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Sicherheit und Risiko/Informatik

Fiir die noch verbleibenden, unbeein-
flussbaren Ereignisse, welche einen Strom-
ausfall bewirken, ermoglicht das Leitsystem
einen Uberblick iiber den Gesamtnetz-Zu-
stand, tiber die einzelnen Versorgungsbe-
reiche, tiber die Beleuchtungsanlagen und
iiber die Notstromsituation (Bild 4). Der
verantwortliche Einsatzleiter ist bei einem
derartigen Storfall sofort umfassend infor-
miert. Er kann deshalb unverziglich die
notwendigen Massnahmen einleiten und
dadurch die Storung in kiirzester Zeit be-
seitigen.

Schlussfolgerungen

Moderne Leittechnik verbessert die Sicher-
heit im grossten schweizerischen Bahnhof.

Walter A. Schirer, Ziirich

Schweizer Ingenieur und Architekt

Die Leittechnik unterstiitzt im Sicherheits-
dispositiv alle aktiven Sicherheitsmassnah-
men. Dank der dauernden Uberwachung
aller Technik- und Sicherheitsanlagen und
deren Darstellung im Gesamtzusammen-
hang werden Abweichungen vom SOLL-
Zustand sofort erkannt. Der Operator in
der UeWZ ist tiber alle Ereignisse jederzeit
umfassend informiert. Er kann schnell und
zielkonform reagieren, um Betriebsstrun-
gen, Schiden und Unfille zu vermeiden.
Das Leitsystem Technische Anlagen ist je-
doch lediglich ein Hilfsmittel. Es entbindet
den Operator nicht von einem hohen Mass
an Eigenverantwortung.

Die vorgestellten Beispiele zeigen
deutlich, dass das Leitsystem Technikanla-
gen fiir die UeWZ sowohl ein notwendiges
als auch ein wirksames Instrument ist, um

Virtual Reality:

Neuste Entwicklungen

Kongressbericht «Virtual Reality World ‘95», 21.-23. 2. 1995, Stuttgart

Das Ziel der VR-World 95 war, die
neue Technologie zur Wahrnehmung
und Manipulation computergenerier-
ter kiinstlicher Welten durch Infor-
mationen aus erster Hand transpa-
rent zu machen. Forscher und indu-
strielle Anwender aus der ganzen
Welt stellten auf dem Kongress ihre
neuesten Entwicklungen und Kon-
zepte, Gedanken und Meinungen vor.

Zu diesem Zweck wurde der Kongress un-
terteilt in eine Ubersicht der Forschungs-
und Anwendungsbereiche aus verschiede-
nen Sprachbereichen und eine anschlies-
sende Vertiefung in die entsprechenden
Technologien: Virtual Prototyping, Archi-
tektur, Robotik, Medizin, Entertainment,
Hardware- und  Softwarckomponenten
von Virtual-Reality-Systemen.

Abgerundet wurde die Veranstaltung
durch vier parallel abgehaltene Tutorials zu
den Themen «VR - der Mensch steht wie-
der im Mittelpunkt - neue Wege in der Pro-
duktionstechnik und Medizin», «<VR in
Rapid Prototyping und Architektur, <Di-
vision’s Hands-on Virtual Design Environ-
ment und <Hands-on Tutorial Worldtool-
ki, eine Ausstellung von VR-Anbictern
sowie cinen Erlebnispark, hauptsichlich
aus dem Unterhaltungssektor.

Vom Zuschauer zum Teilnehmer =
Eintauchen in kiinstliche Welten

Das Schlagwort der Digitalisierung unserer
Lebensriume greift zurzeit um sich: Info-
bahn, Video-on-demand und Multimedia
sind nur einige Schliisselworte. Realisiert
wird dieser neue Raum durch ein konstan-
tes Zusammenwachsen von Computer,
Telekommunikation und Medien.

