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Brandloschen mit dem Datenhelm

Dass virtuelle Ridume nicht nur filir die Spiele-
und Filmindustrie interessant sind, beweist das
Research-Studio AdVISION. Dort arbeiten
Forscher an Anwendungen flir Notfalltraining
und Einrichtungsplanung, so Studioleiter
Jens Volkert im Gesprédch mit Elke Ziegler-.

Stanparp: Haben Sie die Ein-
richtung Ihres Hauses am
Computer geplant?

Jens Volkert: Nein, weil ich
mein Haus schon vor 25 Jah-
ren gebaut habe. Allerdings
habe ich die Kiiche erneuert
und dabei ein Computer-Pla-
nungssystem benutzt.

StanparD: Bei IThnen geht Pri-
vates und Beruf Hand in Hand?
Volkert: In diesem Punkt
schon. Im Research-Studio
AdVISION arbeiten wir an
Systemen, mit denen Men-
schen etwa ihre Wohnzim-
mereinrichtung mit dreidi-
mensionalen Modellen am
Computer planen kénnen. Die
Herausforderung ist dabei, die

ZUR PERSON

Als Jens Volkert in den
60er-Jahren zu studieren
begann, gab es keine In-
formatik. Also wihlte
der in Niirnberg gebore-
ne heutige Universitats-
professor die Mathema-
tik, wobei ihn aber die
Technik immer faszi-
nierte. Besonders der
Rechner am Mathe-Insti-
tut hatte es ihm angetan.
Und so begann er nach
Studienabschluss in der
Fraunhofer-Gruppe mit
dem Schwerpunkt
»,Menschen - Maschine -
Kommunikation® Zu
arbeiten. Sein Fachge-
biet schon damals: Gra-
fik und Bildverarbei-
tung. Nach der Promo-
tion ging er 1989 als neu-
er Leiter der Abteilung
fir Grafische und Paral-
lele Datenverarbeitung
an die Kepler-Uni Linz.
Wenn sich Volkert nicht
mit Computerarchitek-
turen beschaftigt, geht er
wandern, fdhrt Rad oder
spielt Schach - ein Spiel,
bei dem auch er sich
skeptisch zeigt, ob eine
logische Begabung wirk-
lich immer leichter zum
Sieg fihrt. (ez)
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Datenbank mit einem Regel-
werk so zu ergdnzen, dass
auch wirklich nur realisierba-
re Mobel konstruiert werden.
Wir mdchten ein flexibles Sys-
tem entwickeln, das bei
Markteintritt neuerer Modelle
nur an der Oberfliche ange-
passt werden muss. Diese An-
passung soll durch Laien
durchgefiihrt werden kénnen.

StanparD: Welche Kunden fin-
den Sie denn mit diesem
Schwerpunkt?

Volkert: Unser Hauptkunde ist
eine Firma, die grofes Interes-
se daran hat, dass ihr Pla-
nungssystem  besser und
schneller an die Kundenwiin-
sche angepasst werden kann.
Das geht tiber den Mdbelbe-
reich hinaus bis hin zu Sani-
tdrinstallationen. Generell ist
unser Ansatz so gewdhlt, dass
das System fiir jede regelba-
sierte Konstruktion eingesetzt
werden kann.

Stanparp: Wird durch Compu-
ter und Vernetzung auch die
Zusammenarbeit ~ zwischen
mehreren Akteuren einfacher?
Volkert: Daran arbeiten wir in-
tensiv. Ideal wére es natiir-
lich, wenn Verkédufer, Innen-
architekt und Installateur an
der Badezimmereinrichtung
gemeinsam arbeiten kénnten.

StanparRD: Wiirden sich die
Menschen dann in einem ge-
meinsamen virtuellen Raum
befinden?

Volkert: Wir experimentieren
in diese Richtung mit dem
Cave, einem Raum mit vier
Waénden, die von aufien mit
Bildern bespielt werden. Mit
einer entsprechenden Brille
glaubt man, mittendrin zu ste-
hen. Einen solchen Cave gibt
es auch in Reading in Grofbri-
tannien. Beide Vorrichtungen
kénnen virtuell verbunden
werden. Jeder Teilnehmer be-
wegt sich in seinem Cave und
sieht den Partner als kiinstli-
che Figur, als Avatar. Gemein-
sam konnen sie trotz der gro-
fen Entfernung zwischen
den Standorten Aktionen set-
zen.

StanNDARD: Wo kénnte man die
Ergebnisse anwenden?

Jens Volkert und die Realitit in 3-D-Modellen - zu sehen unter anderem in der Kabine Cave (links unten). Fotos: AdVISION

Volkert: Beispielsweise im Ka-
tastrophenmanagement. Wir
arbeiten an einer Méglichkeit,
die bei Uberflutungen zustédn-
digen Einsatzzentralen virtu-
ell in einem Raum zusammen-
zubringen, damit sie gemein-
sam Mafinahmen planen und
anhand von Modellen durch-
rechnen konnen.

