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2016 kommen die ersten Virtual-Reality-
Brillen auf den Markt. Durch Interaktionen
mit echten Gegenstanden ermoglicht ein
Genfer Startup ein noch tieferes Eintauchen
in kiinstliche Welten.

Text: Daniel Saraga

Infografik: ikonaut

1. Die 3D-Brille

Die VR-Brille Oculus Rift erzeugt
eine dreidimensionale Sicht, indem
sie jedem Auge ein eigenes Bild
anzeigt. Die Bilder folgen den Be-
wegungen des Kopfes mit Hilfe von
Beschleunigungssensoren, wie sie
auch in Smartphones zur Anwen-
dung kommen.

\Q:“)( 4, Zwei Aufnahmen vereinigen

Y } Ein Laptop in einem Rucksack

errechnet die Position mit
Informationen von VR-Brille und
externen Kameras. Die Daten
der Brille sind kaum verzogert,
verlieren ihre Genauigkeit aber
nach und nach, wahrend die
Kameras sehr genau, aber lang-
samer sind.

5. Erste Anwendungen

Die virtuelle Realitat konnte in der Medizin (Physio-
therapie, Behandlung von Phobien, Ausbildung von
Chirurgen) oder in der Architektur zum Einsatz kommen
und virtuelle Besuche von Museen ermoglichen. Die
erste Anwendung wird wahrscheinlich die Unterhaltung
sein, zum Beispiel fiir Ego-Shooter-Spiele mit erwei-
terter Realitdt oder Simulationen von Achterbahnen
und spukenden Hausern. «Wir sind im Gesprach mit
Vergniigungsparks in Asien und im Nahen Osten», sagt
Caecilia Charbonnier, die Artanim Interactive Anfang
2015 in Genf mitgriindete.

g

' 2. Die Sinne mischen

Im Gegensatz zu einer
iiblichen VR-Brille zeigt'
das System der Firma -

 Artanim auch-die Bewe-

~ gungen des Anwenders.

Dadurch kann er mit
wirklichen Gegenstan-
den in Kontakt treten,
wodurch die lllusion
noch echter erscheint.

*

3. Bewegungen einfangen

Verschiedene Marker auf Handen, Fiissen
und VR-Brille werfen die Infrarotstrahlen
zuriick, die von einem Dutzend Kameras aus-
gesendet werden. Die raumliche Position der
Marker wird durch Triangulation errechnet.
Damit kreiert das System einen Avatar des
Benutzers, der sich in der virtuellen Welt
bewegen und sogar mit anderer Personen
interagieren kann. Um-einen Gegenstand,
zum Beispiel einen Stock, in die Simulation
einzubinden, geniigt es, diesen mit Markern
zu versehen.
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