Die Illusion des Eintauchens in eine be-
liebige Simulation wird z. B. durch Head-
Mounted-Displays (HMD) erzeugt, zwei
kleine Monitore, die dicht vor dem Auge
ein dreidimensionales Bild suggerieren.
Sensoren erfassen die Bewegungen von
Kopf, Korper und Hinden. So wird es
moglich, sich im  computersimulierten
Raum intuitiv zu bewegen wie in der Wirk-
lichkeit. Die Technik entwickelt sich schnell
weiter: Bald wird der schwerfillige Helm
abgelost von leichten, kabellosen Brillen,
deren Laserprojektoren das Bild entweder
in hochster Auflosung direkt auf unsere
Netzhaut werfen oder auf eine rotierende
Helix, woraus sich eine Video-Holografie
ergibt. Auch die Sensoren werden immer
feinfiihliger, und als weiterer Schritt auf
dem Weg zur perfekten Virtual Reality wer-
den bald nicht nur unsere Augen und
Ohren, sondern ebenso unser Tastsinn in
das kiinstliche Erlebnis einbezogen.
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Vernetztes Arbeiten im Team

Es dringt sich also ein neues Modell fuir die
Benutzung der digitalen Umwelt und der
digitalen Medien auf. In Zukunft werden sie
tber drei wesentliche Merkmale verfugen:
Interaktivitit, Kooperation und Immersion
(Eintauchen in eine Simulation und damit
erweiterte Erfahrungsméglichkeiten). Neu
ist, dass man nicht nur Informationen aus-
wihlen, sondern aktiv an einem Szenario
teilnehmen kann und in der Lage ist, selbst
Informationen zu produzieren. Damit wird
nicht nur Interaktion mit Medien und Ob-
jekten, sondern auch mit anderen Teilneh-
mern in einem Netz moglich, was Kom-
munikation und Kooperation nach sich
zieht. Weltweit verteilte Spezialisten sind so
in der Lage, mit Hilfe eines Computer Sup-
ported Cooperative Workspace (CSCW)
die komplexen Anforderungen der Daten-
welt im Teamwork zu 16sen.

Aus den Kinderschuhen zur
Schliisseltechnologie von Informa-
tionsgeselischaften

Noch wirkt die kiinstliche Welt, die der
Computer fiir uns simuliert und in die wir
mit Hilfe des Cyberhelms und des Daten-
handschuhs eintauchen kénnen, grob und
unbeholfen. Die Technik hinkt dem My-
thos hinterher, und trotzdem sehen viele
Beobachter in der Virtual Reality eine der
Schliisseltechnologien des 21. Jahrhun-
derts. Sie konnte unsere Welt in grosserem
Masse beeinflussen, als es die Computer-
technik bislang vermochte.

Entstanden war das Konzept Anfang
der 80er Jahre am Massachusetts Institute of
Technology (MIT), wo die erste drei-

12




Informatik

Virtual Design Studio an der ETH Hénggerberg: Zusammenarbeit mit
der Architekturabteilung der Universitat Singapur Gber Monitor, Video und
Mikrophon

dimensionale, virtuelle Arbeitsumgebung
entwickelt wurde. Danach begann die
Weltraumbehoérde NASA 1984 mit der Er-
forschung und Entwicklung dieser Technik
als Werkzeug fur Teleprisenz, also fur die
Fernbedienung von Instrumenten im Welt-
raum.

Gefordert durch eine Kostenimplosi-
on und eine Leistungsexplosion der Rech-
ner liegen die Anwendungsfelder heute in
Training, Schulung, Aus- und Weiterbil-
dung, Produktgestaltung und Produkt-
design, wo Kiinstler und Gestalter an die
Grenzen heutiger Benutzeroberflichen
von Designer-Software stossen und mit
Hilfe von Virtual Reality den «natiirlichen»
Umgang mit dem Material wieder zu bele-
ben suchen und somit eine gewisse Ur-
spriinglichkeit in das Gestalten zuriick-
bringen wollen.

