlichen psychologischen Theorien erklärt werden kann. 

Die hohe Vertrauenswürdigkeit von Avatar 1 wird hauptsächlich durch die Ausprägung 

von drei psychologischen Theorien gekennzeichnet: Die Similarity Attraction Theorie, 

die Attraktivitätstheorie sowie die Austauschtheorie. Die starke Ausprägung der Simila-

rity Attraction Theorie kann dadurch begründet werden, dass Avatar 1 als junger Gesund-
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heitsberater optisch ähnlich zur homogenen Probandengruppe erstellt wurde. Von 20 Pro-

banden verspürten 13 während dem Laborexperiment bei Avatar 1 viele Ähnlichkeits-

merkmale insbesondere in Bezug auf sein Aussehen und sein Alter. Durch seine realisti-

sche Darstellung konnten viele irritierende Störfaktoren eliminiert werden, die während 

den Interaktionen mit den übrigen Avataren auftraten. Noch ausgeprägter ist die Attrak-

tivitätstheorie. 17 Probanden empfanden sein Auftreten sympathisch und freundlich. Ge-

mäss verschiedenen Aussagen erzeugte insbesondere seine aufgestellte Stimme viel Sym-

pathie bei den Probanden. Durch sein freundliches Auftreten zeigte er sichtlich ein hohes 

Interesse an einer Gesundheitsberatung, was die Interaktionsbereitschaft der Probanden 

deutlich erhöhte. 14 Probanden fühlten sich hauptsächlich aufgrund seiner extrovertierten 

Art am meisten wahrgenommen. Dadurch waren vorteilhafte Interaktionen im Sinn der 

Austauschtheorie von allen Avataren bei diesem Avatar am höchsten ausgeprägt. Mit ei-

nem Durchschnittswert von 7.8 von 10 wurde die Vertrauenswürdigkeit von Avatar 1 von 

den Probanden als hoch eingestuft. 

Eine knapp höhere Vertrauenswürdigkeit weist Avatar 2 aus, welcher einen Durch-

schnittswert von 7.95 von 10 erreicht hat. Auffällig sind dabei die zugrundeliegenden 

psychologische Theorien, welche die Vertrauenswürdigkeit von Avatar 2 kennzeichnen. 

Das sichtbar höhere Alter von Avatar 2 implizierten 15 Probanden mit einer höheren 

Kompetenz und einem umfangreicheren Fachwissen. Für den Bezug von Dienstleistun-

gen betreffend die eigene Gesundheit vertrauen sie eher einem erfahrenen Gesundheits-

berater, da dieser über einen qualifizierteren Eindruck verfügt. Dadurch war die Erwar-

tung für eine fachgerechte Gesundheitsberatung bei Avatar 2 am höchsten, weshalb die 

Erwartungstheorie bei ihm am höchsten ausgeprägt war. 13 Probanden schilderten dar-

über hinaus ihre positiven Erfahrungen mit älteren Dienstleistenden in unterschiedlichen 

Zusammenhängen. Experten und Spezialisten sind gemäss den subjektiven Erfahrungen 

der Probanden tendenziell Personen in einem bereits höheren Alter, weshalb solche für 

den Bezug einer Dienstleistung eher vertrauenswürdig erscheinen. Dadurch ist auch die 

Attributionstheorie bei Avatar 2 am höchsten ausgeprägt. Seine ruhige Stimme empfan-

den 11 Probanden als sehr angenehm und wohlwollend, was auch die Attraktivitätstheorie 

bestätigt. 

Avatar 3 rief bei den Probanden sehr gemischte Reaktionen hervor. Da seine Stimme auf 

der Basis der Stimme von Avatar 1 per Voice Pitch höhergestellt wurde, empfanden 6 
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Probanden die Interaktion mit ihm als freundlich und einladend. Seine Cartoon-Optik be-

wirkte, dass die Interaktion mit ihm teilweise als humorvoll bezeichnet wurde, wodurch 

ein gewisser Grad an Anziehung und Vertrauensaufbau nach der Attraktivitätstheorie er-

zielt wurde. Die hörbar künstliche Stimme sowie die leicht übertriebenen Darstellungen 

der Gesichtsmerkmale lösten bei einigen Probanden jedoch ein gewisses Unwohlgefühl 

aus. Der reduzierte Grad an Realismus bewirkte, dass 9 Probanden ihn nicht mehr als 

lebensechten Menschen wahrnahmen. Die leichte Diskrepanz zum menschlichen Ausse-

hen führte dadurch in Bezug auf die Similarity-Attraction Theorie zur Bildung von Miss-

trauen. Seine hohe Stimme bewirkte zudem, dass 9 Probanden ihn als Jugendlichen wahr-

nahmen, weshalb seine Kompetenz als Gesundheitsberater in Frage gestellt wurde. In 

Anlehnung an die Erwartungstheorie waren die Erwartungen ihm gegenüber deshalb ge-

ring, was sich negativ auf seine Vertrauenswürdigkeit auswirkte. Mit einem Durch-

schnittswert von 5.05 von 10 wurde seine Vertrauenswürdigkeit als mittelmässig einge-

stuft. 

 
Abbildung 19: Gründe für die Misstrauensbildung zu den Avataren 

Aus Abbildung 19 wird ersichtlich, wie das Misstrauen bei Avatar 4 steigt. Dieser stellt 

den ersten Avatar dar, bei welchem die Vertrauenswürdigkeit von den Probanden als ge-

ring eingestuft wurde. Der ältere Cartoon-Avatar löste durch die übertriebenen Ausprä-

gungen der Gesichtsmerkmale eine tiefe Akzeptanz als Gesundheitsberater aus. Durch 

einen tiefen Voice-Pitch wirkte seine Stimme für die meisten Probanden unmenschlich 

und unheimlich, weshalb 16 Probanden gemäss der Similarity-Attraction Theorie eine 

starke Ablehnung ihm gegenüber zeigten. Er wirkte dadurch in allen Bereichen unattrak-
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tiv und unsympathisch für eine vertrauenswürdigen Interaktion, was gemäss Attraktivi-

tätstheorie zur Bildung von Misstrauen bei 9 Probanden führte. Der reduzierte Grad an 

non-verbalen Bewegungen interpretierten 7 Probanden als Desinteresse an einer Gesund-

heitsberatung, was auf eine negative Ausprägung der Austauschtheorie hindeutet. Gene-

rell wurde seine Vertrauenswürdigkeit mit einem Durchschnittswert von 3.7 von 10 als 

tief eingestuft. Durch sein fortgeschrittenes Alter wurden seine fachlichen Kompetenzen 

jedoch nicht auffallend in Frage gestellt. 

