Technik mobil

Das imaginare Auto -
die Probefahrt im Computer

Von Cyberspace und virtuellen Welten haben wir alle schon gehért.
Wie diese wohl anspruchsvoliste aller Computertechniken in der Industrie
praktisch angewandt wird, berichtet unser Artikel.

Hort man die Begriffe Cyberspace und
Virtual Reality, ist man heute noch oft
genug versucht, abzuwinken und ,,Spiel-
kram fiir Kids” in sich hineinzuknurren.
Sicher, die ersten ernsthaften Anwendun-
gendieser Computertechnologie findet man
in den Spielzimmern der Kinder und der
Uniformierten.

Wie weit diese Technologie bereits im
militdrischen Bereich vorangeschritten ist,
lassen uns die verbramten Werbefilme der
US-Army wie ,,Top Gun” oder ,,Airwolf”
ahnen. Dabekommt Tom Cruise einen Mo-
nitorhelm aufgesetzt und fliegt fortan nur
anhand des in den Helm integrierten Dis-
plays, dessen Steuercomputer dafiir sorgt,
daf alles, was sich um das Fluggerit herum
tut, dreidimensional und immer lagerich-
tig nebst diversen Daten dargestellt wird.

Der Pilot sieht also nicht die Realitit,
sondern das, was ihm der Computer dar-
stellt, er lebt in der sogenannten virtuellen
Realitiit.

Als nichstes beméachtigten sich die Me-
dienleute und die Architekten dieses mo-
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dernen Mittels zur Darstellung eigentlich
nicht vorhandener Welten, schlieBlich lan-
dete diese Technologie in den Spielhallen.
Mittels eines zusitzlichen sogenannten
Datenhandschuhs statt Tastatur und Joy-
stick erkundet man die kiinstlichen Wel-
ten, die einem der Computer beliebig dar-
stellt. Der Hohepunkt ist die aktive Beein-
flussung dieser synthetischen Realitéten.
Man arbeitet interaktiv.

Varianten per Knopfdruck

Daf} die praktische Anwendung dieser
Technik auch andere Industrien reizt, liegt
auf der Hand, denn eine perfekte Compu-
tersimulation erspart enorme Entwick-
lungs- und Testkosten, 146t Testphasen
schrumpfen und ermoglicht schlielich die
verlustarme Anpassung von Produkten an
die Bediirfnisse von Kunden.

Diesem Trend hat sich auch die deutsche
Autoindustrie, namentlich Mercedes-Benz,
verschrieben. Die Autobauer gehen dabei
kiinftig vollig neue Wege bei der Konzep-

zion und Gestaltung von Fahrzeuginnen-
raumen.

Wir alle kennen wohl die kleinen Ent-
tauschungen beim Autokauf. Da stimmt
dieses Detail nicht, da ist gerade kein Vor-
fiilhrwagen mit der gewiinschten Ausstat-
tung verfiigbar oder die Wiinsche der Kau-
fer dringen nicht bis zu den Entwicklern
durch. Denn entscheidend fiir das Wohlge-
fiihl im Fahrzeuginnenraum sind die vielen
kleinen Dinge, deren Zusammenwirken
jeder Mensch anders empfindet, so auch
das Raum- und Farbempfinden.

Was liegt also niher, bereits bei der
Entwicklung von Automobilen die enorm
hohen Kosten der Fertigung unterschied-
lichster Farb- und Ausstattungsvarianten
einzusparen und die Suche der optimalen
Losungen dafiir eben jener kiinstlichen
Realitit zu iiberlassen?

Durch die heutigen schnellen Computer
ist man in der Lage, Testpersonen blitz-
schnell auf Knopfdruck vollig neue Aus-
stattungs- und Farbvarianten, ja auch Mo-
difikationen des gesamten Innenraums wie
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etwa die Neigung der Frontscheibe, die
GroBe der Fensterflichen usw. zur Verfii-
gung zu stellen. Solche anspruchsvollen
Aufgaben erfordern allerdings schon eini-
ges technisches Equipment, unabdingbar
ist dafiir ein Mehrprozessorsystem.

Immerhin sind enorme Datenmengen zu
berechnen und stets zur richtigen Zeit zur
Darstellung bereitzuhalten.

Die Cyberspace-Fachleute miissen dazu
Unmengen von Konstruktionsdaten in be-
wegte Bilder verwandeln. Dazu gliedern
sie jedes Bauteil in eine Vielzahl drei- und
mehreckiger Flachen, die netzformig jede
Rundung oder Kante erfassen. Je kompli-
zierter die Formen der einzelnen Innen-
raumdetails sind, desto mehr solcher Viel-
ecke sind fiir die Herstellung des virtuellen
Abbilds erforderlich.

Allein der Mercedes-Stern auf der Mo-
torhaube wird so zu einem virtuellen Ob-
jekt mit mehr als 1000 mehreckigen Fla-
chen. Aus dieser Unzahl von Flichen setzt
der Computer fiir einen realitdtsnahen Ein-
druck pro Sekunde 25 bis 30 Bilder zusam-
men, die jeweils aus rund 30 000 Vielecken
bestehen. So kann der Computer z.B. sehr
schnell Farben von Armaturen und Sitzbe-
ziigen variieren. Der herkommliche Auf-
wand alleine fiir die Konzeption der Innen-
ausstattung verschlingt hier bis heute Un-
summen an Entwicklungskosten und vor
allem viel Zeit.