Weitere wichtige Anwendungen sind
die Medizintechnik, Operationsplanung
und Medizinerausbildung, Robotik und Te-
lerobotik, Architektur- und Infrastruktur-
planung, Gebiudeplanung und Innenar-
chitektur: Dabei sind sowohl Planungsfra-

VR-Anwendung in der Produktionstechnik:
Programmieren von Robotern durch «Learning
by Showing» in einem virtuellen Raum

Schweizer Ingenieur und Architekt

gen im Fertigungs- und Produktionsbe-
reich als auch im Biiro- und Verwaltungs-
bereich interessant. Neben der Planung
und Gestaltung von Gebiuden (z. B. Ferti-
gungshallen, Biirohduser, Kraftwerksanla-
gen usw.) ist die Ausstattung und Einrich-
tung mit Produktionsanlagen (Maschinen,
Lagersysteme usw.) und Biiroeinrichtun-
gen (Biiromébel, EDV-Gerite usw.) von
besonderem Interesse. Auch die Bewild-
gung grosser Datenrdume, z. B. aus medi-
zinischen Tomographen, Windkanilen,
meteorologischen Modellen und Molekiil-
daten, lisst sich heute dank interaktiver Be-
arbeitung erleichtern.

Ausgewidhite Vortriage

Nicolas Bewick, Oliver Riedel, Studio
De Lucchi, Mailand, und Fraunhofer-
Institut, Stuttgart: «Verbesserung ar-
chitektonischer Details mit virtuellen
Umgebungen»

Anhand der Selbstbedienungszone einer
Bank wurden neue Visualisationskonzepte
erprobt, indem das Mailinder Architektur-
und Design-Studio De Lucchi und das
Fraunhofer-Institut fiir Arbeitswirtschaft
und Organisation hochste Detailtreue mit
teilweiser Abstraktion der Szene kombi-
nierten. Das dreidimensionale Eintauchen
in die virtuelle Schalterhalle wurde dadurch
erleichtert, und es entstand ein direkterer
Zugang ebenso zu den progressiven Kon-
zepten der Architekten wie zu der eigentli-
chen VR-Technik selbst. Durch die ver-
schiedenen Abstrakdonsgrade liessen sich
bestimmte Informationen gezielter vermit-
teln, und das obwohl sie in die ganze Szene
cingebettet blieben.

Der Hauptvorteil gegentiber konven-
tionellen CAD-Methoden ist die Unter-
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Digitales Modell der Berliner Innenstadt (Bilder: Konferenzdokumentation
VR World 95, Computerwoche Verlag, Minchen)

stiitzung des iterativen und evoluierenden
Entwurfsprozesses, da die hohe Visualisie-
rungsqualitit zusammen mit dem dreidi-
mensionalen Erleben des Raumes rasche
Entscheidungen ermdglichen mit soford-
ger Uberpriifung der Wirkung. Das konti-
nuierliche Wechseln des Augpunktes be-
schleunigt den Evaluatdonsprozess und
fuhrt zu inspirierenden neuen Perspekt-
ven.

Prof. Dr. Gerhard Schmitt, ETH Ziirich:
«Virtuelle Realitdt in der Architektur,
Architektur und CAAD»

Architektur ist ein primires Forschungs-
und Anwendungsgebiet fiir VR, da man in
den drei Komponenten von Architektur-
Geschichte, Technologie und Entwurf das
ganze Spektrum von VR ausloten kann.

Forschungsbereiche in der VR

Hauptsichlich wird VR heute dazu ge-
braucht, den Architekten oder den Bau-
herrn ein Gebiude erfahren zu lassen,
bevor es tiberhaupt gebaut wird. Damit las-
sen sich teure Missverstindnisse und An-
derungen in der Bauphase vermeiden. Das
zuvor Unsichtbare lisst sich heute also vi-
sualisieren, und so konzentriert sich die For-
schung an der Architekturabteilung der
ETH Zirich auf «ntelligente» Objekte, die
laufend Wissen tber sich selber und ihre
Umgebung analysieren, und auf sogenann-
te Agenten, die diese «ntelligenten> Ob-
jekte tiberwachen. In diesem Umfeld ent-
stand «Sculptor, ein allgemeines mehrdi-
mensionales Modellierwerkzeug, das das
Generieren von Objekten beliebiger Kom-
plexitit in virtuellen Umgebungen ermog-
licht.

