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3D Interaktivitdt im World Wide Web

Seit bestehen des World Wide Web hat die Darstellung von Interaktivitat
eine rasante Entwicklung durchlaufen, zunachst war allerdings nur die
monochrome textliche Wiedergabe von Informationen méglich.

Restriktionen setzte hier die Technik, durch die unzureichende Leistung der
Prozessoren, geringe Speichervolumen und monochrome Bildschirme. Die
exponentiell angestiegene Rechenleistung und die Verbesserung der
Ausgabegerate ermdglichte im Laufe der Jahre immer komplexere Daten zu
visualisieren. Diese waren jedoch zunachst auf zweidimensionale
Geometrien beschrankt.

Durch zahlreiche Standardisierungen wie z.B. bei der Wiedergabe von
Bildinformationen (GIF, JPG, PNG) wurde das World Wide Web zunehmend
farbiger und attraktiver. Erganzungen und Erweiterungen zur
Programmiersprache HTML (Java, DHTML, CSS) erhdhten nachhaltig die
Attraktivitat und Interaktivitdt der Internetauftritte.

Mittlerweile zum "Standard" avancierten die Plugins Flash und Quicktime
VR welche auf den Endgeraten der Nutzer weit verbreitet sind.
Moglichkeiten wie z.B. Einbindung von Realfilmen, auf Vektorgrafik
basierende Animationen oder die Simulation von Dreidimensionalitat sind
Garanten fir erfolgreiche Internetauftritte und Produktprasentationen.

Die Darstellung voll interaktiver dreidimensionaler Objekte wurde durch die
Einfhrung von VRML* und im weiteren Verlauf durch eine Vielzahl von
Plugins vorangetrieben.

Die folgende Ausarbeitung soll einen Einblick in die Welt der
dreidimensionalen Darstellung mit dem Schwerpunkt der Aufbereitung fur
das World Wide Web ermdéglichen und Ausblicke und Tendenzen fiir die
weitere Entwicklung mit den mdéglicherweise entscheidenden Faktoren
geben.
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Fragestellungen

Auf Grund der Vielschichtigkeit des Themas, ist es dringend erforderlich,
Schwerpunkte fur eine strukturierte Ausarbeitung herauszustellen. Die
folgenden Fragestellungen sollen hierbei im Fokus stehen und die weitere
Vorgehensweise pragen.

01) Welche Darstellungsformen beziglich 3 dimensionaler Inhalte im World
Wide Web gibt es, und in wieweit lassen sich diese mdglicherweise zum
besseren Verstdndnis klassifizieren?

02) Bei welchen Anwendungsbereichen oder Produkten kommen diese
Darstellungsformen zum Einsatz und welche Besonderheiten bringen sie mit
sich?

03) Welchen Grad an Interaktivitat bringen die Darstellungsformen mit sich
und in wieweit sind diese von Seiten der Zielgruppe ausfiihrbar und effizient
zu nutzen. Welche Rolle spielt hierbei die Wahrnehmung des einzelnen?

06 | Fragestellungen

04) Welche Auswirkungen auf die weitere Entwicklung haben globale
Datenraten, CPU Performance, Kostenfaktoren oder die strategische
Ausrichtung der Hersteller?

05) Welche der méglichen Darstellungsformen werden sich auch in Zukunft
auf Grund ihrer Eigenschaften und Parameter behaupten kénnen?

06) Welche Empfehlung kann interessierten, angehenden Gestaltern
hinsichtlich einer Orientierung in der Aufbereitung und Darstellung von 3D
Inhalten im World Wide Web gegeben werden?
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Vorgehensweise

Zur gezielten Erfassung aller relevanten Informationen ist eine strukturierte
Vorgehensweise erforderlich. Daher gliedert sich die Ausarbeitung zum
Thema "3D Interaktivitdt im World Wide Web" wie folgt:

Mit Hilfe eines Fragebogens wurden aktive 3D Anwender zu Gunsten einer
objektiven Bewertung des Ist-Zustandes, in der Umsetzung und
Verwendung interaktiver 3D Inhalte im Web befragt. In einer anschlieRenden
Auswertung werden die gesammelten Ergebnisse anschaulich
wiedergegeben und analysiert. Diese dienen als Argumentationsgrundlage
fur die darauf folgende Ausarbeitung.

Im n&chsten Abschnitt erfolgt eine Klassifizierung der bestehenden Formen
der Darstellung interaktiver 3 dimensionaler Inhalte im World Wide Web.

Die Anwendungsbereiche stellen besondere Anforderungen and die
Darstellungsformen. An den hier abgebildeten Beispielen wird deutlich,
welche Applikationen fiir die jeweiligen Produkte und Dienstleistungen von
den Herstellern verwendet werden. Diese exemplarischen Beispiele sind
Grundlage fur die folgende Bewertung.

Diese beruht auf den im vorangegangenen Abschnitten gesammelten
Erkenntnissen und zahlreichen Faktoren fir die Wiedergabe von 3
dimensionalen Inhalten im World Wide Web.

Im Fazit werden die gesammelten Erkenntnisse festgehalten und ein
Ausblick fur die weitere Entwicklung dreidimensionaler Inhalte im World
Wide Web formuliert.

