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Die Technologie der Virtllellen Realität ist, auch wenn
sie sich noch im Anfangsstadium befindet. für viele
faszinierend. Sie haben. gera de im Kontext des Kem­
forsch ungszentrums, also der Sicherung und Handha ­
bung von nuklearem Mat erial , schon lange Vorstöß e in
diese Richtung gemacht.Aufwelchen Gebieten ist denn
der Einsatz von VR-Technik interessant ?

Sie ist in den Bereichen wichtig, in denen der Mensch
nicht Zutritt haben darf, weil er sonst durch chemische
Schadstoffe oder Radioaktivitätgeschädigt würde, aber
wo trotzdem Arbeiten etwa der Instandhaltung verrich­
tet werden müssen. Hier spielt die Telepräsenz eine
wichtige Rolle. Für die Wiederaufbereitun gsanlage
Wackersdorf, aber auch für andere kerntechnische An­
lagen haben wir solcheTelepräsenzsysteme entwickelt:
EinArbeitsannoderein Arbeitsgerät ineinemverseuch­
ten Raum wird von einem weiter entfernten Bediener
gesteuert, der sich in einem geschützten Raum aufhält.
Die Informationüber die Situation imArbeitsraum wird
ihm über Stereokameras, die wir entwickelt haben, um
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ein plastisches Bild zu erhalten, und eine spezielle,
schnell schaltende Brille zugespielt, so daß er den Ein­
druck hat, er würde sich in diesem Raumbefinden. Über
Sprachein- und -ausgabe können Steuerkommandos an
die Geräte im Arbeitsraum gegeben werden. Er kann
sich die Arbeit auch durch das sogenannte Indexing er­
leicht ern , also daß er Bewegungen am Arbeitsarm
durchführt, die näher an seinem Körper sind, als wenn
er sich wirklich im Arbeitsraum befinden würde. Über
eine spezielleSteuerung,die wir Kraftreflexion nennen,
können wir auch die Kraft übermitteln, die von dem
Objekt, an dem gearbeitet wird, ausgeht. Wenn man
beispielsweise eine verrostete Schraube öffnen muß, so
spürt man auch den entsprechenden Widerstand im ei­
genen Handgelenk. Das ist eine über viele Jahre hinweg
erprobte Technik und keine Vision. Wirsehen neue Ein­
satzmöglichkeiten der VirtuellenRealitätdurch Techni­
ken, die jüngst entwickelt wurden. So muß man nicht
mehr auf einen Bildschirm schauen, sondern man kann
jetzteinen speziellen Helm mit zwei kleinen Monitoren
für räumliches Sehen aufsetzen. Dadurch hat man das
Gefühl, sich wirklich nur noch in der virtuellen Weltzu
befinden, weil man den Raum nicht mehr wahrnimmt,
indem mansich tatsächlich befindet. Übercomp uterge­
steuerte Bilder lassen sich auch Räume darstellen, die
man nichtbetreten kannoder die nichtexistieren.Archi­
tekten können damit ihre Entwürfe aus verschiedenen
Winkeln, mit unterschiedlicher Beleuchtung oder aus
variabler Entfernung so sehen, als würden sie durch die
fertigen Gebäude schreiten. Das gibt es schon länger,
auch wenndie Auflösung der Bilder,d.h. ihre Präzision,
noch recht schlecht ist. Je kleiner der Bildschirm ist,
desto schwieriger ist es, die vielen Pixels dort unterzu­
bringen. In der Medizin wird ein ähnliches Verfahren
zur AusbildungvonChirurgenerprobt.MankannPhan­
tome von Menschen oder sogar richtige Menschenbil­
der stereoskopisch darstellen, so daß in der virtuellen
Welt komplizierte Operationen geübt werden können.
Vor allem also in all den Bereichen, die für Menschen
nicht zugänglich sind oder in denen Maschinen für ihn
arbeiten, wird es künftig weitere Anwendungen dieser
Technologie geben.
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nannten Hirzinger-Kugel nicht möglich zu sein. Damit
kann man zwar etwas auf dem Bildschirm dirig ieren ,
was auch auf das Arbeitsgerät übertragen wird, aber
man hat keine oder keine gute Rückkopplung über die
Kräfte, die dort ausgeübt werden. Dazu benötigt man
ein komplexere s Bediengerät.