Ein weiteres Forschungsprojekt imple-
mentert eine neue Entwurfsumgebung, in
der Agenten mit intelligenten Objekten in-
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teragieren, die physikalischer oder funktio-
neller Natur sein konnen. Eine der Aufga-
ben dieser Agenten liegt darin, dem Be-
trachter in Abhingigkeit vom Abstand zu
einem Objekt immer den richtigen Ab-
straktionsgrad des Objektes anzuzeigen.
Dass auf diesem Forschungsgebiet bisher so
wenig Vorarbeit geleistet wurde, ist inso-
fern erstaunlich, als interagierende Agenten
mit Expertenwissen aus verschiedenen
Fachrichtungen wie Architektur, Gebiude-
statik, Energiehaushaltund Gebiudekosten
den Entwurfsprozess bereits in der An-
fangsphase als vernetzten Vorgang unter-
stiitzen konnten.

Lehrbereiche in der VR

VR-Applikationen werden im Archi-
tectural Space Laboratory (ASL) gelehrt,
wo fiir die riumliche Darstellung eine 6 x 3
Meter grosse Leinwand und Shutter-Glas-
ses von CrystalEyes zur Verfiigung stehen,
die den Output einer Onyx von Silicon Gra-
phics mit Reality Engine2 auswerten.

Eine zweite VR-Anwendung ist das
Virtual-Design-Studio, eine Vernetzung
von weltweit verteilten multimediafihigen
Workstations wie der Indy von Silicon Gra-
phics. Uber dem Monitor laufen eine klei-
ne Videokamera und ein Mikrophon, so
dass sich die am Projekt Beteiligten sehen
und horen konnen und gemeinsam auf
einem White-Board zeichnen konnen: Im
letzten Herbst fand eine einwochige Ent-
wurfs-Zusammenarbeit mit der Architek-
turabteilung der Universitit von Singapur
statt, und fiir diesen Sommer werden in
einem Zdhnlichen Projekt noch vier weitere
Hochschulen zugeschaltet. Fir die Praxis
von Bedeutung ist, dass damit weltweit ver-
teilte Spezialisten in Echtzeit gemeinsam
eine Aufgabe bearbeiten kénnen und dass
damit die Planungszeit drastisch verkiirzt
wird.

Prof. Edouard Bannwart, Echt Zeit
GmbH, Berlin: «Cyber City»

Auf dem Weg zur «multimedialen
Stadt»

Professor Bannwart beobachtet das
Ausbrechen neuer Medien aus den alther-
gebrachten Dimensionen ihrer technisch
notigen Verschalungen in den 6ffentlichen
Raum, z. B. als Fassadenprojektionen in In-
fotainmentprojekten. Somit fihrt die Ver-
netzung der Datenerfassung, -vermittlung
und -auswertung in Metropolen zu einem
sich stindig erginzenden Simulationsmo-
dell der stidtischen Verinderungen. Dieses
dynamische Bewegungsmodell wird die
Zustandfixierung durch Zeichnungen in
der Architektur zunchmend ersetzen und
dient zukiinftig als digitale Grundlage fiir
den Planungs- und Verwaltungsprozess.

Schweizer Ingenieur und Architekt

Head-Mounted-Displays: Bildqualitat lasst noch
zu wiinschen ubrig, dazu kommen Komfort- und
Hygieneprobleme

Ein solch digitales Stadtmodell wird zur
Zeit fiir die Berliner Innenstadt erstellt, mit
dem Anspruch eines moglichst realisti-
schen Abbildes der Stadt mit Orten, Nut-
zungen und Transportsystemen. Das for-
dert eine hohe Wiedererkennung, so
dass sich die meisten Leute entsprechend
ihren «urbanen Sozialisationserfahrungen»
schnell orientieren. Diese anschauliche Si-
mulatonsumgebung dient dann Architek-
ten, Verwaltungen und Durchfithrungsfir-
men zur vernetzten Abstimmung der Pla-
nungsvorginge ebenso wie Tourismus,
Verkehrs- und Dienstleistungsbetrieben
zur Evaluation von technischen, finanziel-
len und umweltbesimmenden Konse-
quenzen.

