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Elektronische Kleidung

Die aus den Wearable-Electronics-Aktivitdten der Infineon Technologies
AG hervorgegangene Interactive Wear AG, nach dem Umzug in neue Ge-
schéftsrdume seit dem 1. Mé&rz 2006 mit Sitz in Starnberg, prdsentierte
zur CeBIT 2006 im Rahmen der Sonderausstellung «Future Market» zu-
sammen mit namhaften Technologiepartnern und Kunden zahlreiche
Weiterentwicklungen und Aufsehen erregende neue Wearable-Appli-
kationen. Die Palette reichte dabei vom Multimedia-Rucksack mit Vide-
okamera-Fernsteuerung «campack» Uber das «Know Where Jacket» mit
integrierter GPS -, GSM-, Bluetooth- und MP3-Funktionalitét bis hin zur
«Augmented Reality-Weste» fiir die Automobilindustrie, mit deren Hilfe
sich die virtuelle mit der realen Welt verkniipfen lasst.

Dazu Andreas Ropert, Vorstand der Interactive
Wear AG: «Wearable-electronics-Anwendungen
haben in den letzten beiden Jahren enorm an
Akzeptanz gewonnen. Derzeit kommt beispiels-

GPS/Galileo-Demo-Jacke mit stossfester Tasta-
tur

weise bereits die dritte Generation von Weara-
ble-Jacken des Herstellers O’Neill in den Han-
del — mit Handsfree-/Bluetooth-Telefon- und
iPod-Integration. Das Know-how von Interactive
Wear ist es, die einzelnen elektronischen Kompo-
nenten in derartigen funktionellen Jacken oder
anderen Textilprodukten, wie z.B. Westen oder
Rucksicke, sinnvoll aufzuteilen, bei Bedarf zu
Miniaturisieren, hinsichtlich der Stromaufnah-
me zu optimieren und miteinander {iber tex-
tilintegrierte Signal- und Versorgungsleitungen
Zu vernetzen. So werden von uns, zusammen
mit unseren Technologiepartnern, zum Beispiel
Sensoren, Tastaturen, MP3-Player, Videoka-
meras, GPS-Systeme, Lautsprecher, Mikrofone,
Stromversorgungen und vieles mehr fiir die
speziellen Anforderungen der textilen Integrati-
On optimiert. Die Vorteile dieser Integration fiir

zahlreiche Anwendungsszenarien liegen auf der
Hand. Das textilintegrierte Gesamtsystem wurde
miniaturisiert und ist im Vergleich zu Standa-
lone-Losungen um bis zu 30 % leichter. Es ist be-
quem und unauffillig zu tragen, einfach zu be-
dienen, geschiitzt, sicher und damit vermindert
storanfillig — sowie praktisch «unverlierbar».

Know Where Jacket - die GPS/Ga-
lileo-Demo-Jacke, die weiss, wo
sie ist

Neben einem Mobiltelefon, einem MP3-Player,
Kopfhorer und Mikrofon sowie einer wasser-
dichten und stossfesten Armel-Tastatur und
einem Notrufknopf wurde in das Know Where
Jacket die komplette Elektronik eines mit «GPS-
Auge» bezeichneten Endgerites zum Ermitteln
und Ubertragen von Positionsdaten speziell fiir
die Personenortung integriert. Damit l4sst sich
der Tréger der Jacke nicht nur mit der Genau-
igkeit von GPS orten, sondern dank GPSoverIP
auch in Echtzeit sogar innerhalb von Gebauden
lokalisieren. Im Vergleich zu konventionellen,
nicht in die Kleidung integrierten Losungen
wird durch die in der Schulterklappe befindliche
aktive GPS-Antenne immer ein optimaler GPS-
Signalempfang garantiert. Die Einsatzband-
breite fiir Know-Where-Losungen ist praktisch
unbegrenzt und reicht von Komfort-, Entertain-

SMART

O’Neill — das nnenleben

ment- und Freizeitanwendungen (Bergsteigen,
Mountainbiken, Segeln usw.) tiber die Sicher-
heits- und Medizintechnik bis hin zu Applikati-
onen in Verkehr und Logistik.

Hands free — Einen gesprungenen
«Threesixty» selbst gefilmt!

Das Video Backpack der h.3-Serie von O’Neill ist
ein erweitertes Communication-Entertainment-
Backpack dieses Herstellers mit sicherem, stoss-
und wasserfestem Stauraum fiir einen Camcor-
der, sowie einer flexibel montierbaren Minicam
zum Anschluss an diesen, z.B. als Helmkamera
verwendbar. Speziell im Bereich der Sport/Fun-
Anwendungen diirfte diese Wearable-Losung auf
grisste Resonanz stossen, denn welcher Freak
mochte nicht gerne seinen letzten Kytesurf-
Ausflug, seine gefihrlichste Free-Climbing-

Tour oder seine «Threesixty»-Akrobatik in der *

Snowboard-Halfpipe ohne erhchtes Sturzrisiko
selbst filmen, um diese Erlebnisse spiter seinen
Freunden vorfiihren zu konnen.