Vorgehensweise | 07
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Fragebogen fiir 3D Anwender

Nach langer Recherchephase schien es unerlasslich, fur eine objektive
Bewertung und stichhaltige Argumentation der weiteren Ausarbeitung, eine
Befragung von 3D Anwendern, welche entsprechende Inhalte fir
Dienstleister und Produkthersteller aufbereiten, durchzufiihren.

Ziel war es, mdglichst viele aktive 3D Anwender zu erreichen, welche zu
Gunsten einer objektiven Bewertung im Rahmen der Befragung Auskunft
Uber Schwerpunkte ihres Betdtigungsfeldes abgeben sollten. Um ein
reprasentatives Ergebniss zu erzielen, wurden Uber 60 Firmen und
wissenschaftliche Einrichtungen in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz, telefonisch und anschlieRend per Mail kontaktiert. Der Fragebogen

08 | Fragebogen fiir 3D Anwender

war zentral auf dem IED Server hinterlegt und mit einer Datenbank
verknUpft, in welcher die Ergebnisse erfasst wurden. Von den insgesamt 60
angeschriebenen Firmen und wissenschaftlichen Einrichtungen haben 20
diesen Fragebogen vollstédndig beantwortet. Alle Befragten waren mannlich
und zwischen 26 und 46 Jahren alt. Nur 3 von 20 Teilnehmern arbeiten in
Firmen oder wissenschaftlichen Einrichtungen mit mehr als 10 Mitarbeitern.

Im ersten Teil sind alle Fragen und die dazugehérigen Ergebnisse in
Diagrammen anschaulich dargestellt und ausgewertet. Die inhaltliche
Auswertung der Ergebnisse erfolgt anschlieRend im zweiten Teil.
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In welcher Branche sind Sie tatig? Seit wann arbeiten Sie mit 3D Tools? Wie hoch ist der Anteil an CAD/Animation
im Bereich Design/Konstruktion?

Bl 09 | Industrie Design M 01 | 1 bis 2 Jahre W 6 | bis 30%
Bl 06 | Screen Design W 05 | 2-5 Jahre W 7 | 30-60%
B 05 | Messebau/Konstruktion M 14 | tber 5 Jahre W 5| Uber 60%
Il 05 | Game-Design

B 02 | TV-Produktion

[l 02 | Web Design

Fragebogen fiur 3D Anwender | Diagramme | 09
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Wie hoch ist der Anteil an CAD/ Animation Auf welchen System(en) wird gearbeitet? Welche Eingabegerite nutzen Sie?
im Bereich Prasentation?

W 04 | bis 30% M 17 | Windows W 19| Maus
W 06 | 30-60% M 04 | Mac Wl 01| Trackball
W 10 | Uber 60% B 04 | Linux [l 03| Spacemouse
[ 03 | Unix [l 01| Scanstation
[ 04 | Digitiser
I 05| Pad
O

01 | Grafiktablett

10 | Fragebogen fur 3D Anwender | Diagramme
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Welche 3D Programme nuzten Sie? Sind Sie mit dem Funktionsumfang Nutzen Sie den Support der Hersteller?
zufrieden?

M 8| 3D Studio Max W 17 Ja W09 |Ja
l 6| Cinema 4D Il 03| Nein | 11| Nein
Il 6 | Rhinoceros 3D

[ 5| Lightwave

B 2 | Studio Tools

I 2| Maja

@ 1| Soft Image

Fragebogen fiir 3D Anwender | Diagramme | 11
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Fir welche Zwecke setzen Sie 3D Programme ein?

Bereich Konstruktion: Bereich Designerstellung: Bereich lllustration:

Il 05 | Handgefertigte Modelle B 15 | Prasentationen B 12| Videoanimation
[l 05 | nach Prototypen M 11| Webanwendugen l 09 | Einbindung in Realfime
B 05| Erstellen von Werkzeugen M 09 | interaktive Webprasentationen M 07 | Print

B 05| E-Commerce I 05 | Funartikel/Spiele

12 | Fragebogen fiir 3D Anwender | Diagramme
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Verhiltnis der Bereichen Konstruktion Verhiltnis der befragten 3D Anwender die bereits Welche Datenmengen nutzen Sie im Web?
gegeniiber Designerstellung/ lllustration: 3D Geometrien fiir das World Wide Web aufbereitet
haben:

Bl 08 | Konstruktion Hl 08| Ja [l 3 | detailierte Geometrien mit hoher Datenmenge
Bl 12 | Designerstellung/lllustration H 12| Nein Bl 9 | einfache Geometrien mit geringer Datenmenge

Fragebogen fiur 3D Anwender | Diagramme | 13




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

Welche Plug-ins nutzen Sie fiir die Darstellung Aus welchen Programmen stammen die Welche Erfahrungen haben Sie mit interaktiven
dreidimensionaler Inhalte im World Wide Web ? entsprechenden Daten? Prasentationen?