Die virtuelle Probefahrt

Was derzeit etwa 40 Tester im Berliner
Mercedes-Benz-Forschungslabor, das auch
bereits die bekannten dreidimensionalen
Fahrsimulatoren berherbergt, erproben,
kann bald Realitdt im Entwickler- und
Verkéauferalltag sein:

Man setzt den Datenhelm auf, dessen
Inneres im wesentlichen ein Display be-
herbergt, das das gesamte Blickfeld im
Helm umfaft. Nach dem Anlegen des Da-
tenhandschuhs und Platznehmen im Test-
cockpit kann die virtuelle Fahrt losgehen.
Das im Helm gezeigte kiinstliche Bild si-
muliert nun ein gar nicht real vorhandenes
Fahrzeuginneres, das mittels des Daten-
handschuhs komplett bedient und erforscht
werden kann.

Wendet man den Kopf nach hinten, so
,,sieht” man sich tatsdchlich im Fahrzeug
um. Der Eindruck, tatsidchlich in einem
Fahrzeug zu sitzen, verstérkt sich durch die
,,Bedienbarkeit” aller Bedienelemente. So
ist es moglich, in enger Zusammenarbeit
mit den Cyberspace-Programmierern er-
gonomische Details zu optimieren, Farben
auszuprobieren, das Raumgefiihl im Fahr-
zeug zu veridndern und neue Designideen
unaufwendig zu erproben.

Derzeit ist es bereits in diesem Ver-
suchsstatium moglich, insgesamt neun ver-
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schiedene Innenraumvarianten auszupro-
bieren.

Dies gibt den Entwicklern einen enor-
men Spielraum bereits in der Konzeptpha-
se von neuen Modellen. Ohne je in einem
der teuren Konzeptmodelle zu sitzen, kann
der Designer die verschiedensten Konzept-
varianten durchspielen, um schlielich zu
einer optimalen Losung zu gelangen.

Der Katalog im Kopf

Wo dies letztendlich auch hinfiihren
kann, beweist die Uberlegung der Techni-
ker, diese Technologie auch zukiinftig im
Verkaufssalon einzusetzen. So kann der
potentielle Autokédufer in aller Ruhe eine
virtuelle Probefahrt vornehmen, um dabei
die Ausstattungsdetails seines kiinftigen
Automobils ausfiihrlich zu erproben, Vari-
anten zu optimieren und so einen optima-
len Kauf zu titigen.

Ahnliche Verfahrensweisen gibt es schon
lange im Bereich der AuBlen- und Innenar-
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interaktiv ebenfalls alle angebotenen Fahr-
zeugvarianten durchgespielt werden. Aber
ersteine komplette Cyberspace-Ausriistung
ermdglich das virtuelle Platznehmen im
Fahrzeug.

Sensoren machen Bewegung

Wihrend der Cyberspace-Helm in sei-
ner Technik noch relativ einfach zu iiber-
blicken ist, so bietet das zweite Teil der
Komplettausriistung schon wesentlich
mehr fiir den Techniker.

Die Rede ist von dem sogenannten Da-
tenhandschuh, der tatsidchlich wie ein Hand-
schuh angezogen wird, wie im Bild 1 zu
sehen ist. Er enthilt eine ganze Reihe von
Sensoren, die jede Bewegung der Finger
und auch der ganzen Hand analysieren und
weitergeben. So wird es moglich, dem
Computer Steuersignale zu libergeben, die
ihm die Absichten des Handschuhtrigers
mitteilen. Dabei braucht durchaus kein
gegenstindliches Armaturenbrett vorhan-

Bild 1: So sieht der Arbeitsplatz des Automobildesigners und
des Testers zukiinftig aus: Datenhandschuh, Monitorhelm und ein
Mehrprozessorsystem sind die wichtigsten Arbeitsinstrumente.

chitektur, der Landschaftsplanung und in
der Konzeption ganzer Industrieanlagen.

Spitestens hier muf3 auch auf das derzeit
stark strapazierte Schlagwort ,,Multime-
dia” eingegangen werden. Natiirlich stellt
Virtual Reality eine wichtige Komponente
dieses Oberbegriffs dar.

Schon heute gibt es zahlreiche Beispiele
des interaktiven Kennenlernens des vom
Kunden gewtiinschten Produkts. Geradezu
ungebremst nimmt daher die Zahl von
Katalog-CD-Roms zu, die das Produkt
mehr oder weniger ausfiihrlich vorstellen.
Auch einige Automobilhersteller bieten
diese Moglichkeit bereits an, hier konnen

den sein, dieses kommt ja aus dem Compu-
ter und wir bedienen es wiederum mittels
des Datenhandschuhs, den wir in unserem
Helmdisplay immer im Blickfeld haben.
Erst dieses Instrument des Datenhand-
schuhs ermoglich die realitdtsnahe Reise
durch die virtuelle Welt des Computers.
SchlieBlich bleibt der Riickschluf aus
der virtuellen Erprobungsphase, daf} na-
tiirlich aus den optimierten Bilddaten wie-
der Konstruktionsdaten werden, die weit-
gehend ohne teure Fehlentwicklungen ent-
stehen und so die Produktion vereinfachen
und Anlaufphasen entscheidend verkiir-

zen.
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