Mit einem Durchschnittswert von 2.9 wurde die Vertrauenswürdigkeit von Avatar 5, wel-

che den ersten Non-humanen Avatar darstellt, noch tiefer bewertet. Der Gorilla löste bei 

17 Probanden ein starkes Unwohlsein und Ablehnung aus, da er durch seine statischen 

Bewegungen und die roboterhafte Stimme eine starke Diskrepanz zu den Probanden auf-

weist. Dadurch ist eine starke negative Ausprägung nach der Similarity-Attraction Theo-

rie ersichtlich. Dies erschwerte bei 10 Probanden die Wahrnehmung einer seriösen Inter-

aktionsführung im Rahmen einer Gesundheitsberatung, was zur Bildung von Misstrauen 

gemäss der Austauschtheorie führte. Aufgrund diverser subjektiver Erfahrungen lösten 

der Anblick des Gorillas bei 6 Probanden ein angsteinflössendes Gefühl aus. Auf die At-

tributionstheorie zurückführend, reduzierte dies die Vertrauenswürdigkeit des Gorillas 

gegenüber diesen Probanden erheblich. Jedoch ist auch hervorzuheben, dass der Gorilla 

in 2 Probanden Sympathie auslöste. Der Gorilla wurde von ihnen mit Humor aufgenom-

men, weshalb die Attraktivitätstheorie hier eine kleine Ausprägung hat. Darüber hinaus 

stellte sich jedoch die Frage, inwiefern ein Gorilla ein kompetenter und vertrauenswürdi-

ger Gesundheitsberater in der Praxis darstellen würde. Der Erwartungstheorie nach waren 

12 Probanden misstrauisch, ob ein Gorilla die Bedürfnisse eines Patienten vertrauenswür-

dig nachgehen kann. 

Über die tiefste Vertrauenswürdigkeit verfügt Avatar 6, welcher mit einem Durch-

schnittswert von 1.55 von 10 bei allen Probanden Misstrauen auslöste. Die negative Aus-

prägung der psychologischen Theorien fand bei diesem Fantasy-Avatar in einem hohen 

Mass statt. Sämtlicher Bezug zu einem menschlichen Wesen entfällt bei diesem Avatar. 

Die unrealistische und unmenschliche Darstellung schien für 19 Probanden komplett un-

geeignet für eine vertrauenswürdige Durchführung einer Gesundheitsberatung. Durch die 

nicht-existierenden Bewegungen und der monotonen, roboterhafte Stimme konnte auch 
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keine Sympathie für ihn entwickelt werden, weshalb 15 Probanden ihn nach der Attrak-

tivitätstheorie als unfreundlich empfanden. Für 14 Probanden schien der Avatar als Ge-

sundheitsberater inkompetent und unseriös, was gemäss der Erwartungstheorie zur Bil-

dung von Misstrauen ihm gegenüber führte. 

9.3 Bereitschaft für VR-Beratungen 
Aus der Befragung der Probanden über ihre Bereitschaft für eine virtuelle Gesundheits-

beratung über die Nutzung von VR-Technologien kann folgendes Ergebnis ausgewertet 

werden: Auf einer Skala von 1 bis 10 liegt die Bereitschaft für die potenzielle Nutzung 

bei durchschnittlich 7.9. Auffallend ist dabei, dass sämtliche Probanden sich positiv für 

eine potenzielle Gesundheitsberatung auf diesem Weg geäussert haben. Die Hauptgründe 

können dabei aus der folgenden Abbildung 20 entnommen werden. 

 
Abbildung 20: Gründe für eine VR-Beratung 

Aus der Abbildung 20 wird ersichtlich, dass die Hauptgründe der Probanden für eine Ge-

sundheitsberatung über VR der erhöhte Komfort, die Privatsphäre sowie die entstehenden 

Zeit- und Kostenersparnisse sind. Für einige Probanden stellen auch persönliche Mobili-

tätseinschränkungen sowie die geringere Infektionschance durch andere Patienten 

Gründe für ihre Entscheidung dar. 

Laut Aussagen einiger Probanden stellt eine Gesundheitsberatung über VR die Zukunft 

dar, welche ab einem gewissen Zeitpunkt unausweichlich wird. Der persönliche Gang 
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zum Arzt würde ab diesem Zeitpunkt ein altmodisches Konzept darstellen, welches im-

mer weniger genutzt wird. Andere Probanden hingegen sehen sich durchaus in der Lage, 

diese neue Art der Gesundheitsberatung unter bestimmten Umständen zu nutzen, jedoch 

würden sie nach wie vor eine persönliche Gesundheitsberatung bevorzugen. Hervorzuhe-

ben ist auch die Tatsache, dass keiner der befragten Probanden die Sicherheit über den 

Datenschutz als Grund für eine Ablehnung dieser Art der Gesundheitsberatung sehen. 

Durch die ausgeprägte digitale Vernetzung in der aktuellen Welt sehen viele Probanden 

dies nicht mehr als Problem. Eine Ablehnung aus diesem Grund wäre widersprüchlich 

mit der flächenweiten Nutzung von Smartphones und Social-Media-Kanälen. Einzig eine 

ablehnende Haltung gegenüber VR-Brillen von Facebook-Konzern wurde genannt. 
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10 Diskussion 
In diesem Abschnitt werden die Erkenntnisse nach der Auswertung der Ergebnisse dis-

kutiert und in Bezug auf die Forschungsfragen eingeordnet. Die Erkenntnisse aus der 

Auswertung der Ergebnisse lassen sich in zwei Gruppen unterteilen. Einerseits werden 

die Erkenntnisse bezüglich der wahrgenommenen Immersion behandelt. Andererseits 

wird auch die Anwendbarkeit der psychologischen Theorien für den Aufbau von Ver-

trauen im Metaverse diskutiert. Es werden auch die Implikationen der Ergebnisse für die 

Praxis oder zukünftige Forschung diskutiert. Daraus soll eine Handlungsempfehlung für 

das Gesundheitswesen in Bezug auf die Gestaltung von digitalen Avataren hergeleitet 

werden. 

10.1 Immersion 
Vergangene empirische Untersuchungen stellten die Hypothese auf, dass der Realismus-

grad der Avatare die wahrgenommene Immersion beeinflusst und sich somit auf das Ver-

trauen der Menschen auswirkt. Nach der Ermittlung der Korrelation zwischen der wahr-

genommenen Immersion und dem Vertrauen gegenüber den Avataren kann diese Hypo-

these bestätigt werden. Dies wurde durch die Gegenüberstellung der ermittelten Werte 

für die wahrgenommene Immersion und den Grad der Vertrauenswürdigkeit der Avatare 

untersucht. Dabei kann festgestellt werden, dass diese beiden Faktoren mit einem Korre-

lationskoeffizienten von 0.997 eine fast perfekte Korrelation zueinander haben. 

Wichtig ist hierbei jedoch zu betonen, dass die Werte lediglich aus den Ergebnissen des 

durchgeführten Laborexperimentes stammt. Im Rahmen der Untersuchung ist die Stich-

probengrösse auf 20 Probanden festgelegt. Darüber hinaus sind diese Probanden auf 

männliche Akademiker und Absolventen zwischen 24 und 30 Jahren beschränkt. Auf-

grund dieser Faktoren ist diese Stichprobe nicht repräsentativ für die gesamte Bevölke-

rungsschicht. Jedoch liegt die Vermutung nahe, dass dieses Ergebnis zumindest für einen 

grossen Teil der jungen Generation zutrifft. Ein Grossteil der Probandengruppe hatte bis 

zur Durchführung des Laborexperimentes noch nie Erfahrungen mit immersiven Welten. 