M 7| VRML M 13 | andere 3D Daten W 11| zeitgeman

B 7 | Shockwave 05 | reale Modelle B 13| illustrativ veranschaulichend
Bl 6 | Quicktime VR W08 | Photoshop W 09 | effizient

M 5| Flash 05 | Digitalfotos | 09 | selbsterklarend

B 4| cCult3D 04 | lllustrator [ 07 | technische Probleme

E 3| Viewpoint 03 | Freehand [ 06 | Spielerei

O 3| Java 1102 | gescannte Handzeichnungen

14 | Fragebogen fur 3D Anwender | Diagramme
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Was fiir Verbesserungen wiirden Sie sich im Bereich der
Hardware fiir die 3-Dimensionalen Gestaltung wiinschen?

07| gréRere Monitore

01| bessere haptische Eingabegeréte
01 | gunstige 3D Scanner

02 | Wacomtablett

04 | feinere Mause

Was fiir Verbesserungen wiirden Sie sich im Bereich der
Software fiir die 3-Dimensionalen Gestaltung wiinschen?

W 05 | besserer Im- und Export der Daten (ohne Qualitatsverlust)
W 06 | programmiibergreifende standartisierte Icons

[l 04 | ausfuhrliche (lickenlose) Offline Hilfe

[l 04 | intuitivere Oberflachen

[ 03 | Verbesserung des VRML Standards

[ 02 | hehere Auflssung (Farbechtheit)
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Wie hat sich Ihre Arbeitsweise in den letzten Werden Sie in Zukunft verstérkt In welchen Anwendungsbereichen wollen
Jahren auf Grund der Computerentwicklung 3D Programme verwenden? Sie zukiinftig intensiver tétig sein?
verandert?

Il 09 | Design ist besser geworden M 19| Ja Bl 11| Web Design
B 11| Arbeitsflul ist schneller geworden W01 | Nein Il 07 | 3D Darstellung
[l 05 | einfachere Kommunikation mit Kunden durch CAD [ 02 | Industrial Design

[ 02 | Kunden sind tberfordert mit komplexen Daten
[ 08 | Designprozess ist kiirzer geworden

16 | Fragebogen fur 3D Anwender | Diagramme
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Auswertung der Ergebnisse

Bei der Branchenzugehdrigkeit waren mehrere Antworten fir die befragten
Anwender méglich. Hier kam es zu zahlreichen Uberschneidungen.
Anwender im Bereich Industrie Design waren auch gleichzeitig im
Messebau/Konstruktion tatig, bzw. Screendesigner im Bereich TV-
Produktion oder Webdesign. Daher ist eine klare Differenzierung zwischen
den einzelnen Branchen hier nur bedingt mdglich.

Der gréfRte Teil der Befragten arbeitet seit mehr als 5 Jahre mit 3D Inhalten.
Bei den oftmals geringen Zeitfenstern der Auftrageber ist dies nicht
verwunderlich, erfordern diese doch eine effiziente und schnelle
Arbeitsweise. Folglich haben es 3D Anwender mit grolkem Erfahrungswert
und eingespielten Handlungsablaufen leichter im Zeitplan zu bleiben. Wobei
man prinzipiell nicht immer die Arbeitszeit mit Erfahrungswerten
gleichsetzen sollte. Die Erfahrung aus der Berufswelt zeigt aber, dass mit
fortgeschritten Arbeitsjahren auch die Routine am und mit dem
"Arbeitsgerat" steigt, welche sich wiederum positiv auf den Zeitfaktor
auswirkt.

Der Anteil am gesamten Arbeitsprozess liegt bei den befragten Anwendern
im Bereich Design/Konstruktion im Durchschnitt bereits zwischen 50 und
60%. Bei der Erstellung von Prasentationen liegt der Anteil am
Arbeitsprozess im Durchschnitt zwischen 60 und 70%, was die hohe
Anschaulichkeit und Aussagekraft dreidimensionaler Abbildungen und
Animationen unterstreicht.

Bei der Wahl der Systeme ist die Dominanz von Windows nicht
verwunderlich, da sich die Programme der Softwarehersteller zunachst
primar auf PC Systeme beschrankten, was an der giinstigen und daher weit
verbreiteten Hardware von PC Systemen liegt.

Ein entscheidender Faktor fiir die Dominanz der PC Systeme ist die positive
und exponentielle Leistungssteigerung der Hardware zu Uberschaubaren
Kosten. Denn nur auf der Basis einer stadndigen Verbesserung der Hardware
ist fur die Softwarehersteller und deren Programme die Grundlage fir eine
ansprechende und realitdtsnahe Darstellungen bzw. Animation gegeben.

Fragebogen fiir 3D Anwender | Auswertung | 17
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Die Komplexitat und Vielschichtigkeit der Programme, erfordert oftmals ein
flexibles und intuitives Eingabegerdt. Fir den 3D Anwender steht ein
schneller Zugriff auf die Ansichten des Objektes im Vordergrund.

Die "Computermaus" ist mit 95% das meist genutzte Eingabegerat. Dies
liegt primar an der schnellen Einarbeitung mit dem Arbeitsgerat, einer
geringen Ermidung bei der Bedienung und der guten Ergonomie. Weitere
Grinde sind eine sténdige Verbesserung der Feinabstimmung, das geringe
Gewicht und nicht zu vergessen auf Grund der groRen Verbreitung und
Akzeptanz , der daraus resultierende glinstige Preis.

