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Der Betrachter erlebt einen Flug durch dreidimensionale virtuelle Raume wahl-
weise aus der Vogelperspektive oder aus der Perspektive eines Fugangers. Er
navigiert dabei mit seinem Kdrper. Wahrend er auf einer runden Scheibe steht,
verlagert er das Kérpergewicht nach rechts oder links bzw. vorne oder hinten
und steuert so Richtung und Geschwindigkeit der Bewegung.

Technologie

Die mit Gewichtssensoren ausgestattete »Virtual Balance« ist mit dem 3DK-
Grafiksystem fir Virtuelles Studio verbunden. Die Daten der Gewichtssensoren
werden als Positionsdaten ausgewertet und an den Computer weitergeleitet,
der in Echtzeit die Raumansicht berechnet.

Anwendung

Durch Verbindung der »Virtual Balance« mit einem Virtuellen Studio werden
virtuelle Raume korperlich erfahrbar. Das Setting kann beispielsweise eingesetzt
werden, um sich in die morgige Wetterlage an einem bestimmten Ort zu verset-
zen, wenn die Grafik mit den Satellitendaten der Wettervorhersage verbunden
wird. Es kann aber auch einen Spaziergang durch das antike Xanten erméglichen.

Forschungsthemen

Intuitive Interfaces, Tracking, 3D-Echtzeitvisualisierung von Satellitenbildern,
Virtuelles Studio, immersive Informationssysteme.
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