Obwohl die erstellte Metaverse-Anwendung nicht über die Qualität von professionell pro-

duzierten Metaverse-Anwendungen verfügt, konnte eine hohe Begeisterung dafür insbe-

sondere bei Erstanwendern beobachtet werden. Verschiedene Gefühlszustände bei den 

Interaktionen mit den Avataren verdeutlichen die hohe Immersion, die die Probanden 

während den Laborexperimenten verspürten. 
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Da die Technologie um VR derzeit immer noch hauptsächlich auf die Gaming-Nische 

ausgelegt ist, stellt eine dreidimensionale Bewegung in einer virtuellen Umgebung für 

viele eine Neuheit dar. Dennoch sehen sie ein hohes Potenzial für eine Anwendbarkeit in 

einer echten Gesundheitsberatung. Sämtliche Probanden können es sich vorstellen, in der 

Zukunft eine Gesundheitsberatung über die Nutzung einer VR-Brille in Anspruch zu neh-

men. Voraussetzung dafür ist gemäss den Aussagen vieler Probanden die Weiterentwick-

lung der Technologie sowie eine deutliche Reduzierung der Hardware-Preise. Sobald ein 

breitflächiges Angebot von Gesundheitsberatungen über VR verfügbar ist, würden die 

Probanden diese auch entsprechend nutzen. 

10.2 Vertrauen in digitale Avatare 
In Bezug auf die Forschungsfrage wurde im Vorfeld drei Hilfsfragen gestellt, welche sich 

mit dem Aufbau von Vertrauen zu einem digitalen Avatar beschäftigt. Diese werden in 

diesem Abschnitt beantwortet. 

1. Welche psychologischen Einflussfaktoren bestimmen das Vertrauen eines Patien-

ten in seinen Arzt? 

Für die Bestimmung der Einflussfaktoren wurde im Rahmen der Literaturrecherche un-

tersucht, welche psychologischen Theorien sich mit dem Aufbau von zwischenmenschli-

chen Beziehungen und Vertrauen beschäftigen. Es stellt sich heraus, dass in der Sozial-

psychologie viele Theorien existieren, die sich mit dieser Thematik beschäftigen. Für 

diese Arbeit sind fünf Theorien ausgewählt worden, welche den Vertrauensaufbau auf 

unterschiedliche Art und Weisen begründen. Die ermittelten Theorien stellen dabei die 

Similarity-Attraction Theorie, die Attraktivitätstheorie, die Austauschtheorie, die Attri-

butionstheorie sowie die Erwartungstheorie dar. Bei der Untersuchung dieser Theorien 

kann festgestellt werden, dass viele dieser Theorien über die Zeit hinweg von zahlreichen 

Autoren auf unterschiedliche Weise angefochten und erweitert wurden. Dadurch weisen 

die untersuchten Theorien über verschiedene Auslegungs- und Interpretationsmöglich-

keiten auf. Dies erschwert zwar eine eindeutige Definition, jedoch kann dadurch eine 

Übersicht über die allgemeine Kernaussage der Theorien verschafft werden. 

2. Inwiefern sind psychologische Theorien über den Aufbau von zwischenmensch-

lichen Beziehungen in Bezug auf die Vertrauenswürdigkeit einer Person transfe-

rierbar auf das Metaverse? 
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Aus den Ergebnissen des Laborexperimentes kann festgestellt werden, dass die psycho-

logischen Theorien für den Aufbau von Vertrauen auch im Metaverse ihre Anwendbar-

keit finden. Die Auswertung der Ergebnisse zeigen, dass die Probanden im Rahmen einer 

Gesundheitsberatung basierend auf verschiedenen psychologischen Theorien den Avata-

ren vertrauen und misstrauen. Dabei kann festgehalten werden, dass die Ausprägung der 

einzelnen Theorien je nach Avatar unterschiedlich hoch ist. Bei einer virtuellen Gesund-

heitsberatung, welche als vertrauenswürdig und positiv empfunden wird, kann eine starke 

Ausprägung der Similarity-Attraction Theorie und der Erwartungstheorie beobachtet 

werden. Den Avataren wird tendenziell mehr anvertraut, wenn sie grundlegende Ähnlich-

keiten zu menschlichen Zügen aufweisen. Eine sichtbare Abweichung der Avatare in die-

ser Hinsicht reduziert ihre Vertrauenswürdigkeit erheblich. Auch die Erwartungshaltung 

ist insbesondere beim Bezug einer Gesundheitsdienstleistung ausgeprägt. Die Avatare 

weisen eine höhere Vertrauenswürdigkeit auf, wenn sie offensichtlich den Eindruck ver-

mitteln, dass sie über die vorausgesetzten Kompetenzen und Fachwissen verfügen. Her-

vorzuheben ist jedoch, dass die hohe Ausprägung dieser Theorien lediglich bei der unter-

suchten Probandengruppe bestätigt ist. Es ist denkbar, dass beispielsweise für eine jün-

gere Probandengruppe im Kindesalter hohe äusserliche Diskrepanzen zu einem mensch-

lichen Wesen wie zum Beispiel einem Cartoon-Avatar ein höheres Vertrauen auslöst. Um 

diese Hypothese zu überprüfen, müssen jedoch weitere Forschungen betrieben werden. 

3. Welche Konsequenzen haben diese Erkenntnisse auf die Gestaltung eines digita-

len Avatars für Behandlungen im Gesundheitssystem? 

Basierend auf den Ergebnissen dieser Arbeit kann angenommen werden, dass das Ge-

sundheitswesen für die Gestaltung von digitalen Avataren eine hohe Übereinstimmung 

mit einem realen Menschen voraussetzt. Diese bezieht sich nicht nur auf das Aussehen, 

sondern auch auf zahlreiche andere Eigenschaften, die einen Avatar menschlich wirken 

lässt. Darunter zählen viele Faktoren wie eine realistische Ausprägung von verbalen Ei-

genschaften wie Stimme oder Interaktionsführung. Auch die reale Nachstellung von non-

verbalen Bewegungen wie Gestik, Mimik oder Blick sind von hoher Bedeutung, um als 

virtueller Gesundheitsberater an Vertrauenswürdigkeit zu gewinnen. Abweichungen in 

diesen Bereichen können den Avatar nach Moris Konzept unheimlich wirken lassen, was 

beim Patienten ein Unwohlgefühl und die Bildung von Misstrauen auslöst (vgl. Kapitel 

3.3).  
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Damit bei der Gestaltung der Avatare dies nicht passiert, wird dem Gesundheitswesen die 

