
 
 
 

Text Input in Virtual Reality 
 
The chair of Visual Analytics offers a project1 with the topic “Text Input in Virtual Reality” in the area of 
“Immersive Analytics”. 

Background 
Texts are an important form of communication among humans. We are familiar with different types to 
generate texts, for instance, cursive writing, text on 9 keys (T9), typewriting, and in rare occasions also 
sign language or shorthand. In virtual reality the common approach for text input is to display a virtual 
keyboard, which has its disadvantages in a virtual environment. 

Objectives 
The goal is to invent, implement and evaluate a novel approach for the input of text in virtual reality. Here 
different forms of communication may give inspiration like sign language, short hand or conduct. The 
virtual environment offers a rich design space (e.g., gesture recognition and processing in 3D), while on 
the same time has limitations (e.g., fatigue when using gestures), which need to be considered during the 
whole process. Therefore, it is important to offer an interface for text input, which is effective, natural 
and not tiring and makes use of multimodal (visual, auditory, haptic) feedback. 

References 
J. Grubert, L. Witzani, E. Ofek, M. Pahud, M. Kranz and P. O. Kristensson 
Text Entry in Immersive Head-Mounted Display-based Virtual Reality using Standard Keyboards. 
In Proceedings of IEEE Virtual Realiy (VR) 2018, Reutlingen, Germany, pp. 159-166. 
https://doi.org/10.1109/VR.2018.8446250 
 
Additional Links 
Beispiel: Alternativer Eingabeprototyp „Lexting“ 
https://www.producthunt.com/products/lexting-hands-free-3d-rapid-text-entry 
https://www.youtube.com/watch?v=SrB062CteXM&ab_channel=TexasGreenTea 

Contact 
Prof. Dr. Stefan Bruckner 
Lehrstuhl für Visual Analytics 
Institut für Visual und Analytic Computing 
stefan.bruckner@uni-rostock.de 

Dr. Eric Zimmermann 
Lehrstuhl für Visual Analytics 
Institut für Visual und Analytic Computing 
e.zimmermann@uni-rostock.de 

 

 
1 The project can be realized either as thesis (Bachelor, Master) or project (literature, software) with adjusted 
objectives. 
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Texteingabe in Virtual Reality 
 
Der Lehrstuhl für Visual Analytics bietet im Bereich „Immersive Analytics“ ein Projekt1 zum Thema 
„Texteingabe in Virtual Reality“ an, in dem ein neuer Ansatz zur Texteingabe erarbeitet, implementiert 
und evaluiert werden soll. 

Hintergrund 

Die Eingabe von Texten ist wichtiger Bestandteil zwischenmenschlicher Kommunikation. Als Menschen 
sind wir mit verschiedenen Formen der Textgenerierung vertraut, wie beispielsweise der Schreibschrift, 
Text on 9 keys (T9), Maschinenschreiben und in selteneren Fällen Gebärdensprache oder Stenografie. In 
Virtual Reality kommen bisher vor allem bekannte Formen der Texteingabe wie das Einblenden einer 
virtuellen Tastatur zum Einsatz, welche als Eingabeform in einer virtuellen Umgebung Schwierigkeiten 
aufweist. 

Zielsetzung 

Zur Textgenerierung in Virtual Reality sollen neue Ansätze in VR konzeptionell erdacht, implementiert und 
evaluiert werden. Als Inspiration dürfen verschiedene Formen der Kommunikation dienen wie zum 
Beispiel die Gebärdensprache, die Stenografie oder das Dirigieren. Die virtuelle Umgebung bietet dabei 
einen weiten Gestaltungsraum (e.g. Gestenerkennung und -verarbeitung in 3D), allerdings auch 
Limitationen, die bei der Umsetzung in Betracht gezogen werden müssen. Somit ist es von Bedeutung 
eine ermüdungsfreie, effektive und natürliche Schnittstelle zur Texteingabe zu schaffen und diese 
geeignet zur Verfügung zu stellen und mit multimodaler (visuell, auditiv, haptisch) Rückmeldung zu 
unterstützen. 
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Weiterführende Links 
Beispiel: Alternativer Eingabeprototyp „Lexting“ 
https://www.producthunt.com/products/lexting-hands-free-3d-rapid-text-entry 
https://www.youtube.com/watch?v=SrB062CteXM&ab_channel=TexasGreenTea 

Kontakt 

Prof. Dr. Stefan Bruckner 
Lehrstuhl für Visual Analytics 
Institut für Visual und Analytic Computing 
stefan.bruckner@uni-rostock.de 

Dr. Eric Zimmermann 
Lehrstuhl für Visual Analytics 
Institut für Visual und Analytic Computing 
e.zimmermann@uni-rostock.de 

 

 
1 Realisierbar als Abschlussarbeit (Bachelor, Master) oder Projekt (Literatur, Software) mit entsprechender 
Anpassung in der Zielsetzung. 
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