Mit einem solchen mechan ischen Bediengerät kön­
nen zwar Widerstand oder Gewicht simuliert werden,
wohl aber nicht die Textur eines Objekts.

Sie meinen durch Tasten ?Jet zt noch nicht , aber es gibt
Entwicklungen, bei denen man über eine sehr kleine .
Sensorik das simulieren kann. Das wird eine Aufgabe
der Mikrosystemtechnik sein, solche kleinen Sen soren
zu entwickeln, die druckempfindlich sind, so daß man
aufgrund der Stärke des Drucks ein entsprechendes Si­
gnal erzeugt, das durch einen im Handschuh eingebau­
ten Aktor den Druck auf die Hand zurückgibt. Der Tast­
sinn hat übrigens eine sehr wichtige Funktion beim
Chirurgen, wenn er durch Berührung von Gefäßen bei­
spielsweise feststellen muß, ob es Verhärtungen gibt, ob
die Oberfl äche rauh, feucht oder trocken ist. Wenn man
in die minimale invasive Chirurgie hinein geht , wie wir
dies über die Endoskopie schon tun, dann ist die Hand
außerhalb des Körpers. Deswegen muß der Tastsinn
dann durch Sensorik substituiert werden.

Sie sprachen davon, daß wir mit Computerbildern
eben auch das visualisieren können, was wir, auch mit
Kameras, nicht sehen können. Nun ist unser Wahmeh­
rnungsvermogen sowieso ziemlich beschränkt. "fire es
nicht auch interessant, visuelle oder auditive Darstel­
lungsmoglichkeiten von Phänom enen zufi nden, die wir
wie die Radioaktivität nur mit Instrumenten messen
können ?

Mit der Endoskopie kann man in den Körper hinein­
sehen. Abe r wie operie rt man von außen ?

Endoskopie erfolgt über kleine Kameras oder Linsen.
Wir haben das auch über 3D-Bilder realisiert. Die Be­
obachtung stellt kein grunds ätzliches Problem dar.
Wenn man den Tastsinn nachbilden will, so ist dasschon
wese ntlich schwieriger, denn man muß nachbilden, was
wir mit unseren Fingern machen können . Die Finger­
kuppe hat sehr viele biologische Sensoren und ist des­
wegen sehr feinfühli g. Das merkt man daran , daß man
sofort weiß, wenn man eine Schraube verdreht, in wel­
che Richtung man dies tun muß, wo sie abgerundet oder
wo sie kantig ist. Zur Nachbildung braucht man also
sehr viele und sehr kleine Sensoren . Das wird durch die
Mikrotechnik bald machbar sein. Aber wie man das Me-

Natürlich kann das Ergebni s jeder Messung bildlich, chan ische in den Innenr aum hineinbringt , ist noch
grafisch oder akustisch präsentiert werd en. schwie rige r, denn man müßt e beispielsweise reiben

Wird denn von Ihrem Institut auch der Datenhand- können, um Rauhi gkeit oder Glattheit feststellen zu
sChllh~nvendet ? können. Man muß also - ähnlich wie bei einem Finger-

Ein -Institut der Produktionstechnik hat vor kur- einen Aktor vorne haben, der sich bewegen kann, um
zem di Programmi erung eines Roboters mit Hilfeeines diese Signale zu erzeugen. Der Tastsinn kann aber auch
Datenhandschuhs und eines Eyephones vorgestellt. Das durch eine Sensorik ergänzt werden, die es beim Men­
ist alles sehr effektvoll, aber der Datenhandschuh ist sehen nicht gibt. So kann z.B. miteiner Ultraschall-Sen­
noch sehr ungenau in der Programmierung, und die Bil- sorik das Gewebe auf Verhärtungen (Gesc hwulst, Tu­
der, die man über diese Brille erhält, sind noch recht mor) abgetastet werden , wobei ein Dichteprofil opti sch
unscharf. Vielleicht geht der Weg weiter in diese Rich- sichtbar gemacht wird. Das gibt es schon.