Nutzung von Technologien für die Umsetzung fotorealistischer Charaktere und Animati-

onen empfohlen. Softwares und Entwicklerumgebungen wie Unreal Engine 5 erlauben 

heute schon eine nahezu fotorealistische Erstellung von Avataren, Animationen und Um-

gebungen. Durch die Nutzung solcher Technologien kann sichergestellt werden, dass bei 

der Ausweitung von Dienstleistungen betreffend Gesundheitsberatungen im Metaverse 

das volle Vertrauen der Patienten gewonnen werden kann. 
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11 Schlusswort 
Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist die Beantwortung der Forschungsfrage "Wie sollte 

für Gesundheitsberatungen im Gesundheitswesen ein digitaler Avatar gestaltet werden, 

um ein maximales Vertrauen bei Patienten hervorzurufen?". Für die Beantwortung dieser 

Frage wurden verschiedene psychologische Theorien über den Aufbau von zwischen-

menschlichen Beziehungen und Vertrauen herangezogen. Um ihre Anwendbarkeit im 

Metaverse zu testen, wurde auf Grundlage dieser Theorien eine virtuelle Testumgebung 

mit verschiedenen Avataren erstellt. Über ein Laborexperiment wurden ausgewählte Pro-

banden mit einer VR-Brille ausgerüstet, um im Rahmen einer virtuellen Gesundheitsbe-

ratung die Vertrauenswürdigkeit dieser Avatare zu bewerten. 

Die Ergebnisse zeigen, dass die Anwendung psychologischer Theorien für den Aufbau 

von Vertrauen im Metaverse eng mit der Ausprägung des Realismusgrades der Avatare 

verbunden ist. Die Probanden konnten tendenziell denjenigen Avataren mehr vertrauen, 

welche über eine höhere Ausprägung von menschlichen Eigenschaften verfügen. Es 

konnte beobachtet werden, dass sie über eine weitaus höhere Interaktionsbereitschaft und 

Akzeptanz zu den realistischen Avataren aufwiesen. Ausgeprägte Mund-, Arm und Au-

genbewegungen bewirkten eine höhere Immersion der Probanden, was den Aufbau von 

Vertrauen zu den Avataren erleichterte. Gegenteilig wurden denjenigen Avataren miss-

traut, welche grössere Abweichungen zu einem Menschen aufweisen. Merkwürdige Ei-

genschaften, welche unmenschlich wirkten, wurden von den Probanden mit Angst, Ab-

scheu oder Unseriösität aufgenommen. Diese Avatare konnten dadurch im Rahmen einer 

Gesundheitsberatung kein Vertrauen von den Probanden gewinnen.  

Eine weitere gewonnen Erkenntnis ist, dass die Vertrauenswürdigkeit eines Avatars nicht 

nur durch das optische Aussehen beeinflusst wird. Um sicherzustellen, dass Avatare in 

einer virtuellen Gesundheitsberatung vollständig vertrauenswürdig sind, müssen alle 

Merkmale berücksichtigt werden, die das sichtbare und hörbare Verhalten eines Men-

schen abdecken. Dies betrifft demzufolge auch eine realistische Imitation der non-verba-

len Bewegungen sowie der Stimme. Mit der Erfüllung dieser Voraussetzungen können 

Unternehmen im Gesundheitswesen Dienstleistungen in Bezug auf Gesundheitsberatun-

gen in die virtuelle Welt erweitern. Durch eine fotorealistische Darstellung der Avatare 

können Unternehmen im Gesundheitswesen die vorhandene Nachfrage der Patienten 

nach virtuellen Gesundheitsberatungen zufriedenstellend kapitalisieren. 
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Anhang 

A  Zeitfenster der Animationen 
Nachfolgend wird aufgezeigt, welche Animation an welcher Stelle der Interaktion abge-

spielt werden soll. Für die realistischen und Cartoon-Avatare wurden je ein Skript erstellt. 

 

Realistische Avatare 

«Hallo, ich bin Mike, dein persönlicher Gesundheitsberater in der Metaklinik. Von mei-

ner Assistentin wurde mir mitgeteilt, dass du häufig unter Alltagsstress leidest. Ich freue 

mich, dich hierbei betreuen zu dürfen. Kannst du mir kurz beschreiben, welche Faktoren 

dich im Alltag belasten?» 
 

«Das hört sich nach einem sehr stressvollen Alltag an. Um den Alltagsstress zu entkom-

men, kann ich dir verschiedene Lösungen vorschlagen. Einerseits gibt es verschiedene 

Entspannungsmethoden wie Meditation oder Yoga, welche die psychische Widerstands-

kraft stärkt und somit nachhaltig für eine Stressreduktion sorgt. Andererseits gibt es auch 

zahlreiche Mindfulness-Apps wie Insight Timer oder Smiling Mind, welche die Kon-

zentrations- und Lernfähigkeit im Alltag verbessert. Denkst du, dass dir diese Methoden 

weiterhelfen können?» 
 

«Super, das hört sich doch gut an. Ergänzend für eine optimale Stressreduktion sind zu-

dem Auszeiten für Familie und Freunde sowie einen ausbalancierte Sport- und Ernäh-

rungsrythmus. Falls all diese Methoden nicht weiterhelfen sollten, dann bitte ich dich, 

mich erneut zu kontaktieren für eine allfällige Stresstherapie. Ist das für dich in Ordnung? 
 

«Dann passt das so. Vielen Dank für das Gespräch, ich hoffe ich konnte dir weiterhelfen 

und wünsche dir noch einen erholsamen Tag.» 

Me: Der Avatar zeigt mit einer Gestik auf sich selbst 

You: Der Avatar zeigt mit einer einhändigen Gestik auf den Patienten 

YouTwoHand: Der Avatar zeigt mit einer zweihändigen Gestik auf den Patienten  

Natural 1 Der Avatar schildert mit einer Gestik eine Erklärung 

Natural 2 Der Avatar schildert mit einer anderen Gestik eine Erklärung 

Count 1 Der Avatar zählt mit einem Finger etwas auf 

Count 2 Der Avatar zählt mit zwei Fingern etwas auf 

Thumb Der Avatar hält einen Daumen hoch 
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Cartoon-Avatare 

«Hallo, ich bin Mike, dein persönlicher Gesundheitsberater in der Metaklinik. Von mei-

ner Assistentin wurde mir mitgeteilt, dass du häufig unter Alltagsstress leidest. Ich freue 

mich, dich hierbei betreuen zu dürfen. Kannst du mir kurz beschreiben, welche Faktoren 

dich im Alltag belasten?» 
 

«Das hört sich nach einem sehr stressvollen Alltag an. Um den Alltagsstress zu entkom-

men, kann ich dir verschiedene Lösungen vorschlagen. Einerseits gibt es verschiedene 

Entspannungsmethoden wie Meditation oder Yoga, welche die psychische Widerstands-

kraft stärkt und somit nachhaltig für eine Stressreduktion sorgt. Andererseits gibt es auch 

zahlreiche Mindfulness-Apps wie Insight Timer oder Smiling Mind, welche die Kon-

zentrations- und Lernfähigkeit im Alltag verbessert. Denkst du, dass dir diese Methoden 

weiterhelfen können?» 
 

«Super, das hört sich doch gut an. Ergänzend für eine optimale Stressreduktion sind zu-

dem Auszeiten für Familie und Freunde sowie einen ausbalancierte Sport- und Ernäh-

rungsrythmus. Falls all diese Methoden nicht weiterhelfen sollten, dann bitte ich dich, 

mich erneut zu kontaktieren für eine allfällige Stresstherapie. Ist das für dich in Ordnung? 
 