Alle weiteren genannten Bedienelemente, wie z.B. Pad, Spacemouse oder
Trackball werden im noch folgenden Bereich "Tools fir Anwender"
vorgestellt. Es bleibt zu erwdhnen, dass diese dem geilibten Anwender nach
einer kurzen Einarbeitungszeit bzw. Gewdhnungsphase einen intuitiveren
Zugriff auf das Objekt ermdglichen. Eine Dominanz dieser Eingabegerate
zeichnet sich jedoch im Rahmen der Befragung nicht ab.

Ein entscheidender Grund hierfir kénnte die standige Verbesserung einer
intuitiveren grafischen Benutzeroberflache von Seiten der Softwarehersteller
sein, wobei diese verstarkt auf die primar vorhandenen Eingabegerate
"Computermaus" und Tastatur ausgelegt sind.

18 | Fragebogen fir 3D Anwender | Auswertung

Bei den meistgenutzten 3D Programmen stechen besonders 3D Studio Max,
Cinema 4D und Rhinoceros 3D hervor. Grinde hierfir sind bei den beiden
erst genannten, hohe Qualitdt im Rendering, Stabilitat und Vielseitigkeit. Bei
letzterem die intuitive Benutzeroberfliche und das gute Preisleistungs-
verhaltnis.

Fur die Zufriedenheit der Anwender beim Funktionsumfang der Programme,
spricht wie bereits erwdhnt eine stdndige Weiterentwicklung an einer
intuitiven Benutzeroberfliche von Seiten der Hersteller.

Die Nutzung des Supports der Hersteller sei hier nur zur Vollstandigkeit
erwdhnt, da sich keine weiteren Riickschliisse ergeben.

3D Programme sind vielfaltig in ihrem Verwendungszweck und variieren je
nach Anwendungsbereich. Im Bereich Konstruktion sind oftmals virtuelle 3D
Objekte die Grundlage fiir den Prototypenbau bzw. der anschlieBenden
Serienproduktion. Die Erstellung von Bauteilen (z.B. in der
Automobilbranche) erfolgt oftmals auf der Basis von handgefertigten
Modellen fir die Anfertigung von Bauteilgruppen.
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Fur die Erfassung dieser Daten sind ander Hllfsmittel erforderlich. Hier
erzielen 3D Scanner gute Ergebnisse. Dle Dimensionen und Proportionen
z.B. handgefertigter Modelle werden in der Regel per Laserstrahl erfasst und
digitalisiert (Dle Scanverfahren werden ebenfalls im Bereich "Tools fir
Anwender" vorgestellt).

Die hier gesammelten Daten der einzelnen virtuellen Bauteile werden fur die
Erstellung von Werkzeugen z.B. flr Spritzgussteile aus Kunststoff etc.
verwendet.

Das ausgeglichene Ergebnis der 3 Bereiche "Fir welchen Zweck setzen Sie
3D Programme ein?" resultiert daraus, dass bei einer ndheren Auswertung
des Fragebogens, immer die gleichen 5 Anwender geantwortet haben. Hier
zeichnet sich eine Spezialisierung der selbigen ab.

Im Bereich Designerstellung werden 3D Programme von Uber 3/4 der
Anwender zur Aufbereitung von Prasentationen genutzt, was vor allem fir
die hohe Anschaulichkeit und Realitdtsndhe der erzeugten Objekte spricht.

Uber die Halfte der Anwender binden Abbildungen der erstellten Objekte in
Webanwendungen in Form von Screenshots oder Bilderserien ein. Bereits
45% erzeugen interaktive Webprasentationen, 25% der Anwender haben
bereits Erfahrungen mit der Aufbereitung und Erstellung im E-Commerce
gesammelt.

Im Bereich lllustration dominiert die Videoanimation begleitet von der
Einbindung in Realfilme. Die flexible Nutzung von 3D Programmen zeigt sich
weiterhin in der Aufbereitung bei Printmedien, Funartikeln und Spielen
(diese 3 Bereiche sind fir die weitere Ausarbeitung nur bedingt relevant).

Im direkten Vergleich der Bereiche zeichnet sich ein leichtes Ubergewicht
von Designerstellung/lllustration gegentiber Konstruktion ab. Allerdings ist
dies hier eher subjektiv zu werten, da die befragten 3D Anwender, welche
sich ausschlief3lich mit Konstruktion beschéaftigten eher in der Minderheit
waren. Vielmehr verdeutlicht der direkte Vergleich erneut die hohe
Flexibilitdt und die Vielschichtigkeit im Berufsfeld des 3D Anwenders, aber
auch die hohe Einsatzmdglichkeit von 3D Programmen.

Fragebogen fiir 3D Anwender | Auswertung | 19
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Kommen wir nun zum Schwerpunkt der Befragung, der Aufbereitung
von 3D Daten fiir interaktive Webprasentationen:

Zum Befragungszeitpunkt hatten bereits Uber 70% der Anwender
Erfahrungen in diesem Bereich sammeln kénnen. Die Auswertung zeigt
deutlich die Breite der verwendeten Applikationen. Diese und die daraus
resultierenden Mdéglichkeiten werden im Folgenden ausfihrlich vorgestellt.