tung. Aber wir haben beispielsweise ein Universalbe- Helm, Handschuh e oder Datenan zug sind, auch
dien gerät für bestimmte Klassen von Robotern ent- wenn sie leichter lind präziser werden, doch neben
wickelt, wo man ein einfaches, mehrgelenkiges Gerät anderen Nachteilen auch recht unbequem. Welche al­
mit einem Griff in der Hand hat, mit dem man auch temativen Entwicklungen sind hier denn denkbar, die
Kraftreflexion übertragen kann . Das scheint mit dem auch das Gef ühl vermitteln, sich im Bild wie in einer
Datenhandschuh, dem Joystick und auch mit der soge- gewo hnten materiellen Umwelt zu befinden ?
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Gibt es denn prinzipielle Grenzen der Bildauflosung
fi ir Telepr äsenzsysteme? Läßt sich also eine wirklich­
keltsgetreue Darstellung, wie wir sie etwa von der
Fotografie, vom Film oder vom Video kennen, gar nicht
erzeugen ?

Die Auflösung wird laufend weiter gesteigert, so daß
bald die Qualität von Videos erre icht werden wird .

Was bedeutet denn das seltsame Wort "virtuell" ei­
gentlich? Wenn wir eine Robotersteuerung mit zusätz­
licher Telepräsenz nehmen, dann befindet sich offenbar
der bedienende Mensch in der virtuellen, der Roboter
aber in der wirklichen Realität.

Wir versetzen uns damit in den Roboter, der in einer
unwirtl ichen Umgebung arbeitet, und tun so, als würden
wir uns direkt vor Ort befinden. Die Welt um den Robo­
ter herum wird dem bedienenden Menschen suggeriert.
In dem Testreaktor für Kernfusion haben wir beispiels­
weise einen sehr verschlun genen geometrischen Innen­
raum, der in manchen Bereichen gar nicht mit einer
Kamera ausgeleuchtet und beobachtet werden kann.
Mit der Hilfe von CAD wird hier eine solche Umgebung
erzeugt, wie sie in der Wirklichkeit realisiert sein sollte.
Wir nehmen also den Entwurf eines solchen Reaktor s,
beschreiben ihn mit einem dreidimensionalen CAD­
Modell und projizieren das in die virtuelle Welt hinein,
so daß Dinge, die wir mit der Kamera nicht beobachten
können, dann über den Computer - ähnlich wie in einer
Animation - künstlicherzeugt werden . Dadurch können
wir Arbeitsmaschinen nicht nur über Videokamerabil­
der, sondern auch über künstliche Bilder führen. Solche
Manipulatoren haben beispielsweise die Aufgabe , stark
bestrahlt e Wände auszutauschen.



DAS. 'EUE BILD DER WELT: Gespräch mit Heinz I'rauboth

Mensch-Maschine Schnittstelle des Telemanipulatorsystems DISTEL (Be­
dienstat ion). A: mit 3D-Videotechnik (Stereo-Brille, 3 Bildschirme mit je 2
überlagerten Bildern). B: Sprachein-/-ausgabe für Komm andos zur
Steuerung.C.Touch-Screen-Ein-/Ausg abe für Betriebsparameter.Misch­
betrie b, d.h. Kombination von bed ienergeführtem und automat ischem
Betrieb (mit Kraftreflexion), Aufbau 1986 (z.T, jetzt veraltete Geräte)