«Dann passt das so. Vielen Dank für das Gespräch, ich hoffe ich konnte dir weiterhelfen 

und wünsche dir noch einen erholsamen Tag.» 
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C  Erstellte Skripts 
Nachfolgend werden die Programmierleistungen dargelegt, welche für die Umsetzung 

der Metaverse-Anwendung erstellt wurden. 

Skript ‘Activate Audio’ 
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Skript ‘AudioAvatar1’ 
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Skript ‘AudioAvatar2’ 
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Skript ‘AudioAvatar3to6’ 
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Skript ‘AudioGesture’ für Avatar 1 und 2 
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Skript ‘AudioGesture’ für Avatar 3 und 4 
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Skript ‘AudioGesture’ für Avatar 5 und 6 
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Skript ‘AudioLoudnessDetection’ 

 

 

 

 

 

 



   

 

  Seite 93 von 128 

Skript ‘MouthFromAudio’ 
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Skript ‘Order’ mit Methode ‘Skip-Button’ 
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D  Probandenliste 
Für das Laborexperiment wurden folgende 20 Personen als Probanden berücksichtigt. 

Weitere 5 Probanden wurden als Ersatz bei einer potenziellen Absage berücksichtigt. 

Nr. Alter Beruf Geschlecht Datum 

#1 25 IT-Ingenieur M 12.05.2023 
#2 27 Rechtsanwalt M 12.05.2023 

#3 30 Bachelor-Student M 12.05.2023 

#4 25 Bachelor-Student M 12.05.2023 
#5 28 Shop Inhaber M 12.05.2023 

#6 26 IT-Risk Security M 12.05.2023 

#7 25 Bänker M 13.05.2023 
#8 30 Doktorand M 13.05.2023 

#9 30 Bänker M 13.05.2023 

#10 28 Master-Student M 13.05.2023 

#11 26 Bachelor-Student M 13.05.2023 
#12 26 Bänker M 14.05.2023 

#13 25 Journalist M 14.05.2023 

#14 24 KV-Mitarbeiter M 14.05.2023 
#15 28 Master-Student M 14.05.2023 
#16 28 Abteilungsleiter M 14.05.2023 

#17 26 Bachelor-Student M 15.05.2023 
#18 26 KV-Mitarbeiter M 15.05.2023 

#19 24 Bachelor-Student M 17.05.2023 

#20 26 Bachelor-Student M 17.05.2023 

#21 27 Master-Student M - 
#22 25 Vers.-Berater M - 

#23 30 Abteilungsleiter M - 

#24 28 Bänker M - 
#25 24 Bachelor-Student M - 
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E Auswertungsformular 
Nachfolgend wird das Auswertungsformular aufgezeigt, welches den Probanden für die 

Bewertung der Avatare, der Umgebung sowie der Vertrauenswürdigkeit der Avatare aus-

gehändigt wurde. 
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F Auswertungen 
Nachfolgend werden die Auswertungen der 20 Probanden elektronisch dargestellt. 

Proband #1     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 8 9 7 10 8 

Avatar 2 10 10 10 10 10 

Avatar 3 7 6 8 10 7 

Avatar 4 3 4 7 10 3 

Avatar 5 6 7 6 10 6 

Avatar 6 1 1 1 10 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1  + +  + 

Avatar 2  +  + + 

Avatar 3  +    

Avatar 4 -     

Avatar 5  +    

Avatar 6 - -    

 

Bereitschaft für Nutzung 8     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr X Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Vertraute Avatar 2 am meisten, da er am kompetentesten wirkte 

- Gorilla war eine coole Idee, wäre vertrauenswürdiger mit passenden Bewegungen 

- Kann sich VR-Gesundheitsbehandlung vorstellen, wenn VR-Preise tiefer gehen 
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Proband #2     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 10 10 9 9 

Avatar 2 6 8 9 9 6 

Avatar 3 5 5 8 9 5 

Avatar 4 3 4 7 9 3 

Avatar 5 0 0 0 9 0 

Avatar 6 3 2 3 9 3 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + +  + 

Avatar 2   +   

Avatar 3 -     

Avatar 4 - - -   

Avatar 5 - - - - - 

Avatar 6 -     

 

Bereitschaft für Nutzung 8     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt (X) 

Mobilitätseinschränkung X Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr X Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Hohes Vertrauen in Avatar 1, da er ihn an einen guten Freund erinnerte 

- Gorilla wirkte angsteinflössend, keine Eignung für Praxis 

- VR stellt die Zukunft dar, würde eine VR-Gesundheitsberatung in Betracht ziehen 

aber bevorzugt aktuell noch einen echten Arzt 
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Proband #3     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 4 5 5 9 6 

Avatar 2 3 9 5 9 9 

Avatar 3 3 1 5 9 3 

Avatar 4 4 4 3 9 3 

Avatar 5 2 2 3 9 1 

Avatar 6 0 7 2 9 0 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 +  +   

Avatar 2  +  + + 

Avatar 3 -    - 

Avatar 4 -     

Avatar 5 -    - 

Avatar 6 - -   - 

 

Bereitschaft für Nutzung 6     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung  Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Höchstes Vertrauen in Avatar 2, Ansehen wirkte zunächst abschreckend, aber die 

Gestik und die Stimme schaffen Vertrauen 

- Älterer Arzt schafft Vertrauen, unrealistische oder junge Ärzte wirken weniger Ver-

trauenswürdig 
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Proband #4     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 10 2 8 4 

Avatar 2 4 10 2 8 4 

Avatar 3 2 3 5 8 2 

Avatar 4 7 10 7 8 7 

Avatar 5 0 1 6 8 3 

Avatar 6 0 1 6 8 0 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 -     

Avatar 2 -     

Avatar 3 -    - 

Avatar 4  +   + 

Avatar 5 -  -  - 

Avatar 6 - - -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 7     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Bewegungen der realistischen Avatare wirken unrealistisch und übertrieben 

- Avatar 4 wirkt humorvoll und beruhigend, hat passenden Grad an Animationen 

- Vorteile von VR sind weitreichend, aber bleibt abzuwarten, wie sich das entwickelt 
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Proband #5     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 7 9 5 9 7 

Avatar 2 8 8 5 9 8 

Avatar 3 2 2 2 9 2 

Avatar 4 1 2 1 9 1 

Avatar 5 0 0 0 9 0 

Avatar 6 0 0 0 9 0 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1  + + + + 

Avatar 2  + +  + 

Avatar 3 -    - 

Avatar 4 -  -  - 

Avatar 5 - - -  - 

Avatar 6 - - -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 6     

Zeitersparnis  Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Realistische Avatare eignen sich für Patienten aller Altersgruppen, unrealistische sind 

nicht seriös für echte Gesundheitsberatung 

- VR Hardware wirkt etwas klumpig, aber zuversichtlich, dass sie verbessert werden 
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Proband #6     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 9 9 9 10 9 