Benjamin Heidersberger, Ponton Eu-
ropean Media Art Lab, Hannover: «Pia-
zza virtuale: Service Area, eine dreidi-
mensionale Benutzer- und Kommuni-
kationsschnitistelie»

Der Autor sieht die vermehrte Arbeit am
Bildschirm als Fenster in eine virtuelle elek-
tronische Welt, in der die Menschen ihre so-
zialen Bediirfnisse genau wie diesseits des
Bildschirmes befriedigen: Man sucht die
Kommunikation mit anderen, man will die
elektronische Welt aus einem individuellen
Blickwinkel beeinflussen und gestalten.
Dies geschieht tblicherweise im dreidi-
mensionalen Raum, weshalb zu erwarten
ist, dass in den neuen Medien die graphi-
sche Benutzerfiihrung mit der Schreibdsch-
Metapher durch ein dreidimensionales Sy-
stem ersetzt wird, um natiirliche und intui-
tive Kommunikation zu ermoglichen.

Zur Erprobung dieser Theorien baute
B. Heidersberger am Ponton-Forschungs-
institut in Hannover die Piazza Virtuale,
einen Ort, wo sich Menschen via Modem
virtuell treffen, jeder mit seiner eigenen
Sicht der Situation, jeder mit seiner indivi-
duellen Reprisentation, jeder mit der Mog-
lichkeit, die Welt zu gestalten, da er Objek-
te importieren und beeinflussen kann, und
jeder verfiigt Giber die notigen Kommuni-
kationsmittel wie Text, Video, Musik,
Zeichnungen und Sprache.
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Oliver Riedel: Welten aus Bits und Bytes, in
«Computerworld Schweiz, 20. 2. 95

Virtual Reality World 95, Konferenzdoku-
mentation, Computerwoche Verlag, Miinchen

Ausstellung von VR-Anbietern

Die Stinde der VR-Anbieter vor den Vor-
tragssilen waren stindig gut besucht. Fir-
men wie Division, IBM, Superscape, Fraun-
hofer-Institut und viele andere boten von
VR-Software tiber entsprechende Periphe-
rie inklusive Sound-Integraton iiberzeu-
gende Losungen an. Bei allen Anwendun-
gen war ein direkter Nutzen fiir den kom-
merziellen Einsatz deutlich zu erkennen, al-
lerdings werden sich einige Branchen den
Einstieg wohl leichter erkaufen konnen als
andere: Vermutlich wird es z.B. in der Me-
dizin eher zu Anwendungen kommen als in
der Architektur, da erstens die Honorar-
ordnung fiir Architekten keinen Posten fiir
derartige Investitionen vorsieht und zwei-
tens die Bauherren in der Rezession wenig
Verstindnis fiir ungewisse Kosten-Nutzen-
Experimente autbringen.

Entertainment-Industrie

Nicht mehr zu tiberzeugen braucht man die
Spielehersteller: Das Potential der dreidi-
mensionalen Spielumgebung ist offensicht-
lich, und so herrschte denn im Erlebnispark
auch grosser Andrang eines jiingeren Pu-
blikums, das bis zu vier Stunden Wartezeit
in Kauf nahm, um die neusten Erlebnis-
welten zu erforschen. Von dreidimensional
dargestellten Autorennen gegen einen Part-
ner tiber virtuelle Boxkdmpfe zu interakti-
ven Westernfilmen war die ganze lirmige
Palette der Game-Metaphern zu sehen.

Allgemein galt fiir die Head-Mounted-
Displays, dass die Bildqualitit zu wiinschen
Gbrig lisst und man den Helm nur kurze
Zeit aufhatte: Das reichte allemal, um
Schmerzen auf der Nase und miide Augen
zu verursachen. Die Spielehersteller kimp-
fen zudem mit Hygieneproblemen, da man
im Game wenn moglich Emotionen
wecken will, was zum Teil zu Schweissaus-
briichen unter dem Datenhelm fiihrt. Un-
befriedigend ist auch das schwerfillige
Kabel, das zum Rechner fiihrt. In Walk-
Throughs von Gebiuden wird man da-
durch beim Drehen behindert, und man
muss sich in einer externen Realitit das
Kabel von den Fiissen streifen ...

Adresse des Verfassers:

Walter A. Schéirer, ETH Ziirich, Lehrstuhl Prof.
Paul Meyer, HIL D65.1, 8093 Ziirich-Hongger-
berg
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