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Wenn Finger und Augen mit der
Maschine verschmelzen

Das digitale Leben wird einfacher: Touchscreens verbessern die Bedienung der Technik erheblich und finden immer mehr

Anwendung. 3D-Displays ermoglichen realistischere Eindriicke.

VOMN MICHAEL GRINDMAYER

Wie wir Computer bedienen, kinnte
sich in Zukunft radikal verindern: Drei-
dimensionale Bilder und Touchscreens
erlauben eine weitaus intensivere Yerbin-
dung zwischen Mensch und Maschine,
als bisher. Schon seit einigen Jahren arbei-
ten Hardwarehersteller daran, 3D-Wahr-
nehmung beispielsweise beim 5Spielen von
PC-Games brauchbar umzusetzen. Trotz
des phinomenalen Effektes stoffen sie —
je nach eingeserzier lechnik
— auf verschiedene Probleme.
Systeme, die ohne Brille aus-
kommen, kénnten sie losen.
Die Touchscreen-Technologie
ist dagepen lingst etabliert:
Handys MP3-Player
nurzen sie erfolgreich, um die
Gerite bel steigendem Funk-
tionsumfang klein und hand-

und

lich zu halten. Jetzt erobert sie
zunehmend auch den Perso-
nal Computer.

Um 3D-Bilder auf einem
Desktop oder Notebook zu

erzeugen, muss man zweldimensionale
Bilder in zwei Perspektiven zerteilen.
Physiologisch pesehen steckt hinter dem
.otereoskopie” genannten Verfahren die
Notwendigkeit, das menschliche Gehirn
auszutricksen. Die Tiefenwirkung, die
unsere Augen wahrnehmen, basiert da-
rauf, dass wir ein dreidimensionales Ob-
jekt aus zwel unterschiedlichen Winkeln
sechen. Der Grund ist der Augenabstand
von etwa 6,5 Zentimetern. Aus der Dif-
terenz der beiden Winkel errechnet unser

Gehirn die Infor-

mation, wie weit
das Objekt von uns
entfernt ist. Da ein

Display eine plane

zweldimensionale
Fliche ist und der

Betrachter einen

festen Standpunkt
hat, miissen kiinst-
lich zwei unter-
schiedliche  Be-
trachtungswinkel
erzeugt werden.

Dafiir sind meh-

rere Verfahren im Gebrauch.

In den Neunzigerjahren brachten ver-
schiedene Hersteller so penannte Shur-
terbrillen auf den Markt. Eine Sofrware
zerlegt den Inhalt des Displays in zwel
Teilbilder mit verschiedenen Blickwin-
keln, die mit der Bildwiederholfrequenz
des Bildschirms wechseln. Im gleichen
Takt éffnet sich das linke oder rechre Glas
der Brille. Das Gehirn berechnet aus den
zwel Blickwinkeln eine dreidimensionale
Wahrnehmung. Bei Displays mit Polari-
sationsfilter werden die Halbbilder niche
einfach ein- und ausgeschaltet, sondern

es werden mit speziellen Folien unter-
schiedlich polarisierte, also um 90 Grad
cedrehte Bilder erzengt und durch eine
Polarisationsbrille wieder entschliisselt.
Allerdings sprechen noch nicht alle
Nurtzer positiv auf die Brillen an. Einige
klagen iiber Kopfschmerzen — spites-
tens nach lingerem Gebrauch. Speziell
bei Polarisationsbrillen ist das Problem,
dass eine leichte Neigung des Kopfes die
Wahrnehmung stérr, weil die polarisier-
ten Bilder nur in elnem bestimmten Win-

kel durch die Brillengliser , passen”. Hart

man damit kein Problem, steht eilnem die
Welt des 3D-Gaming offen. Zum Greifen
nahe Objekte und ein Erlebnis, als wiire
man selbst Teil des Spiels.

Noch weiter gehen einige Hersteller,
die sich der Entwicklung ,autostereos-
kopischer” Displays (kurz: 3D-Displays)
verschrieben haben. Diese erzeugen Drei-
dimensionalitit ganz ohne Hilfsmittel
auf Seiten des Betrachters. Auf der Mo-
nitoroberfliche befinden sich Folien mit
Linsenraster. Der Screen selbst erzeupt
mehrere Bilder gleichzeitig, die mittels
Parallaxe getrennt an die Augen gesender
werden.  Muloi-User-Displays  ermigli-
chen das gleichzeitige Betrachten durch
mehrere Personen: Sie erzeugen iiblicher-
weise neun separate 3D-Bilder. Werden es
mehr, leidet die Bildqualitic.

Die Maoglichkeiten von Touchscreens
sorgen vor allem fiir mehr Ergonomie:
Die Steverung von Windows-Program-
men wird direkter. Auch unterwegs mit
dem Notebook, das bei umgeklapptem
Display etwa zum mobilen digitalen Zei-
chenbrett mutiert — gemalt wird mit der

bloffen Hand oder etnem Stift.