Avatar 2 9 9 8 10 8 

Avatar 3 6 6 7 10 6 

Avatar 4 4 4 3 10 4 

Avatar 5 1 2 3 10 2 

Avatar 6 2 1 1 10 2 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + +  + 

Avatar 2  + + +  

Avatar 3  +   + 

Avatar 4 - -    

Avatar 5 - -  -  

Avatar 6 -  - -  

 

Bereitschaft für Nutzung 10     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Realistische Avatare eignen sich für Praxis am besten 

- Unrealistische Avatare haben ihn an Figuren aus Horrorfilmen erinnert 

- Starke Überzeugung für massentauglicher Einsatz in den nächsten Jahren  
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Proband #7     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 9 7 9 7 

Avatar 2 10 10 7 9 9 

Avatar 3 6 7 9 9 6 

Avatar 4 7 7 9 9 6 

Avatar 5 5 5 5 9 4 

Avatar 6 4 5 5 9 3 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1  +   + 

Avatar 2  +  + + 

Avatar 3  + +   

Avatar 4  + +   

Avatar 5 -     

Avatar 6 - -    

 

Bereitschaft für Nutzung 7     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Vertraut Avatar 2 am meisten, da er am kompetentesten wirkt 

- Keine strikte Ablehnung gegen Cartoon-Avatare, aber eignen sich mehr für Kinder 

- Unrealistische Avatare ungeeignet für Angelegenheiten wie Gesundheitsberatung 
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Proband #8     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 9 10 9 9 9 

Avatar 2 10 10 10 9 10 

Avatar 3 5 7 6 9 5 

Avatar 4 3 5 6 9 5 

Avatar 5 8 6 3 9 3 

Avatar 6 1 1 1 9 0 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1  +    

Avatar 2  +   + 

Avatar 3     - 

Avatar 4   -   

Avatar 5 -     

Avatar 6 -     

 

Bereitschaft für Nutzung 8     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung  Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 2 durch erfahrenen Eindruck am glaubwürdigsten 

- Avatar 3 wirkt wie ein junger Praktikant aufgrund seiner hohen Stimme 

- VR ist die Zukunft, wird früher oder später viele örtliche Dienstleistungen ersetzen 

- Keine Datenschutzbedenken durch hohe vorhandene Vernetzung 
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Proband #9     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 9 9 8 9 

Avatar 2 10 10 9 8 10 

Avatar 3 7 5 5 8 5 

Avatar 4 5 5 5 8 5 

Avatar 5 3 4 1 8 3 

Avatar 6 2 3 1 8 2 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + +    

Avatar 2 + +    

Avatar 3 -     

Avatar 4 -     

Avatar 5 - -    

Avatar 6 - -    

 

Bereitschaft für Nutzung 9     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Realistische Avatare haben keine Störfaktoren, die irritieren 

- Um echte Gesundheitsberatungen zu ersetzen, müssen Avatare realistisch wirken 

- Starke Überzeugung, dass VR durch fortschreitende Entwicklung sich in der Praxis 

durchsetzt 
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Proband #10     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 10 10 10 10 

Avatar 2 6 7 5 10 3 

Avatar 3 7 6 4 10 7 

Avatar 4 4 4 2 10 4 

Avatar 5 7 6 6 10 7 

Avatar 6 1 2 0 10 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + +   + 

Avatar 2 - - - -  

Avatar 3 + + +  + 

Avatar 4 -     

Avatar 5  +  +  

Avatar 6 -    - 

 

Bereitschaft für Nutzung 9     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Gorilla wirkte sympathisch, benötigt aber mehr Bewegung, um vertrauenswürdiger 

zu wirken 

- Avatar 2 erinnerte ihn zu sehr an schlechte Bekanntschaften 

- Avatar 1 am vertrauenswürdigsten, da er ihn sehr ähnlich erscheint 
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Proband #11     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 8 9 6 9 8 

Avatar 2 8 10 8 9 9 

Avatar 3 5 4 5 9 5 

Avatar 4 3 3 3 9 3 

Avatar 5 5 2 0 9 5 

Avatar 6 2 4 0 9 2 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + +  + 

Avatar 2 + + + + + 

Avatar 3 -     

Avatar 4 - -    

Avatar 5 -     

Avatar 6 - - -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 7     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr X Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 1 gut, aber Avatar 2 wirkte erfahrener und vertrauenswürdiger 

- Vorteile von VR sehr überzeugend, aber aktuell noch zu teuer und unpraktisch 
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Proband #12     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 9 9 6 8 9 

Avatar 2 9 9 5 8 9 

Avatar 3 6 5 5 8 5 

Avatar 4 4 2 2 8 4 

Avatar 5 6 2 1 8 4 

Avatar 6 2 3 1 8 2 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + + + + 

Avatar 2 + + + + + 

Avatar 3     - 

Avatar 4 - -    

Avatar 5 - - -   

Avatar 6 - - - - - 

 

Bereitschaft für Nutzung 10     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung X Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr X Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Beide realistische Avatare überzeugend 

- Avatar 3 war in Ordnung, wirkte jedoch sehr unerfahren 

- Restliche Avatare wären mit mehr Bewegung glaubwürdiger 

- VR wird eine Revolution darstellen wie Smartphones oder Laptops 
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Proband #13     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 5 6 5 10 5 

Avatar 2 7 9 7 10 8 

Avatar 3 4 2 4 10 4 

Avatar 4 2 2 2 10 2 

Avatar 5 5 2 2 10 3 

Avatar 6 3 1 1 10 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1   +   

Avatar 2  + + + + 

Avatar 3 - -   - 

Avatar 4 - - -   

Avatar 5 -  -  - 

Avatar 6 - - - - - 

 

Bereitschaft für Nutzung 7     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung X Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz (X) 

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 2 am vertrauenswürdigsten, da er über ein breites Fachwissen verfügt. Avatar 

1 wirkte zumindest freundlich 

- Andere Avatare nicht realistisch oder kompetent genug. Gesundheitsberatungen müs-

sen seriös für Patienten gestaltet werden 

- VR überzeugend und vielversprechend, jedoch nicht von Meta (Facebook) 
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Proband #14     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 8 7 7 8 

Avatar 2 8 10 5 7 8 

Avatar 3 7 4 6 7 6 

Avatar 4 4 3 5 7 2 

Avatar 5 2 2 1 7 2 

Avatar 6 0 1 0 7 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + +    

Avatar 2 +  + + + 

Avatar 3  + +   

Avatar 4 - -  -  

Avatar 5 - - -  - 

Avatar 6 - - -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 8     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung X Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Die ersten drei Avatare sind praxistauglich, die restlichen wirken sehr seltsam 

- Da aktuell seine Krücken ein Hindernis darstellen, wäre eine virtuelle Behandlung 

passend 

- Wenn Preise von VR-Geräten tiefer gehen, dann massentauglich 
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Proband #15     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 8 7 8 9 8 

Avatar 2 6 5 6 9 6 

Avatar 3 6 4 7 9 5 

Avatar 4 5 4 2 9 4 

Avatar 5 1 1 1 9 1 

Avatar 6 0 2 1 9 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + +   

Avatar 2    + + 

Avatar 3 -    - 

Avatar 4 -  - -  

Avatar 5 - - - - - 

Avatar 6 - - - - - 

 

Bereitschaft für Nutzung 10     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 1 wirkte freundlicher, Avatar 2 wirkte erfahrener. Zwischenmenschlichkeit 

schafft mehr Vertrauen. 

