
Wie im Holodeck von Enterprise
Die ETH Zurich entwickelt erfoigreich die dreidimensionale Videokommunikation

VON DANIELA PALUMBO (TEXT)
UND NIK HUNGER (FOTOS)

Mein Kopf fehit, ebenso mein Oberkör-
per. Dafür steht mein rumpfloser Unter-
leib stabil auf einem raumfüllenden
Schachfeld. Zwischen den lebensgrossen
Läufern aus Marmor erblicke ich meinen
Schachpartner. In seiner hellen Kleidung
bewegt er sich elegant auf mich zu und
schmettert mir em <<Hallo>> entgegen.

Als ich die graue Schattenbrille abneh-
me, verschwindet das Schachbrett mit
meinem Gegenspieler vor meinen Augen.
Ich bin wieder zurück in der Realitllt, im
Rechenzentrum der ETH Zurich -genau-
er: im Tele-Immersionsraum blue-c. Hier
tiben die Wissenschaftler die Verschmel-
zung von realen Menschen und virtueller
Welt. Und ich ärgere mich, dass ich heute
einen schwarzen Pullover trage und mein
Haar so dunkel ist wie Ebenholz.

<<Trägt eine Person schwarze Kleider
oder Haare, wird sie nicht so gut darge-
stellt. Da können Kopf oder Oberkorper
fehlen>>, sagt Professor Markus Gross,
Projektleiter von blue-c. Seine Worte wer-
den von den dröhnenden Servem im
Keller des Rechenzentrums beinahe uber-
tönt. Die von seinem Team entwickelte
Technik rekonstruiert Menschen aus
Fleisch und Blut als dreidimensionale Ge-
stalten und fiigt diese in Echtzeit in eine
Faritasie-Umgeburig em.

Wir wollen das Gefühl vermittein,
dass der andere präsent ist
Während ich im Rechenzentrum der ETH
stehe, befindet sich mein hell gekleideter,
blonder Schachpartner in einem entfern-
ten ETH-Gebäude. Unsere 3D-Korperda-
ten rasten während der Partie in Echtzeit

Glasfaser zur Gegenstelle. Das blue-
c-Projekt macht dadurch erstmals drei-
dimensionale Videokommunikation mög-
lich. Die Gesprachspartner können sich
dabei tief in die Augen schauen, miteinan-

der reden und sich im Raum bewegen.
Gross steigt die Treppen hinauf zu mir

aufs Podest, ins Herz von blue-c. Drei
Wände umgeben uns, die abwechselnd
von transparent auf matt schalten. Durch
diese drei mal drei Meter grossen Projek-
tionsflächen filmen 16 Kameras unbe-
merkt die bebrillte Person. Hinter jeder
Wand werfen zwei Projektoren em Bud
der virtuellen Welt und des gefilmten
Menschen abwechselnd aufs linke und
rechte Brillenglas Dem Brillentrager wird
auf diese Weise vorgegaukelt, Teil dieser
virtuellen Umgebung zu séin.

Seit drei Jahren arbeiten die ETH-For-
scher an dieser Videokonferenzlosung in
voller Lebensgrosse Zwanzig Wissen-
schaftler verschiedener Richtungen be-
rechneten diese einmalige Kombination
von. virtueller und realer Welt. Gekostet
hat blue-c bisher 3 Millionen Franken.

<<Wir wollen mit blue-c das Gefühl
vermitteln, dass der andere prasent ist>>,
sagt Professor Gross. blue-c sei die folge-
richtige Weiterentwicklung von Erfin-
dungen wie dem Telefon und der Video-
konferenz. Durch ihre Fähigkeit der
Teleprasenz würden diese Techniken Dis-
tanzen zwischen Menschen verringern.

Die erfreuliche Endvision ware das
Holodeck der TV-Serie <<Star Trek: The
Next Generation>>. Auf dem Holodeck
erholte sich die Besatzung des Raum-
schiffs Enterprise von ihren Strapazen
im All in vergnuglichen virtuellen Wel-
ten. Commander Riker verliebte sich
sogar einmal wahrend seiner hologra-
fischen Ferien in Minuet, die Barbesitze-
rin des Jazz Clubs <<The Low Note>> im
virtuellen New Orleans.
Soziologen, Philosophen und Filmema-
cher diskutieren seit Jahren weltweit die
Frage, was mit einer Gesellschaft ge-
schieht, wenn die virtuelle Welt einst so
real erlebt wird wie die Realität, wenn
sich die Virtualiät von der einen in die
andere Welt verschiebt. Mit blue-c er-
halt diese Diskussion nun erstmals eine
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konkrete Basis.

Architekten'können künftig durchs
Modell eües Gebäudes gehen

Noch ist blue-c em Prototyp, der einige
Jahre zur Marktreife braucht. Aber in fer-
ner Zukunit könnten 3D-Konferenzen
bei Teamdiskussionen alltaglich werden.
Zum Beispiel bei Architekten, die zusam-
men em geplantes Gebäude begehen wol-
len, oder bei Modeschopfem, die einen
Faltenwurf an einem virtuellen Model
begutaciten wollen. Auch Sportier und
Tänzer konnten sich wie in einem
dreidimensionalen Spiegel erleben und
ihre Bewegungsabläufe optimieren. Em
ETH-Doktorand entwirft derzeit em
automatisches Trainingssystem für die

Kampfsportart Teak-Wan-Do. Der
Schüler erhält während seines Kampfes
em visuelles Feedback von blue-c.

Bevor die ETH-Wissenschaftler ihre
Ferien nicht nur im Keller des Rechen-
zentrums verbringen können, sondern
auch wollen, wie die Besatzung des
Raumschiffs Enterprise auf ihrem Holo-
deck, muss blue-c nicht nur Bilder und
Tone wiedergeben, sondern auch einen
Geruch- und Tastsinn entwickeln.

Vorerst tritt blue-c in eine zweite
Phase: Bis 2007 sollen die Teilnehmer
von blue-c-TI in beliebigen Räumen
ohne Navigationsgerate wie Maus und
Tastatur mit der virtuellen Realität
interagieren.
Mehr Infos: http://blue-c.ethz.ch

intauchen in eine virtuelle Welt: Projektleiter Christian Spagno im TeIe-Immersionsraum von blue-c
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Projektleiter-Team
von blue-c (v.1.):
Christian Spagno,
Professor Markus Gross,
Stephan Würmlin
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