Telemanipulatorsystem DISTEL, Arbeitsstation und Arbeitsplatz (von Bedienstation gesteuerte Manipulation, z.B. Steckverbindun - .
gen (elektr., mechan.), Gefäße umg ießen, Bauklötze aufeinandersteIlen), Aufbau 1986/87
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Es ist etwa denkbar, über 3D-Großprojektion den vir­
tuellen Raum wirklichkeitsnäher ohne Kopfmonit ore,
aber mit Spezialbrillen zu gestalten. Die Bewegung in
diesem Raum wird über Datenhandschuh e oder 30­
Joystick und zur Orientierung über ein elektronisches
Zielverfolgungssystem, dem ein künstliches Magnet­
feld zugrunde liegt, gesteuert. Die NASA hat statt des
Helms auch ein bewegliches Gestell zur Gewichtskom­
pensation entwickelt.

Sie erwähnten vorhin die Einb eziehun g des Tastsin­
nes, was f iir man che A rbeitsvo rgänge notwendig ist.
Etwas beg reifen ZlI könn en , den Widerstand oder das
Gewicht von etwas fiih len zu können, trägt sicherlich
erheblich zu einem größe ren wirktichkeitseindruck der
virtuellen Welt bei. Gibt es denn vielleicht aucli bald
die Möglichkeit , andere Sinn e, wie den des Geru chs, ZlI

simulieren ?

Die Japaner haben das probiert.Wie gutdas geht, weiß
ich nicht.

Allf welchem Stand befinde t sich denn die Entwick­
lung von virtuellen Arbe itss ituatio nen. in den en Men­
schen, die weit voneinander entfe rnt sind, gemeinsa m
arbeiten könn en ?

Die Universität Washington, DC, und die Universität
Tokio in Japan haben beeindruckend demonstriert , wie
man über Satellitenübertragun g von den USA trotz
merklicher Signall aufzeit Roboter zur Fertigung von
Teilen präzise fernsteuern kann.

Wenn man sich die VR-Systeme ansieht, dann ließ e
sich ein Trend bei der Entwicklun g von Computersyste­
men sehen, der weggeht von der vollautomat isierung.
Steht die Symbiose Maschin e-Mensch und das dem
gewohnten Umgang mit der Wirklichkeit angepaßte
Interface hellte deswegen so im Vordergnmd, weil die
Automatisierung vieler Prozesse eben nicht möglich
ode r viel ZII aufwe nd ig ist?

Wir haben sowieso nie vollautomatisierte Systeme
entwickelt. Aufgrund der hohen Sicherheits- und Zu­
verlässigkeitsanforderungen in der Kerntechnik waren
wir immer gezwungen, den Menschen mit einzubinden.
Gerade bei komplexen Anlagen werden Routineabläu­
fe, die man gut strukturieren kann , automati siert . Da
man hier aber immer mit unerwarteten Ereigni ssen
rechnen muß, die der Men sch am besten beherrscht ,
weil man sie nicht vorplanen kann, ist es wichtig, die
Routineabläufe zu automatisieren, damit der Men sch
sich auf die strateg ischen Fehler konzentrieren kann. Es
gibt natürlich auch Abläufe , die immer wieder trainiert
werden müssen . Deswegen werden hier Simulati ons­
durchl äufe durch geführt, d.h.,es werden Zustände einer
Anlage auf dem simulierenden Rechner erzeugt, und
der Operateur muß dann so wie in einem richtigen Kraft­
werk reagieren, wenn eine Störun g auftritt. Das dient
nicht nur der Schulung, sondern auch dazu , den Opera­
teur wachzuhalten, denn kritische Störungen sind nor­
malerwei se immer selten. Wenn man solche Simulatio­
nen etwa mit der VR-Technik darstellt , wo der Opera-

teur da s Gefühl hat, wirklich dort zu sein, wird er auch
in Ernstfallen realistischer reagieren können .