-  VR-Gesundheitsberatungen sehr gut vorstellbar, jedoch nur mit echter Stimme und 

echter Person dahinter und ohne AI. 
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Proband #16     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 7 10 8 8 8 

Avatar 2 6 8 6 8 7 

Avatar 3 9 7 5 8 8 

Avatar 4 3 1 4 8 3 

Avatar 5 5 1 3 8 4 

Avatar 6 3 1 2 8 2 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + + +  

Avatar 2    + + 

Avatar 3  + +   

Avatar 4 - - -   

Avatar 5   -  - 

Avatar 6 - - -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 7     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 3 wirkte humorvoll und zeigte hohes Interesse 

- Cartoon-Avatare sind vorstellbar, um Beratung stressfrei zu gestalten 

- Fantasy-Wesen wirken verstörend und ungeeignet, bestimmter Bezug zur Realität 

muss vorhanden sein für eine Gesundheitsberatung 
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Proband #17     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 4 7 3 7 6 

Avatar 2 10 10 5 7 10 

Avatar 3 4 2 3 7 4 

Avatar 4 2 2 1 7 2 

Avatar 5 6 2 2 7 4 

Avatar 6 4 4 3 7 4 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1  + +   

Avatar 2  + + + + 

Avatar 3    - - 

Avatar 4 - -    

Avatar 5 -  -  - 

Avatar 6   -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 8     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 2 am vertrauenswürdigsten, da ein hohes Fachwissen vorhanden scheint. Be-

wegungen aber zum Teil merkwürdig. 

- Je nach Altersgruppe können unrealistische Avatare geeignet sein, aber mit mehr Be-

wegung 
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Proband #18     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 8 7 9 6 8 

Avatar 2 7 5 5 6 7 

Avatar 3 6 6 3 6 6 

Avatar 4 5 2 4 6 4 

Avatar 5 3 1 1 6 3 

Avatar 6 1 1 1 6 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + +  + 

Avatar 2   + + + 

Avatar 3   +   

Avatar 4 -    - 

Avatar 5 - -  - - 

Avatar 6 - - -  - 

 

Bereitschaft für Nutzung 6     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 1 zeigte höchste Interesse und war am sympathischsten 

- Avatar 5 erinnerte ihn an Donkey Kong. Wäre jedoch statt Gorilla ein Teddy dort, 

wäre er mehr vertrauenswürdig 

- VR-Behandlungen zukünftig vorstellbar, aktuell jedoch noch zu viel Kabel 
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Proband #19     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 10 10 7 8 10 

Avatar 2 8 9 7 8 8 

Avatar 3 7 5 7 8 7 

Avatar 4 5 4 5 8 5 

Avatar 5 0 0 0 8 0 

Avatar 6 2 1 1 8 1 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + + + + 

Avatar 2   +  + 

Avatar 3 +     

Avatar 4     - 

Avatar 5 - - - - - 

Avatar 6 - - - - - 

 

Bereitschaft für Nutzung 8     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr  Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- VR-Beratungen ausschliesslich mit realistischen Avataren vorstellbar. Unrealistische 

wirken angsteinflössend, vor Allem wenn Bildschirm so nah ist. 

- Überzeugt von VR-Technologie, wird sich früher oder später beweisen 
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Proband #20     

 Aussehen Stimme Bewegung Umgebung Vertrauen 

Avatar 1 8 6 8 10 8 

Avatar 2 10 10 10 10 10 

Avatar 3 3 2 3 10 3 

Avatar 4 2 5 5 10 4 

Avatar 5 4 2 1 10 3 

Avatar 6 5 2 1 10 4 

 

 Similarity Attraktivität Austausch Attribution Erwartung 

Avatar 1 + + +   

Avatar 2    + + 

Avatar 3 - -   - 

Avatar 4 - - -   

Avatar 5 -   - - 

Avatar 6 - -   - 

 

Bereitschaft für Nutzung 9     

Zeitersparnis X Präferenz für realen Arzt  

Mobilitätseinschränkung  Unausgereifte Technologie  

Komfort und Privatsphäre X Sicherheit und Datenschutz  

Kosteneinsparung X Schwindelgefühle  

Geringe Ansteckungsgefahr X Generelle Ablehnung VR  

 

Kommentare     

- Avatar 2 wirkte sehr vertrauenswürdig aufgrund von seinem hohen Alter 

- Restliche Avatare wirkten sehr merkwürdig, vor allem verzerrte Stimmen wirken ir-

ritierend 

- VR-Behandlungen sehr gut vorstellbar, wenn Marktangebot für Dienstleistungen da 

sind 
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G Berechnungen 
Aus den Auswertungen können folgende Faktoren berechnet werden: Die Durchschnitts-

werte der Immersion und Vertrauenswürdigkeit der Avatare, Anzahl Gründe für den Ver-

trauens- bzw. Misstrauensaufbau sowie die Bereitschaft von VR-Gesundheitsberatungen. 

Immersion Avatar 1: 

Proband Aussehen Stimme Bewegungen Umgebung 

#1 8 9 7 10 

#2 10 10 10 9 

#3 4 5 5 9 

#4 10 10 2 8 

#5 7 9 5 9 

#6 9 9 9 10 

#7 10 9 7 9 

#8 9 10 9 9 

#9 10 9 9 8 

#10 10 10 10 10 

#11 8 9 6 9 

#12 9 9 6 8 

#13 5 6 5 10 

#14 10 8 7 7 

#15 8 7 8 9 

#16 7 10 8 8 

#17 4 7 3 7 

#18 8 7 9 6 

#19 10 10 7 8 

#20 8 6 8 10 

Durchschnitt 8.2 8.45 7 8.65 

     

Berechnung Immersion = (8.2 + 8.45 + 7 + 8.65) / 4 = 8.075 = 8.08 

 

Immersion Avatar 1 = ⌀ 8.08  
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Immersion Avatar 2: 

Proband Aussehen Stimme Bewegungen Umgebung 

#1 10 10 10 10 

#2 6 8 9 9 

#3 3 9 5 9 

#4 4 10 2 8 

#5 8 8 5 9 

#6 9 9 8 10 

#7 10 10 7 9 

#8 10 10 10 9 

#9 10 10 9 8 

#10 6 7 5 10 

#11 8 10 8 9 

#12 9 9 5 8 

#13 7 9 7 10 

#14 8 10 5 7 

#15 6 5 6 9 

#16 6 8 6 8 

#17 10 10 6 7 

#18 7 5 5 6 

#19 8 9 7 8 

#20 10 10 10 10 

Durchschnitt 7.75 8.8 6.75 8.65 

     