StanparRD: Welche Zukunfts-
perspektiven der Virtual Reali-
ty (VR) sehen Sie?

Volkert: Leider hat die VR
noch immer den Ruf, etwas
zum Spielen zu sein. Es wird
aber in naher Zukunft wirk-
lich sinnvolle Anwendungen
geben. Ein Beispiel: Wir haben
mit der OMV ein Projekt zum
Stichwort Notfalltraining ent-
wickelt. Da wird VR lebens-
nah eingesetzt, etwa wenn in
Datenhelmen ein Brand in ei-
ner Raffinerie simuliert wird
und Léscharbeiten getibt wer-
den. Ein anderer Bereich ist
die erweiterte Realitdt, die
Augmented Reality. Da gibt es
sehr praxisrelevante Anwen-
dungen, etwa dass man einem
Monteur bei Wartungsarbei-
ten iiber Datenbrillen die An-
leitungen einspielt.

STANDARD: Bisher scheiterten
3-D-Grafiken fiir das Internet
an den langen Ladezeiten und
der hohen Rechnerkapazitit,
die zur Darstellung notwendig
waren. Wird sich das dndern?
Volkert: Das ist nach wie vor
ein grofles Problem. Wir ver-

suchen die Daten, die tibertra-
gen werden miissen, mog-
lichst zu reduzieren. Beim
Cave-Experiment helfen wir
uns damit, dass beide Partner
in Linz und in Reading ihre
Bilder lokal erzeugen und nur
die Anderungen iibertragen
werden. Das kann man auch
auf virtuelle Modelle von Héu-
sern oder Einrichtung tibertra-
gen. Vereinfacht gesagt: Wenn
jemand im Garten steht und
einen Blick auf die Haustiir
wirft, tibertragen wir nicht das
ganze modellierte Innere des
Hauses, weil das fiir ihn mo-
mentan nicht wichtig ist.

StanparD: Wie schnell gewd6h-
nen sich Menschen an die Be-
wegung im virtuellen Raum?
Volkert: Da gibt es sehr unter-
schiedliche Ergebnisse. Man-
che Menschen, die iiberhaupt
keine Erfahrung haben, finden
sich in zwei Minuten perfekt
zurecht. Nach wie vor haben
wir aber damit zu kdmpfen,
dass nach einiger Zeit manch-
mal ein Ubelkeitsgefiihl auf-
tritt. Das hédngt damit zusam-
men, dass die Maschinen
noch nicht schnell genug
rechnen. In der Wahrneh-
mung kann eine Liicke zwi-
schen einer Kopfbewegung
und dem Bildaufbau entste-
hen, was manchen Menschen
auf den Magen schlégt.

DER StanDARD Wehtipp:
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WISSEN

M Virtual Reality (VR): Da-
runter versteht man eine
Form der Interaktion zwi-
schen Menschen und Ma-
schinen, bei der sich der
Benutzer durch computer-
generierte 3-D-Bilder in
eine kiinstliche Welt ver-
setzt fithlt. Um in der virtu-
ellen Umgebung Aktionen
setzen zu konne, braucht er
Hilfsmittel wie Brillen oder
Handschuhe.

M Cave: Der Cave (Cave Au-
tomatic Virtual Environ-
ment) ist eine begehbare In-
stallation mit vier Wanden,
in der virtuelle Welten drei-
dimensional dargestellt
werden konnen. Das funk-
tioniert durch die Visuali-
sierung von Grafikdaten auf
den Wianden des Cave. Ein
Superrechner verarbeitet
die Bewegung der Besucher
und passt die Grafikdarstel-
lungen auf den Wénden in
Echtzeit an. Dadurch haben
die Menschen im Inneren
das Gefiihl, mit der virtuel-
len Welt tatsdchlich inter-
agieren, das heift sie auch
verdndern und gestalten zu
konnen.

Unbekannte
Wirklichkeiten

Die  Cave-Technologie

kann nicht nur wie an der
Linzer Universitdt zu Ko-
operationszwecken  zwi-
schen Forschern oder zur
Entwicklung von Katastro-
phentrainings  eingesetzt
werden. Auch in die Kunst
findet sie Eingang - zuletzt
vergangenes Jahr beim Ars-
Electronica-Festival, wo die
Installation auf Sympathie
oder Ablehnung des Besu-
chers reagieren konnte.
B Augmented Reality (AR):
bezeichnet die Erweiterung
der Wirklichkeit durch di-
gitale Komponenten. Im
Gegensatz zur Virtual Rea-
lity wird nicht die reale
Welt vollstdndig durch eine
virtuelle Umgebung ersetzt,
sondern die beiden Sphé-
ren werden vermischt bzw.
iberblendet. Die mogli-
chen Anwendungsbereiche
der teilweise noch im Ver-
suchsstadium steckenden
Technologie sind breit ge-
streut: Von der Montage
komplexer Systeme etwa
im Automobil- oder Flug-
zeugbau iiber Spiele bis hin
zur Medizin. (ez)