Augmented Reality-Weste zeigt
dem Monteur, wos lang geht
Augmented Reality (AR) ist nicht neu, spezi-
ell im Automobilbau, wo sich mit Hilfe dieser
Technologie die reale und die virtuelle Welt
verbinden lassen. So kann AR beispielsweise
den Mechaniker durch einen Reparaturablauf
fiihren. Mit Hilfe einer Datenbrille stehen die-
sem z.B. bei der Reparatur eines Motors zusitz-
liche, dreidimensionale Informationen zur Ver-
fiigung, wodurch er tiber die reale Umgebung
hinaus virtuell animierte Bauteile, Werkzeuge
oder Handlungsanweisungen sehen kann.
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O’Neill — die Jacke
Neu ist die Integration aller fiir AR not-
wendigen Elektronik-Einzelkomponenten und
-Systeme in eine Weste. Musste diese Technik
bisher meist unhandlich in Taschen unter-
gebracht und relativ storanfillig sowie bewe-
gungshinderlich verkabelt werden, so erffnet
nun die Wearable-Computing-Integration neue
Freiheitsgrade. Zu weiteren denkbaren Anwen-
dungsfeldern zdhlen Industrieproduktion, Me-
dizintechnik (AR-Operationen) sowie nahezu
alle Bereiche in Forschung und Entwicklung.

Zusammenarbeit mit internatio-
nalen Technologie-Partnerfirmen
bringt den Erfolg

Das Demonstrations-Modell «Know Where
Jacket» ist das Ergebnis der reibungslosen Zu-
sammenarbeit internationaler Technologie-
Partnerfirmen. Die Interactive Wear AG ent-
wickelte die Gesamtkonzeption auf Basis ihrer
Standard-Technologieplattform  P100  (inte-
grierter MP3-Player mit Bluetooth-Schnittstelle
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fiir Mobiltelefone sowie integrierte Textiltasta-
turansteuerung) und sorgte fiir die applikati-
onsspezifischen Adaptionen.

Die austriamicrosystems AG steuerte den
Multimediachip fiir die Interactive Wear’s
P100-Plattform — Kern des MP3-Spielers der
GPS-Jacke sowie der Produkte «O‘Neill Hub 1»
und «Rosner MP3-Blue» — bei. Elektrisola Fein-
draht, Hersteller von textilem Kabelmaterial,
webte spezielle Litzen in textile Bénder zur in-
ternen Verkabelung des GPS-Systems (Antenne
zu Modul, Stromversorgung, Notrufknopf). Die
GPSoverIP GmbH hat das GPSauge nach Vor-
schldgen von Interactive Wear in Komponenten
zerlegt und auf die textile Integration vorbereitet
und realisiert das Hosting fiir das Tracking sowie
die Einbindung in verschiedene Kartenprovider
bis hin zu Google-Earth. Vom Antennenspe-
zialisten Hirschmann kommen die Antennen

O’Neill — das Mikrofon
fir das GPSauge. Als fiihrendes Textilinstitut
filhren die Hohensteiner Institute Forschungs-
und Innovationsprojekte im Bereich Wearable
Electronics durch. Sie unterstiitzen Interactive
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Wear auf dem Gebiet
der Qualifizierung von
textilen und elektro-
nischen Komponenten.
Die Lodenfrey Service
GmbH hat sich bereits
grosses Know-how im
Bereich Fertigung von
Bekleidung mit in-
Elektronik

* Fantasiegewebe

® Buntgewebe
e Plissegewebe

* Drehergewebe

e Sari
® Mischgewebe

‘® Rohgewebe

® Voilegewebe

tegrierter
aufgebaut. Der Tex-
tilentwicklungs-  und
Dienstleistungspartner
hat den Designent-
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O’Neill — die Steuerung

wurf und die Kleinserienproduktion der «Know
Where Jackets» iibernommen. Plasmadesign,
ein Schweizer Designbiiro, schliesslich, hat
sich um die ergonomischen Formen des P100-
GehZuses und der Docking-Station gekiimmert
sowie Logos entwickelt. Das Anwendungszen-
trum Oberpfaffenhofen betreute die Firmen In-
teractive Wear AG und GPSoverIP im Rahmen
der bayerischen High-Tech-Offensive HTO und
brachte sein Know-how im Bereich Business-
Development fiir GPS/Galileo-Technologie ein.

Interactive Wear
Die Interactive Wear AG ist auf dem Gebiet der
Integration elektronischer Funktionen, Kom-
ponenten und Systeme in textile Produkte tétig
und verfiigt tiber eine weltweit fiihrende Weara-
ble-Electronics-Technologie-Plattform. Das Un-
ternehmen versteht sich als Elektronikspezialist
fiir die Textilbranche ebenso wie als Textilspe-
zialist fiir die Elektronikbranche. Als One-Stop-
Shop mit dem Anspruch auf Marktfiihrerschaft
deckt Interactive Wear sdmtliche Entwicklungs-
und Produktionsphasen im Bereich «Wearable
Electronics» ab: vom Consulting tiber kunden-
spezifische Entwicklungen bis hin zur Lieferung
von kompletten, verkaufsfertigen Produkten in
Serie. Fiir OEMs und ODMs liefert Interactive
Wear massgeschneiderte Produktionslésungen.
Zu den Zielmérkten gehdren neben Trendmode
vorwiegend Sport und Gesundheit, Sicherheit
und Arbeitsschutz.

Weitere Informationen unter http://www.in-
teractive-wear.com
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