Ein eindeutiges Votum der Befragten zeichnet sich beim Volumen der
Datenmenge ab. Hier sprechen sich 3/4 der Befragten fir einfache
Geometrien mit geringer Datenmenge aus.

Dieses Ergebnis ist auf den ersten Blick verwunderlich. Ist doch eine
datenreduzierte Objektdarstellung das Resultat einer "schlechteren”
Wiedergabe des Objektes im Webbrowser des Users. Bertcksichtigt man
aber die unterschiedlichen Datenraten im World Wide Web, ist der hier
gewdhlte Kompromif3 hinsichtlich geringerer Ladezeiten fir den Nutzer
notwendig. Dies ist aber eher als Momentaufnahme zu betrachten. Primar
ist festzustellen, dass der Faktor Datenvolumen auch in Zukunft eine grol3e
Rolle spielen wird.

20 | Fragebogen fiir 3D Anwender |[Auswertung

Die notwendigen Daten, fiur die Umsetzung einer interaktiven
Webprasentation stammen Uberwiegend direkt aus den 3D Programmen.
Diese unterstltzten die notwendigen Exportformate oder eine von den
Herstellern bereitgestellte Programmerweiterung welche die Generierung
des gewlnschten Formats berlcksichtigt. Hier kommt auch die
Scantechnologie zum Einsatz bei der Uber die Erfassung der Oberflache
eines realen Objektes, ein virtuelles Abbild generiert wird.

Da fur Plug-ins wie Flash oder Quicktime VR die Bearbeitung von
Einzelbildern erforderlich ist, um aus einzelnen Ansichten ein interaktives
Objekt zu generieren, sind Bildbearbeitungsprogramme wie Photoshop,
Freehand oder lllustrator bzw. die Quellen wie Digitalfotos oder
Handzeichnungen zu nennen.
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Bei einer moglichen Verbesserungen der Hardware fir die 3 dimensionale
Gestaltung steht vor allem eine Wiedergabe auf gréReren Bildschirmen fir
die Anwender im Vordergrund, um die Objekte greifbarer zu machen und
kleinere Details gréRer und anschaulicher darstellen zu kénnen.

Verbesserung wiinschen sich die Anwender auch bei den Eingabegeraten,
um Zugriff und Steuerung der Objekte weiter zu optimieren. Hier stehen vor
allem der Stand der Technik und die hohen Kosten den Winschen der 3D
Anwender im Wege.

Bei der Verbesserung der Software wiinschen sich die Anwender einer
Optimierung beim Im- und Export der Objekte, da hier oft hohe
Qualitatsverluste zu verzeichnen sind, weil die Objekte h&ufig in einem
Programm konstruiert, und in einem anderen Uber das Rendering oder eine
Animation fertiggestellt werden.

Hinter der Entwicklung der einzelnen Programme stehen unterschiedliche
Konzepte und Prinzipien der Entwickler. Daher ist es nicht verwunderlich,
dal® jeweils auch unterschiedliche Icons und Symbole auf der
Benutzerzeroberflache verwendet werden. Hier waren programm-
Ubergreifende Angleichungen hilfreich, aber sicherlich wohl nicht mit der
Eigenstandigkeit der Hersteller realisierbar.

Der Wunsch nach einer intuitiveren Oberflache kann nur langsam erfolgen,
da der Hersteller die bereits "erlernten" Handlungsabldufe des Anwenders
innerhalb eines Programms berlcksichtigen muf3. Somit ist eine
einschneidende Veranderung der Oberflache eines Programms mit einer
hohen Eingewdhnungsphase fir den User verbunden und schlief3t sich
dadurch nicht nur auf Grund der kurzen Entwicklungszyklen des
Softwareherstellers aus.

Ein guter Ansatz ist hier dem User die optionale Anpassung bzw. Plazierung
von Tastaturshortcuts, Schalt- und Projektionsflachen zu ermdéglichen.

Verbesserungswurdig sind fiir die Anwender auch die Online Hilfen, da diese
oftmals unvollstdndig sind und Einstieg bzw. Vertiefung erschweren.

Eine héhere Auflésung bzw. bessere Farbechtheit ist primar der Hardware
zuzuordnen aber sekundar auch ein Problem bei der Einstellung der
Software. Die Farbechtheit erfordert oftmals eine zuséatzlich Kalibrierung und
zeigt sich vor allem bei der Druckausgabe.

Fragebogen fiir 3D Anwender | Auswertung | 21




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

Einige Anwender wiunschen sich eine Weiterentwicklung in der Plugin
unabhangigen Darstellung von 3D Inhalten im Web. Dies wére insofern zu
begriflen, da es somit keine Restriktionen im Bezug auf die
systemibergreifende Darstellung gabe, sondern diese in jedem Browser
implementiert und abspielbar wéaren.

Die Computerentwicklung hat sich in den Augen der 3D Anwender durchweg
positiv auf die Arbeitsweise ausgewirkt. Das Design ist dadurch besser und
der ArbeitsfluB schneller geworden. Die Designprozesse haben sich
ebenfalls verkirzt.

