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Virtuell Wande fuhlen

Haptische Schnittstelle fur den Einsatz bei weitrdumiger Teleprdsenz.

Missionen auf fremden Planeten,
Therapien mit  Angstpatienten
und Videospiele - alle drei Situa-
tionen sind Einsatzmégiichkeiten
fir Avatare und Teleoperatoren.
Schon heute ist die Teleprasenz per
Konsole auf einem hohen Stand.
Weitldufige Teleprasenz dagegen
ist das Bedienen von Avataren und
Teleoperatoren nicht mittels Kon-
sole sondern per Bewegungsuber-
tragung. Der Bediener legt dabei
durch einfaches Umhergehen die
gleiche Wegstrecke zuriick wie sein
virtuelles Alter Ego oder der Robo-
ter, den er auf Entfernung steuert.
Durch Bewegungskompression wird
dabei die Pfadkrimmung verandert,
so dass eine 30 Meter lange gerade
Strecke des Avatars vom Bediener auf einer drei
mal drei Meter groBen Flache abgelaufen wer-
den kann.

Wissenschaftler am Institut far Anthropomatik
(IFA) haben dieses System entwickelt, in dem die
Positions- und Lageinformationen eines Bedie-
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Die Vorpositioniereinheit fihrt den Nutzer unbemerkt durch virtuelie
Realitaten

ners prazise 50 mal pro Sekunde ermittelt wird
und ihm die aktualisierte Sicht des Avatars mit-
tels eines Head-Mounted-Displays prdsentiert
wird. Erganzt werden visuelle, akustische und
propriczeptive Eindrlicke mit haptischen Infor-
mationen, um die virtuelle oder entfernte Um-

gebung so realistisch wie méglich erscheinen zu
lassen. So kann es dem Bediener passieren, dass
er nicht nur virtuell gegen eine Wand |duft, son-
dern den Widerstand auch wirklich spart.
Moglich ist diese Weiterentwicklung durch die
haptische Schnittstelle, bestehend aus einer
linearen Vorpositioniereinheit und einem Ma-
nipulatorarm. Fir den Bediener ist das nur ein
kleiner Hebel, an dem er sich beim Umhergehen
auf der neun Quadratmeter groBBen Flache fest-
halt. Tatsachlich ist die Vorpositioniereinheit ein
Lintelligenter” Teil des Systems, das den Mani-
pulatorarm auf zwei Achsen horizontal im Raum
bewegt und um die eigene Achse drehen kann.
Die Einheit folgt dem Besitzer nicht einfach, sie
geht voraus - per Vorpositionierung. Lauft der
Bediener in der virtuellen oder entfernten Um-
gebung gegen ein geometrisch bekanntes Hin-
dernis, iben die Motoren des Manipulatorarms
eine Gegenkraft aus. Der Bediener splrt den Wi-
derstand und hat damit einen realeren Eindruck
von der Situation seines Avatars.
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