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Motivation:  

Nutzer:innen geben in vielen Kontexten und digitalen Umgebungen persönliche Informationen 
preis. Während das Phänomen der Datenpreisgabe (in der Literatur bezeichnet als (self-) 
disclosure) in sozialen Netzwerken und klassischen Online-Diensten gut erforscht ist, stellt das 
Metaverse mit seinen immersiven und interaktiven Eigenschaften eine neue Herausforderung dar. 
Der Begriff „Metaverse“ beschreibt über VR-Technologie zugängliche virtuelle Welten, in denen 
datenintensive Technologien ein Gefühl der Immersion und Präsenz erzeugen und den 
Nutzer:innen synchrone Interaktion über Avatare ermöglichen. Diese Avatare können für 
Nutzer:innen eine digitale Repräsentation, eine Erweiterung ihres realen Ichs oder eine völlig 
andere Identität darstellen. Der digitale Raum und der persönliche Avatar können den Nutzer:innen 
dabei ein Gefühl der Anonymität vermitteln. Durch die Nutzung von Avataren in virtuellen 
Umgebungen ergeben sich neue Formen der Self-Disclosure, deren Ausprägungen noch wenig 
untersucht sind. Geben Nutzer:innen aufgrund der empfundenen Anonymität mehr bzw. freizügiger 
Informationen preis? Oder geben Sie sehr wenig aus ihrem realen Leben preis, um reale und 
virtuelle Identität strikt zu trennen? Welche Faktoren beeinflussen die Preisgabe von Informationen 
im Metaverse? Im Rahmen dieser Abschlussarbeit soll anhand von Beobachtungsdaten 
(verfügbare Videos, selbst erhobene Beobachtungsdaten mittels der VR-Brille am Lehrstuhl) eine 
ethnographische Untersuchung durchgeführt werden, um zu explorieren, wie die Preisgabe von 
persönlichen Informationen bei Metaverse-Nutzer:innen ausgeprägt ist. Aus den Ergebnissen 
sollen Implikationen für Theorie und Praxis abgeleitet werden. 

 

Voraussetzungen: 

• Starkes Interesse an VR-Technologien 

• Interesse, sich in ethnographische Methoden einzuarbeiten (Ethnographie umfasst 
Ansätze, bei denen Forscher:innen durch direkte Beobachtung und Teilnahme im Umfeld 
von Nutzer:innen in ihrer natürlichen Umgebung verstehen, wie diese ihre Welt erleben und 
gestalten) 

• Bereitschaft, mithilfe der am Lehrstuhl zur Verfügung stehenden VR-Brille (Meta Quest 3) 
Zeit als Avatar in virtuellen Welten (z.B. Horizon Worlds, VRChat, Decentraland etc.) zu 
verbringen und dort Beobachtungsdaten zu erheben (Beobachtungen, Gespräche mit 
anderen Avataren etc.) und diese zu dokumentieren 

• Bereitschaft, für die Datenerhebung und Nutzung der VR-Brille an den Lehrstuhl zu kommen 

Ziel: 

Im Rahmen dieser Abschlussarbeit soll 

• anhand von selbst erhobenen Beobachtungsdaten im Metaverse-Kontext und bereits 
bestehenden Videos (z.B. Streams auf YouTube aus virtuellen Welten) exploriert werden, 
welche Informationen Nutzer:innen in Gestalt von Avataren in virtuellen Welten preisgeben. 

• analysiert werden, welche kontextspezifischen Besonderheiten und Herausforderungen bei 
der Self-Disclosure im Metaverse eine Rolle spielen. 

 

  

Prof. Dr. Thomas Widjaja 

Lehrstuhl für Wirtschaftsinformatik  
mit Schwerpunkt Betriebliche 
Informationssysteme 



Hinweis: 

• Umfang und Art der Datenerhebung werden für Bachelor- bzw. Masterarbeiten individuell 
festgelegt 
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