Ein Anwender gab hier allerdings den passenden Zusatz: "Es wird aber auch
mehr verlangt", welches verdeutlicht, dass Beherrschung des Arbeitsgerates
und groRe Erfahrung dringend erforderlich sind. Nur so sind qualitative
Arbeiten zeitplangerecht ausfuhrbar. Die Gewinner sind hier die
Auftraggeber und Endverbraucher. Kommen Sle so doch in den Genuf}
qualitativ hochwertigen Designs.

Die Kommunikation mit dem Kunden hat sich durch CAD verbessert,
allerdings erfordert dies eine sachgerechte Aufarbeitung, da die
fortschreitende Komplexitat der Daten oftmals auch die Kunden tberfordert.
Hier ist Verstédndnis und Geduld von Seite des 3D Anwenders gefragt.
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Interaktive Prasentationen schneiden bei den Befragten gut ab. Sie sind
zeitgemal, illustrativ, effizient aufbereitet und selbsterkldrend. Technische
Probleme ergeben sich hier erneut oftmals durch fehlende Plugins bzw.
Formatunterstiitzung oder durch eine zu geringe CPU Performance.

Einige Anwender bewerten interaktive Prasentationen als Spielerei, was
allerdings stark von der jeweiligen Umsetzung und den Anforderungen bzw.
Vorgaben des Auftraggebers abhangt. Die Zielgruppe und ihre Erwartungen
spielen hier eine groRe Rolle. Letztendlich ist es die Aufgabe des 3D
Anwenders den Grad der Interaktivitat situativ abzustimmen und somit den
Erfolg der Prasentation zu gewahrleisten. Erneut sind hier Erfahrung und
Einfihlungsvermdgen im Umgang mit dem Auftraggeber entscheidend.

Bis auf einen der befragten Anwender werden alle in Zukunft verstérkt 3D
Programme verwenden. Ein groRer Teil der Anwender sieht in Zukunft die
Notwendigkeit einer intensiveren Ausrichtung im Web Design, was im
Zusammenhang mit der aufstrebenden Darstellung von interaktiven 3D
Présentationen im Web nicht sonderlich verwundert, da die Ausfiihrung aus
einer Hand aus Zeit und Kostengriinden in der Auftragsvergabe ein
entscheidender Faktor sein wird.
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Darstellungsformen

Alle Angaben in diesem Abschnitt basieren zum einen auf den Aussagen umfangreichen Beobachtungen und Recherchen im World Wide Web. Im
der befragten 3D Anwender zur "Verwendung von Applikationen", zur  folgenden werden die Unterschiede der einzelnen Darstellungsformen
"Aufbereitung von 3 dimensionalen Daten" und zum anderen auf eigenen  herausgestellt und kategorisiert.
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Voll interaktive Objekte

Bei einem voll interaktivem Objekt wird dem Betrachter der i
voIIsténdige Zugrlff auf das Objekt gewahrt Interaktionen sind WOMEN'S DRESS CASUAL LUGGAGE % GEAR WEEKLY SPECIALS

uneingeschrankt moglich. Das Objekt I&sst sich per Eingabegerat

(Computermaus) von allen Seiten betrachten. Jede Rotation und Once you get 2 3-0 VieW,  Pesere By g TE—

Translation ist theoretisch mdéglich und in einem definiertem you'Il never look at our @j McGUYVER TOOL I

Ausgabefenster ausfiihrbar. gadgets the same. Viwpolet %
M Main View

Die Geometrie ist direkt ansprechbar und fir weitere detaillierte O _' M? %

Manipulationen Uber am Objekt befindliche Hotspots zuganglich, _ Jie ' )_ Close Tool

wie z.B. das Offnen und SchlieBen eines Werkzeugs oder die 7 A )

Einblendung von zusatzlichen Textinformationen (siehe rechts). q i A '

Cordura Bag

Haufig sind weitere optionale Zugriffe auf das Objekt Uber ; 7 = o

Schaltflachen mdglich (siehe rechts neben dem Objekt), wie z.B. cengiie Side View

unterschiedliche Ansichten, oder wie hier in in diesem Fall das |

Objekt in Kombination mit einer Tasche zur Aufbewahrung. e —

ONOUR SITES WHAT'S NEW. SHOPPING TOOLS CUSTOMER SERYICE

Plugin: Viewpoint
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TLLTHL G & GEAL

LUGGAGE & GEAR WEEKLY SPECIALS | | GO |

Once you get a 3-D view,  Powered By: /;Ilemate Views:
you'll never look at our () MGGUWEH TOOL
padgets the same. Viewpoint r
( (4 Mt & | ) Main View
" TN
R . \ - Close Tool
‘ )\ Cordura Bag
: £ —
ﬁ crwgfn Side View
INSRUCTIONS

Once you get a 3-D view,
you'll never look at our
gadgets the same.