Berechnung Immersion = (7.75 + 8.8 + 6.75 + 8.65) / 4 = 7.9875 = 7.99 

 

Immersion Avatar 2 = ⌀ 7.99 
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Immersion Avatar 3: 

Proband Aussehen Stimme Bewegungen Umgebung 

#1 7 6 8 10 

#2 5 5 8 9 

#3 3 1 5 9 

#4 2 3 5 8 

#5 2 2 2 9 

#6 6 6 7 10 

#7 6 7 9 9 

#8 5 7 6 9 

#9 7 5 5 8 

#10 7 6 4 10 

#11 5 4 5 9 

#12 6 5 5 8 

#13 4 2 4 10 

#14 7 4 6 7 

#15 6 4 7 9 

#16 9 7 5 8 

#17 4 2 3 7 

#18 6 6 3 6 

#19 7 5 7 8 

#20 3 2 3 10 

Durchschnitt 5.35 4.45 5.35 8.65 

     

Berechnung Immersion = (5.35 + 4.45 + 5.35 + 8.65) / 4 = 5.95 

 

Immersion Avatar 3 = ⌀ 5.95 
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Immersion Avatar 4: 

Proband Aussehen Stimme Bewegungen Umgebung 

#1 3 4 7 10 

#2 3 4 7 9 

#3 4 4 3 9 

#4 7 10 7 8 

#5 1 2 1 9 

#6 4 4 3 10 

#7 7 7 9 9 

#8 3 5 6 9 

#9 5 5 5 8 

#10 4 4 2 10 

#11 3 3 3 9 

#12 4 2 2 8 

#13 2 2 2 10 

#14 4 3 5 7 

#15 5 4 2 9 

#16 3 1 4 8 

#17 2 2 1 7 

#18 5 2 4 6 

#19 5 4 5 8 

#20 2 5 5 10 

Durchschnitt 3.8 3.85 4.15 8.65 

     

Berechnung Immersion = (3.8 + 3.85 + 4.15 + 8.65) / 4 = 5.1125 = 5.11 

 

Immersion Avatar 4 = ⌀ 5.11 
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Immersion Avatar 5: 

Proband Aussehen Stimme Bewegungen Umgebung 

#1 6 7 6 10 

#2 0 0 0 9 

#3 2 2 3 9 

#4 0 1 6 8 

#5 0 0 0 9 

#6 1 2 3 10 

#7 5 5 5 9 

#8 8 6 3 9 

#9 3 4 1 8 

#10 7 6 6 10 

#11 5 2 0 9 

#12 6 2 1 8 

#13 5 2 2 10 

#14 2 2 1 7 

#15 1 1 1 9 

#16 5 1 3 8 

#17 6 2 2 7 

#18 3 1 1 6 

#19 0 0 0 8 

#20 4 2 1 10 

Durchschnitt 3.45 2.4 2.25 8.65 

     

Berechnung Immersion = (3.45 + 2.4 + 2.25 + 8.65) / 4 = 4.1875 = 4.19 

 

Immersion Avatar 5 = ⌀ 4.19 
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Immersion Avatar 6: 

Proband Aussehen Stimme Bewegungen Umgebung 

#1 1 1 1 10 

#2 3 2 3 9 

#3 0 7 2 9 

#4 0 1 6 8 

#5 0 0 0 9 

#6 2 1 1 10 

#7 4 5 5 9 

#8 1 1 1 9 

#9 2 3 1 8 

#10 1 2 0 10 

#11 2 4 0 9 

#12 2 3 1 8 

#13 3 1 1 10 

#14 0 1 0 7 

#15 0 2 1 9 

#16 3 1 2 8 

#17 4 4 3 7 

#18 1 1 1 6 

#19 2 1 1 8 

#20 5 2 1 10 

Durchschnitt 1.8 2.15 1.55 8.65 

     

Berechnung Immersion = (1.8 + 2.15 + 1.55 + 8.65) / 4 = 3.5375 = 3.54 

 

Immersion Avatar 6 = ⌀ 3.54 
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Vertrauenswürdigkeit der Avatare 1-6 

Proband Avatar 1 Avatar 2 Avatar 3 Avatar 4 Avatar 5 Avatar 6 

#1 8 10 7 3 6 1 

#2 9 6 5 3 0 3 

#3 6 9 3 3 1 0 

#4 4 4 2 7 3 0 

#5 7 8 2 1 0 0 

#6 9 8 6 4 2 2 

#7 7 9 6 6 4 3 

#8 9 10 5 5 3 0 

#9 9 10 5 5 3 2 

#10 10 3 7 4 7 1 

#11 8 9 5 3 5 2 

#12 9 9 5 4 4 2 

#13 5 8 4 2 3 1 

#14 8 8 6 2 2 1 

#15 8 6 5 4 1 1 

#16 8 7 8 3 4 2 

#17 6 10 4 2 4 4 

#18 8 7 6 4 3 1 

#19 10 8 7 5 0 1 

#20 8 10 3 4 3 4 

Durchschnitt 7.8 7.95 5.05 3.7 2.9 1.55 

       

Vertrauenswürdigkeit Avatar 1 = ⌀ 7.80 

Vertrauenswürdigkeit Avatar 2 = ⌀ 7.95 

Vertrauenswürdigkeit Avatar 3 = ⌀ 5.05 

Vertrauenswürdigkeit Avatar 4 = ⌀ 3.70 

Vertrauenswürdigkeit Avatar 5 = ⌀ 2.90 

Vertrauenswürdigkeit Avatar 6 = ⌀ 1.55 
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Anzahl Gründe für das Vertrauen / Misstrauen zu Avataren 

Theorie Avatar 1 Avatar 2 Avatar 3 Avatar 4 Avatar 5 Avatar 6 

Similarity 13 4 2    

Attraktivität 17 11 6 2 2  

Austausch 14 10 5 1   

Attribution 4 13   1  

Erwartung 10 15 2 1   

Similarity 1 2 9 16 17 19 

Attraktivität  1 2 9 9 15 

Austausch  1  7 10 12 

Attribution  1 1 2 6 5 

Erwartung   9 3 12 14 

 

Grün: Aufbau von Vertrauen 

Rot: Aufbau von Misstrauen 
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Bereitschaft für potenzielle VR-Gesundheitsberatungen 

Proband Wert  Gründe Anzahl 

#1 8  Zeitersparnis 17 

#2 8  Mobilitätseinschränkung 3 

#3 6  Komfort und Privatsphäre 18 

#4 7  Kosteneinsparung 16 

#5 6  Geringe Ansteckungsgefahr 5 

#6 10  Präferenz für realen Arzt (1) 

#7 7  Unausgereifte Technologie 0 

#8 8  Sicherheit und Datenschutz (1) 

#9 9  Schwindelgefühle 0 

#10 9  Generelle Ablehnung VR 0 

#11 7    

#12 10  Grün: Positive Gründe  

#13 7  Rot: Negative Gründe  

#14 8    

#15 10    

#16 7    

#17 8    

#18 6    

#19 8    

#20 9    

Durchschnitt 7.9    

 