Wir haben bislan g von techn ischen Anforderungen
gesprochen, die möglichst realistisch einen Sach ver­
halt simulieren sollen. Reali stische Bilderzeugungen
sind, wie Foto, Film lind Video zeigen, nat ürlich auch
Medien für Unterhaltung lind KIIIISt. Wo sehen Sie denn
f iir VR-Systeme sowie fü r Telepräsenz interessan te An­
wendungsbereiche, die auch real isierbar wären ?

Wir, also das Institut für Angewandte Informat ik im
Kern forschun gszentrum Karlsruhe, das ich leite, und
das Institut für Bildmedien des ZKM unter der Leitung
von Jeffrey Shaw sind gerade dabei, das gemeinsame
Projekt EVE (Extended Virtual Environment) für die
Mul timediale '93 in Karlsruhe zu entwerfen. Diese in­
terakt ive Roboter-3D-P rojektionsinstallation soll den
Besucher eigene Bewegungen in physikalischen , tech­
nischen und biologischen Räumen illusionistisch erle­
ben lassen. So kann man sich durch Molekülräume,
durch d ie Inn ere ien vo n Ma schinen , Gebäuden ,
men schli chen Organen und Pflanzen selbstgesteuert
fliege nd bewegen und aus verschiede nen Blickwinkeln
diese künstliche Welt bzw. nachgeahmte Mikrowelt er­
leben . 3D-Rasterelektronen- oder Rastertunnel-Mikro­
skop-Aufnahmen können als Grundl age für die künst­
lich erze ugte Mikrowelt dienen, was an der Universität
Tokio berei ts gezeigt wurde. Dabei sehen wir die Welt
wie einen Mikroorgani smus, z.B. aus der Perspektive
einer Bakterie. Diese Raumin stallation soll später ein
fester Bestandteil des Medienmu seum s des ZKM wer­
den. Die VR-Technik erlaubt dem Men schen, sich in
Umgebun gen sowohl des Mikro- wie auch des Makro­
kosmos zu versetzen, in die er selbst durch seine physi­
kalisch e Begren zthe it nicht gelangen kann. Er kann z.B.
die Welt eine s Insekts oder eines "Marsmenschen" erle­
ben, wobei dessen Sinnesorgane (wie Facettenauge,
Ohren) und physikali sche Phänomene wie Schallwel­
lenau sbreitung vom Computer simuliert werden. Über
mikrotechnische Tastaktorik kann er diese Räume auch
"streicheln" und ertasten . Der Mensch kann im wahr­
sten Sinne des Wortes seine Grenzen sprengen.

Gibt es denn dariiber hin aus auch eine Ästhetik von
so lchen virtllellen Welten , die f iir Künstler interessant
sein w ürde , ode r bleibt das bei Unterhaltungss pekta­
kein in der Art von Jahrm ärkten lind Disneyworlds
stecken ?

Die durch VR-Techn ik erzeugte künstliche Welt kann
eine künstlerisch gestaltete Welt mit der unbegrenzten
Vielfalt der Formen-, Farb- und Tongestaltun g sein.Zu­
dem könnte diese künstliche Welt in vielfältiger Art auf
das Einwirken des "Erlebers", statt nur des Beobachters,
interaktiv reagieren. Gegenüber dem normalen künstle­
rischen Film stehen dem Künstler also zwei weitere Di­
mensionen zu seiner Gestaltung zur Verfügung :die drit­
te Raumdimension und die interaktive Dynamik. Hier
ist also ein breite s neuartiges Feld für das "Ausleben"
der Phantasie eines kreati ven Künstlers! In der Ge-
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schichte der Kunst hat es ja viele solcher Einflüsse der
Technik auf neue Kunstform en gegeben. wie z.B. die
Geometrie der Perspekti ve. die Metall-Ät z- und Druck­
techni k. der Film. Die VR-Technik scheint mir aber ein
beso nders großer Techni ksprung zu sein, der Künstler
zu mannigfaltigen neuartigen Kreationen reizen sollte.