Werkzeug fiir die Elektrozukunit

Plattform ,Recycling-Pass” soll die Umsetzung von EU-Richtlinien erleichtern

Hersteller von Elektro- und
Elektronikgerdten = miissen
sich rasch umstellen: Ab 2005
sind sie aufgrund zweier EU-
Richtlinien verpflichtet, ihre
Altgerdte von Endverbrau-
chern und Héndlern zurtick-
zunehmen. Sie miissen die
Entsorgung ihrer alten Han-
dys, Fotoapparate, TV-Gerite
oder Kiihlschrdnke finanzie-
ren. Und sie miissen eine Re-
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cyclingquote von mindestens
vier Kilogramm getrennt ge-
sammelten Altgeraten aus pri-
vaten Haushalten pro Einwoh-
ner und Jahr vorweisen. Der
Nachweis sei schwierig zu er-
bringen, heil}t es.

Damit aber wirklich nach-
haltig die Belastung der Um-
welt durch Giftstoffe in diesen
Altgerdten geringer wird, soll
auch die Verwendung von
Quecksilber oder Blei dras-
tisch beschriankt werden. Es
erscheint also sinnvoll, das
spdtere Recycling schon bei
der Produktentwicklung mit-
einzubeziehen, meint man
beim Braunschweiger Bera-
tungunternehmen LCE Con-
sulting, das sich dem Thema
Lebenszyklus derartiger Geré-
te (Life Cycle Engineering)
widmet. Aus diesem Grund
wurde eine Software mit dem
klingenden Namen ATROID
(Assessment Tool for Oriented
Design) entwickelt. Sie bietet
dem Hersteller schon bei der
Entwicklung eines neuen Pro-

dukts Informationen fiir De-
montage und Recycling. Das
Potenzial wird mengen- und
kostenméfig berechnet. Even-
tuelle Verbesserungsmaglich-
keiten werden ebenso aufge-
zeigt.

Infos iiber Stoffe

Da Hersteller und Importeu-
re auch Recyclingunterneh-
men {iber ihre Produkte infor-
mieren miissen, hat LCE Con-
sulting eine Internetplattform
errichtet (www.recycling-
pass.net), die nun im Bereich
Elektro(nik)produkte mit dem
Wiener  Kompetenzentrum
KERP weiterentwickelt und an
die Gegebenheiten in Oster-
reich angepasst wird. Relevan-
te Informationen iiber die im
Gerit verwendeten Stoffe (sie-
he Grafik) werden hier bereit-
gestellt. Schadstoffe, Storstof-
fe und wiederverwertbare Ma-
terialen werden ausgewiesen.
Der Nachweis der Recycling-
quote wird mafgeblich er-
leichtert. Unternehmen, die

bereits befiirchten, dass sie
iber diese Plattform Interna
iber die Produktentwicklung
ver6ffentlichen, also der Kon-
kurrenz preisgeben miissen,
werden von LCE Consulting
beruhigt: Hier werden keine
Detailinformationen iber die
spezifischen Produkte ange-
fuhrt.

Carsten Eichert, Geschafts-
fihrer der Braunschweiger
Consulter, gibt sich keinen II-
lusionen hin, was die Umwelt-
freundlichkeit der Hersteller
betrifft. ,Ohne rechtlichen
Druck seitens der EU wiirde da
gar nichts passieren®, meint er
und zeigt dafiir auch Ver-
stdndnis. ,Solange ich mit
meinem Auto nicht zur tech-
nischen Priifung beim TUV
fahren muss, werde ich es
nicht tun, weil es einfach nur
Kosten verursacht.“ Eichert
verweist auf mehrere Soft-
wareproduzenten aus den 90-
er Jahren, die sich mit der Fra-
ge Recycling von Elek-
tro(nik)gerdten schon ausgie-

Der Recycling-Pass

Quelle: www. recyclingpass.net

Beispiel: Ein Entwicklungsgerat
fiir Rontgenaufnahmen von Agfa
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Recycling-
material Hinweise
Kennzeichen
1 Lithium- Schadstofffreie
B Batterie Batterie, fest ein-
Lithium- gebaut auf unterer
2 Batterie Leiterplatte

£N Edelstahl lackiert

'8 Edelstahl verzinkt, lackiert
Bl ficher stan |
Gl fcher Stan | 71 ki
7S ABS lackiert
M Pn12.GF50 |lcket
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ABS/Stahl ABS mit Stahl
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big beschiftigt hatten, die
Weiterfithrung ihrer Ideen sei
aber aufgrund der fehlenden
Nachfrage ,eingeschlafen®.
Der Recycling-Pass, laut Ei-
chert seit 1996 in Entwick-
lung, wurde im Herbst 2002
auf der Internationalen Fach-
ausstellung fiir Okologie, Po-
leko, in Polen erstmals préasen-

tiert. Natiirlich nicht ganz zu-
fallig, denn auch die Beitritts-
lander sind gezwungen, ab
2005 die EU-Richtlinien um-
zusetzen. (pi)
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