Powered By-
o
Viewpoint

oDe

GENERAL
INSRUCTIONS

LUGGAGE # GEAR WEEKLY SPECTALS

McGUYVER TOOL

[co
( Altemnate Views:

ON OUR SITES WHAT'S NEW, SHOPPING TOOLS CUSTOMER SERYICE

Das vorliegende Beispiel ist Bestandteil des Eddie Bauer Online-Shops und
wurde mit der Applikation "Viewpoint" erstellt. Auf den Abbildungen sind
deutlich die Vorziige des Tools zu erkennen. Es zeichnet sich durch eine

ON OUR STTES

WHAT'S NEW SHOPPING TOOLS

CUSTOMER SERVICE

realistische und anschauliche Darstellung aus. Schattierungen, Reflektionen
und Detailtreue beim skalieren des Objektes sind hervorzuheben.
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Um das Objekt im Web betrachten zu kdnnen ist es haufig erforderlich,
dass die Anwender ein Plugin in Form eines "Viewers" oder "Players" auf
dem Endgerét installieren. Das Plugin ist ein eigensténdiges Programm,
welches im Hintergrund des Betriebssystems installiert ist. Wird im
Webbrowser nun eine Website mit kompatiblen 3 dimensionalen Daten
aufgerufen, so werden diese mit Hilfe des Plugins in ein voll interaktives
3 dimensionales Objekt umgewandelt und wiedergegeben.

Dabei nutzt die Renderengin, der Applikation die zugewiesenen
Systemresourcen. Diese Ubernimmt die Berechnung des Objektes in
Echtzeit und stellt die Wiedergabe von Perspektiven, Schatten,
Reflektionen und Textur des Objektes sicher.

Mittlerweile nutzen zahlreiche Hersteller von 3D Web Tools wie z.B.
"Holomatrix" oder "Blaze 3D" die JAVA Engine, welche im
Betriebssystem von PC und MAC bereits vorinstalliert ist und mit
diversen Webbrowsern harmoniert. Die Vermeidung der Plugin-
Installation steigert die Akzeptanz dieser Form der Objektdarstellung
nachhaltig, da dieses aus Griunden wie z.B. Inkompatibilitdt, fehlende
Administrationsrechte oder die Abneigung gegeniber unnétigen
zusatzliche Systemdateien, fur viele Anwender ein Hinderniss darstellt.
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Bevor die Darstellung eines voll interaktiven Objektes méglich ist, kbnnen im
Idealfall, die zuvor im Design oder Konstruktionsprozess erstellten CAD
Daten verwendet und entsprechend aufbereitet werden. Darin enthalten sind
auch Animationen, wie im zuvor gezeigten Viewpoint-Beispiel das Offnen
und Schlieen eines Werkzeugs, welche entweder direkt aus dem 3D
Programm stammen (3D Max), oder nachtraglich im "Animationstool" der
jeweiligen Applikation hinzugefugt werden.

Hier werden nun auch Hotspots am Objekt definiert, welche dann beim
aktivieren der selbigen eine Animation, Rotation, die Ausblendung einzelner
Elemente des Objektes, oder einen Farbwechsel bewirken. Die genannten
Parameter kénnen anschlieBend auch Uber Schaltflaichen abgerufen
werden. Diese werden im weiteren Designprozess unter Verwendung von
Flash oder HTML (in Form von GIF oder JPEG) neben dem Ausgabefenster
platziert.

Sind alle gewiinschten Verhaltensweisen des Objektes definiert, werden die
erweiterten Objektdaten in das Webformat der Applikation umgewandelt. Die
enthaltenen Informationen werden nun auf eine webkonforme GréRe

komprimiert, da ansonsten zu hohe Lade- und Wartezeiten fir den
Anwender entstehen.

Entscheidend fir eine realistische und anschauliche Darstellung des
Objektes ist die Performance und Qualitat der jeweilige Applikation und vor
allem die aus der Komprimierung resultierende DateigréRe in welcher das
Objekt fir den Nutzer wiedergegeben wird.

Das gewahlte Komprimierungsformat wird von 3 Faktoren mafigeblich
beinflusst.

01) Qualitat und Geschwindigkeit der Internetverbindung des Users.
02) Entwicklungsstand des jeweiligen Anbieters.
03) (hohen) Anforderungen und Erwartungen des Kunden

Primar bleibt festzuhalten, dass zwischen den einzelnen Anbietern deutliche
Qualitatsunterschiede bei der Wiedergabe von Oberflachen, Schattierungen
und Reflektionen festzustellen sind.
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Neben den bereits beschriebenen Features, welche dem 3D Anwender
zur Verfugung stehen, um das Objekt mit Interaktivitdt zu versehen,
sollen im folgenden weitere vorgestellt werden.

Weit verbreitet ist die Einbindung von Handlungsabldufen wie z.B. bei
dem rechts abgebildetem Beispiel eines Mobiltelefons, bei welchem im
Stil einer Gebrauchsanweisung der Offnungsmechanismus, oder die
Steckplatze von SIM- oder Speicherkarten mit Hilfe einer Animation
veranschaulicht werden.

Ein weiteres und hédufig genutztes Feature ist die Verwendung von
kurzen Filmsequenzen oder Bildfolgen auf geeigneten Projektions-
flachen des Objektes. Die oftmals erhaltene rdumliche Geometrie des
Objektes ermdéglicht es einigen Plugins Abstande vollstandig interaktiv
wiederzugeben. Somit besteht fir den Anwender die Mdglichkeit das
Objekt zu vermessen. Fir Prasentationen lassen sich bei einigen
Anbietern die Objekt in PDF Dokumente oder Powerpointprasentationen
einbinden.
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we f'° Feel The Difference

Primo™

OGS o

Shaliersn  RotierenSchwenk kstelle M erkungen

Einbindung von Videosequenzen oder Bildabfolgen Optionale Vermessung

Print

Product Demo

» Replace Batteries
¥ Show Display
b Show Sensor
» Measure Pressure
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Die Features der Applikation des Anbieters "O2C" sind besonders
hervorzuheben. Die Nutzung des "Players" erfordert zunachst die
obligatorische Installation, welcher allerdings im Gegenzug den fast
uneingeschrankten Zugriff auf das Objekt ermdglicht (wenn dies der 3D
Anwender vorgesehen hat), und sich somit deutlich von allen anderen zu
installierenden Applikationen abhebt.