Sehen Sie denn, da Sie ja viel mit der VR-Teclmik
arbeiten, mögliche Reaktionen. die eintreten können,
wenn wir vermehrt nicht 11111' virtuelle Szenen sehen.
sonde rn sie auch betreten können?

Jede Technik hat ihre positiven und negativen Seiten.
Die positiven habe ich schon versucht anzudeuten. Die
negativen können wir bereit s durch die Erfahrun gen mit
der künstlichen TV-Welt voraussehen. Derdie VR-Welt
Erlebende muß sich immer bewußt bleiben. daß er sich
in einer künstlichen, d.h, einer manipulierbaren Welt

Der die YR -lfIelt Erlebende muß sich
imm er bewußt bleiben , daß er sich

in einer künstlichen, d .h , einer
manipulierbaren Welt befindet.

befind et. Heute könnenja bereits Videobilder so mani­
puliert werden. daß die gesc hönten Bilder für "wahr"
genommen werden . Wenn der Unter schied zwischen
Schein und Wirklichkeit verwischt, läuft der Mensch
Gefahr, Entscheidungen auf Illusionen zu gründ en . Er
verhält sich dann wie im Rausch oder bei Halluzinatio­
nen durch Drogen . Men schen können sich auch in eine
Traumwelt flüchten. Wir erleben bereits heute, was
durch Umfragen bestätigt wurde, daß viele Menschen
die allgemei ne Umwe ltsituation als katastrophal anse­
hen und verängstigt sind. obwohl ihre persönliche Er­
fahrung dagegen spricht. Die laufenden negati ven Fern­
sehbilder präge n die Katastrophe nvorstell ung ins
Bewußtsein .

Darüber kann man sicher geteilter Meinung sein.
Interessanter scheint mir in unserem Zusammenhang
aber zu sein, wie man denn die künstlichen Welten
gegenüber der Möglichkeit, sich darüb er in die Illusion
einzuschließen. gewissermaßen gegen sich selbst wen­
den könnte? Das Potential. dem Menschen unzugäng­
liche Erfahrungswelten zu öffnen, haben Sie ja bereits
beschrieben.

Das sinnliche Erleben der Wirkl ichkeit muß stärker
bewußt gemacht und trainiert werden, die Beobachtung
der Natur in ihrer Vielfa lt bezüg lich Struktur, Farbe ,
Bewegung und Stofflichkeit sowie die Wahrnehmung
ihrer Lebe nszyklen geschärft und zur bewußten Emp­
findung umgesetzt werden. Die Kunst kann dazu auch
beitragen, wenn sie das Spektrum ihrer Gestaltungs­
möglichkeiten erwe itert. Einfache physikalische, che­
mische und techni sche Vorgänge sollten als Elemente
künstlerischer Gestaltung verwendet werden . Solc he
physikalischen Vorgänge gehorchen etwa der Opt ik,
Elektrizitä t, Gravitation und dem Magnetismus. Natu­
relemente wie Wind, Wasser, Licht, Fluoreszenz und
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Mineralien könnten einbezogen werden,so daß alle Sin ­
ne des Menschen zur Wahrnehmung der Kombination
von Bewegung , Formgebun g, Farbigkeit, Textur oder
Akustik angereg t werden. Der "Konsument" solcher
Kunstwerke sollte in spielerischer Weise in diese aktiv
"eingreifen" oder sie "begreifen" können. Dabei könnt e
er auch physikalische oder technische Vorgänge sinn­
lich erleben, im Spiel die aturges etze neu entdecken
oder die Angst vor der "unbegreiflichen " Technik ver­
lieren. Hugo Kükelhaus hat hierzu viele praktische An­
regungen gege ben, ebenso die Züri cher "Phänornena" .
Das "Exploratorium" in San Francisco, das vom Bruder
des berühmten Atomphysikers Opp enheimergegründet
wurde, ist solch ein Werkstattmuseum mit spielerischen
physikal ischen Experimenten. Persönlich habe ich mir
als Ziel für eine private Stiftung "Kunst und Technik"
vorgenommen, physikalische Phänomene in Kunstob­
jekte umzusetzen . Die Stiftun g wird in meinem von mir
sanierten denkmalgeschützten Bauernhof beheimatet
sei n. Treuhänder die ser St iftun g is t das Kernfor­
schungsze ntrum Karlsruhe, und über die künstleri sche
Qualität wird ein Beirat wac hen, in dem u.a. das ZKM,
die HfG und die Mu sikhochschul e vertreten sind. Stu­
denten sollen hier auch die Möglichkeit haben zu expe­
rimentieren, während erfahrene, anerkannte Künstler
dieser Kunstform mit ihren Veranstaltungen Maßstäbe
setzen sollen . In der kün stleri schen Gestaltung wird
eine Symbiose von Kunst, Technik und Natur ange­
strebt.

