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Hack sanserne med virtual reality 
Niels Christian Nilsson, lektor 
Institut for Arkitektur og Medieteknologi, Aalborg Universitet København 

 
Opgave 1: Sanserne og deres samspil 

I forbindelse med miniforelæsningen blev I bekendte med begrebet visuel dominans. Prøv at tænke på 
jeres dagligdag. Kan I komme i tanke om aktiviteter, hvor I primært benytter jer af synet, hørelsen eller 
følesansen? Prøv hver især at komme på eksempler og sammenlign eksemplerne med hinanden. 

 

Opgave 2: Stedillusionen 

Virtual reality kan give os en overbevisende følelse af at være et andet sted end der, hvor vi er fysisk. 
Kan vi opnå lignende oplevelser på anden vis? For eksempel ved at læse en bog, se en film, eller når vi 
drømmer? Diskutér hvorvidt andre medier og omstændigheder kan give os en følelse af at være et 
andet sted og diskutér, om I tror, at den følelse minder om eller er forskellige fra den følelse, man kan 
få i virtual reality? 

 

Opgave 3: Applikationsområder:  

Virtual reality kan give os en overbevisende følelse af at være et andet sted end der, hvor vi er fysisk, 
og derved give brugeren mere realistiske oplevelser. Set I lyset af dette: Diskutér hvad virtual reality-
teknologi kan bruges til, for hvem teknologien kan være til gavn, og om der kan være nogen risiko 
forbundet med den slags teknologi? 

 

Podcasts, videoer og læsestof 

Bemærk at materialet er på engelsk. 

Videoer:  

 Demonstration af det første system, der muliggør perspektiv manipulation i VR samt en video 
om et nyere system, der har samme formål (link, link) 

 Demonstration der viser, hvordan forandringsblindhed kan bruges til at manipulere folk, der 
går i VR (link) 

 Længere forelæsning omkring gang i virtual reality af Evan Suma Rosenberg (link) 
 

Podcasts: 

 To podcasts, hvor forskerene Mel Slater og Rick Skarbez diskuterer stedillusionen og 
relaterede fænomener (link, link). 

 Podcast, hvor forskeren Eric Hodgson diskuterer perception og gang i virtual reality (link) 
 

http://www.aau.dk/aau-play
https://www.youtube.com/watch?v=o92bG1_YGDM
https://www.youtube.com/watch?v=XOxmMurUv3Q&t=126s
https://www.youtube.com/watch?v=E_uZ6-0FsXo
https://www.youtube.com/watch?v=pkaqfctibxE
https://voicesofvr.com/183-mel-slater-on-vr-presence-virtual-body-ownership-the-time-travel-illusion/#:~:text=Mel%20Slater%20is%20an%20ICREA,of%20self%20within%20virtual%20environments.
https://voicesofvr.com/130-richard-skarbez-on-immersion-coherence-being-the-two-key-components-of-presence/
https://voicesofvr.com/episode-2-eric-hodgson-on-spatial-perception-redirected-walking-the-split-between-old-vr-vs-new-vr/#:~:text=Voices%20of%20VR%20Podcast,-About&text=Professor%20Eric%20Hodgson%20explores%20some,a%20technique%20called%20redirected%20walking.
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Artikler: 

 Encylopedia artikel omkring perceptuelle illusioner i virtual reality (link) 
 Videnskabelig artikel, der introducerer stedillusionen og relaterede fænomener samt en 

række applikationsområder, hvor virtual reality har potentiale (link).  
 

Hjemmeside: 

 Link til Multisensory Experience Labs hjemmeside (link) 

http://www.aau.dk/aau-play
https://link.springer.com/content/pdf/10.1007%2F978-3-319-08234-9_245-1.pdf
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2016.00074/full
https://melcph.create.aau.dk/

