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2.0

systems must be multidisciplinary in their approach. This means
that they will have to cross into many scientific fields. Upon
reflection I would probably answer Dr. Sutherland’s question by
saying that the field of virtual enviroments is a multidisciplinary
science that, to be effective, needs to take account of the enginee-

ring compromz’ses.“ll.

Grundlagen der Virtuellen Realitéat,
Melanie Lage

Virtuelle Realitit ermoglicht es dem Menschen dufierst komplexe
Datenmengen sichtbar zu machen, sie zu manipulieren und mit
den dazugehorigen Rechnern zu interagieren. Das Handeln des
Menschen mit dem Computer bertihrt sich an der Schnittstelle.
VR ist die derzeitig modernste Schnittstelle und bedeutet einen
grofden Sprung vorwirts in der Interaktion mit dem Computer.
Wo man friher mit Tastatur, Maus und Monitor hantierte, greift
man nun zum Daten-Handschuh, einer Monitorbrille und einem
Kopthorer. Ein Rechner steuert die Sinneswahrnehmungen, und
im Gegenzug steuert der Mensch den Rechner. In einem VR-
System mufd man nicht wie friher auf die Daten eines Bildschir-
mes schauen, sondern man taucht nun in die Datenmenge ein
(Immersion). Mit Hilfe der VR-Technologien ist es moglich durch
n-dimensionale'? Welten zu fliegen, die aus zahlreichen komple-
xen Datenmengen bestehen. Dinge, die man sieht, kann man
bertihren oder verindern. Die Computerschnittstelle der VR
wendet sich an die Sinneszellen des Sehens, des Horens und
sogar des Fuhlens. Sie ist ein vollstindig interaktives System, das

den Nutzer in eine n-dimensionale Welt einhullt.

11. Kalawsky, Roy S.: , The Science of Virtual Redlity and Virtual Environments*, Addison-
Wesdley Publishing Company, Cambridge, 1994, S. 9.

12. In der Virtuellen Realitdt kbnnen die physikalischen Beschrankungen, wie siein der rea-
len Welt existieren, tiberwunden werden. Deshalb kénnen auch Raume visualisiert wer-
den, die Uber die dritte Dimension hinaus gehen.
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2.1

2.2

2.3

Ein Teilnehmer erlebt Virtuelle Realitdt auf drei unterschiedli-
chen Ebenen, bei der jede Ebene auf der vorherigen aufbaut,
zusitzliche Figenschaften bietet und entsprechend schwieriger
zu gestalten ist. Es handelt sich hier um die passive, die aktive,

und die interaktive Ebene.

Die passive Ebene, Melanie Lage

Im Alltag erleben wir viele Dinge auf einer passiven Ebene. Ob
beim Fernsehen, Lesen oder Radiohtren — wir konnen in unsere
Erlebniswelt kaum eingreifen. Eine dhnliche Ebene der Wahr-

nehmung gibt es auch in der VR. Der Teilnehmer sieht, hort und
fihlt meistens seine Umgebung. Die kiinstliche Umwelt bewegt

sich um ihn, beeinflussen aber kann er sie nicht.

Die aktive Ebene, Melanie Lage

Diese zweite Stufe der Virtuellen Realitit ermoglicht dem Teil-
nehmer Bewegung, um den Raum zu erkunden. Auf dieser
Ebene der VR liegt ein groer Gewinn an Funktionalitit vor.
Man sieht nun nicht mehr nur ein Paket in einem Zimmer, son-
dern es wird einem ermoglicht um das Paket zu laufen, zu flie-

gen oder zu kriechen und sogar hineinzuschauen.

Die interaktive Ebene, Melanie Lage

Diese dritte Ebene der Virtuellen Realitit ist die faszinierendste,
denn hier kann der Teilnehmer nicht nur wahrnehmen und
bewegen, sondern er kann die kiinstliche Welt um ihn herum
auch verindern. Er bewegt sich nicht mehr um das Paket in dem

Raum, sondern er kann Dinge in das Paket tun. Die Moglichkei-
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ten zur Interaktion sind abhingig von der Leistungsfihigkeit der

Software.

3.0 Das Virtuelle Eintauchen, Melanie Lage

Die Moglichkeit vollkommen in eine kiinstliche Welt eintauchen
zu konnen ist ein wesentlicher Aspekt der Virtuellen Realitdt und
wird als Immersion bezeichnet. Im Cyberspace soll nicht das
Gefiihl aufkommen, Bilder wie beim Ansehen eines Filmes von
auflen zu betrachten, sondern das Gefiihl, sich selbst in dieser
kiinstlichen Welt zu befinden. Beim virtuellen Eintauchen sind
drei Aspekte grundlegend, die genau den drei vorherigen Ebe-
nen (der passiven, aktiven und interaktiven) entsprechen. Wich-
tig im Cyberspace sind Dreidimensionalitit, Lage- und

Richtungsbestimmung und Interaktivitit.

Um Virtuelle Realitdt moglichst glaubhaft erscheinen zu lassen,
miussen verschiedene Sinnesreize geschaffen werden, die auf
den Reizen der realen Welt aufgebaut sind. Bewegt man sich in
einem Raum und nihert man sich einem Bild, so muf dieses
auch proportional zur Bewegung groRer werden. Ahnlich ver-
hilt sich die Akustik. Ein Ton kann von rechts oder links kom-
men oder sogar wandern. Interessant ist auch das taktile!'?
,Feedback®, z.B. das Gewicht oder die Struktur eines Gegenstan-
des.

Virtuelle Welten lassen sich auf drei Arten sinnlich erfahren:

durch das Sehen, das Horen und das Fiihlen.

13. taktil = den Tastsinn betreffend
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