Hat diese Symbiose von Kunst und Technik mit dem
Schwelpunkt Kunst denn auch Rückwirkungen aufdie
Technik oder auf das Design der Technik ? Wenn man
Ästhetik als die natürliche und gestaltete Schnitt stelle
zwischen dem Menschen und seiner wahrnehmbaren
Umwelt versteht.dann wäresiedochaucheminent wichtig
fi ir das Inte rface zwischen Mensch und Maschine?

In der Informationstechnik sprechen wir von der
Mensch-Masch ine-Schnittstelle oder der Bediener­
oberfläche. Bei einem Videorecorder beispiel swei se er­
folgt die Bedienung über Tasten , die zu drücken sind,
und über Leuchtanzeigen für den Gerätezustand . Wehe,
wenn diese Tasten einmal falsch oder in falscher Rei­
henfolge gedrückt werden! Dann kann es passiere n. daß
das Gerät fehlerhaft oder gar nicht mehr funktioniert .
Die Bedienungsanleitung klärt über die Behebung des
Prob lems meist nicht auf. Weil die Technik des Video­
recorders bei allen Fabrikaten bereits ausgereizt ist,
werde n sich künftig neue nur durch eine intellige nte
menschenfreundliche Bedienungs- und Wartungsanlei­
tung verkaufen lassen, die als Software im Mikropro­
zessor des Geräts eingebaut ist. In unserem Institut wer­
den komplexe Informationssysteme für den Umwelt­
schutz entwickelt, u.a . sogenannte Expertensyste me
mit "Künstlicher Intell igenz" zur Entsc heid ungs-, Pla­
nungs- und Diagnose-Unterstützung. Solche Systeme
erfo rdern eine stärkere Interakti vität des Men schen mit
de m Computer, wobei jetzt ergonomische Gesicht s­
punkt e in den Vordergrund treten . Das bedeutet, daß



JEFFREY SHAW, EVE - Extended Virtual Environment. Das Projekt des Zentrums für Kunst und
Medientechnologie in Zusammenarbeit mit dem Kernforschungszentrum Karlsruhe ist vom 3. bis 5.
November 1993 auf der MultiMediale 3 zu sehen

didaktische, psychologische und ästhetische Elemente,
wie Symbolik , Farbkompos ition oder Symmetrie, in die
Gestaltung von Bedienobertl ächen einzubez iehen sind.
Modem e Multimediasysteme bieten heute weitaus um­
fassendere Gestaltungsmöglichkeiten für eine sinnvolle
und menschen gerechte Integration von Grafik , Film,
Animation,Text und Ton ineinem computergesteuerten
Gerät. Wir haben deswegen begonnen, mit der Hoch-

schule für Gestaltung und dem Fachbereich Mediendi ­
dakti k der Pädagogischen Hochschul e in gemeinsamen
FuE-Vorhaben zusamm enzuarbeiten. Durch diese Ein­
bindung von Pädagogen und Künstlern in neue techno­
logische Entwicklungen erhoffen wir uns eine men­
schenfreundlichere Information stechnik und auch neue
Berufsbilder, die helfen, Kunst und Technik einander
anzunähern.
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