Der User kann eigenstdndig Uber die Darstellungsart des Objektes
entscheiden und dieses mit eigenen Hintergrundbildern versehen oder aus
einer Farbtabelle eine einfarbige Hintergrundfarbe definieren. Sind
Aninmationen vorhanden, kénnen diese optional angehalten und beliebig
wieder fortgesetzt werden. O2C-Objekte kénnen lokal abgespeichert und zur
spateren Verwendung in einer beleibigen Ausgabegrolie, offline verwendet
werden. Diese grole Optionsvielfalt macht die Applikation besonders
Interssant fir die Kommunikation zwischen Designern und Konstrukteuren
wahrend des Fertigungs- und Hestellungsprozesses. Entscheidend hierfiir
ist auch die Sicherheit der Objektdaten. Diese werde vom "O2C-Konverter"
fur die weitere Verwendung in 3D Programmen unbrauchbar gemacht und
somit fir den Entwicklungsprozess nachhaltig geschitzt.
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Alles zeigen Pos 1
Objekk laden...
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<
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Infa...
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Alles zeigen
Objekt laden. ..
Bild speichern...
Objekt speichern...

Hintergrund...
Darstellungsmadus

v Keine Steuerlsisten
Automatische Rotation
Durchwandern

Allgemeine Einstellungen. ..

Info. .
ozc-Economy-Objekt - Info...

Fos 1

FZ

* | Drahtgitter
Flach schattiert
Flach schattiertftexturiert
Schattiertftexturiert
Drahtgitterfverdeckte Linien

Filter

Drahtgitter

verdeckte Linien

schattiert und texturiert
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Einzelne Abldaufe vom Design bzw. Konstruktionsprozess bis hin zur Darstellung im Webbrowser

Weiterverarbeitung

l im programmeigenem \

Plugin-Tool Interaktivitat und Einbindung des 3D Wiedergabe im
CAD Design oder Texturierung Komprimierung Objektes in HTML Webbrowser oder
Konstruktionsprozess » Animation -Festlegung und Zuordnung oder FLASH PDF-Dokumept
Beleuchtung spezifischer Bewegungs- - ' Erstellung von * inkl. JAVA Engine
ablaufe Schaltflachen und oder entsprechen-
-Datenkomprimierung Hintergrund dem PLUGIN

Export
in externes Plugin-Tool

32 | Darstellungsformen | voll interaktive Objekte




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

Reale interaktive Objekte

Neben der Generierung eines interaktiven Objektes aus vorhandenen CAD Daten kann
dieses auch einen realen Ursprung haben. Zur Erzeugung eines interaktiven Objektes
auf Basis eines realen Objektes missen Volumen, Textur und Oberfldche erfasst,
transformiert und letztendlich digitalisiert werden.

Fir die Digitalisierung eines Objektes sind mehrere Scanverfahren méglich. Auf Grund
der Komplexitat beschrankt sich dieser Abschnitt ausschlielllich auf die
Photogrammetrie. Hierbei werden Fotografien eines Objektes aus defninierten
Perspektiven verwendet, um dessen dreidimensionale Form zu bestimmen. Die
einzelnen Bilder werden mit speziellen Messkameras aufgenommen.

Amorphe Objekte wie z.B. Stofftiere oder figlrliche Nachbildungen sind besonders gut
fur dieses Digitalisierungsverfahren geeignet, da die Modellierung von komplexen
Oberflachenstrukturen in 3D Programmen sehr zeitaufwendig ist und viel Erfahrung
erfordert. Ein hervorzuhebender Vorteil der Photogrammetrie ist, dass wahrend der
Erfassung des Volumens, auch gleichzeitig Farbinformationen (wenn diese bereits
vorhanden sind) aufgenommen werden und anschlielfend 1:1 auf das Objekt
Ubertragen werden kénnen.
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Da die gescannten Objekte im Ganzen als Volumen
erfasst werden, ist die Erweiterung des Objektes mit
Interaktivitdt nur mit hohem Aufwand realisierbar.
Daher werden hier nur einfach Animationen wie z.B.
das Bewegen eines Arms, um einen Dreh- bzw.
Haltepunkt realisiert. Fir die Wiedergabe des
Objektes in einem Webbrowser, ist in der Regel ein
Plugin erforderlich.

Die Digitalisierung von Objekten wird u.a. auch
erfolgreich bei Filmproduktionen eingesetzt. Die
Abbildungen zeigen einen Charakter aus Star Wars
Episode 2. und verdeutlichen die Effizienz
digitalisierter Daten und Objekte, da die einmal
erfassten Daten neben der Filmproduktion auch fiir
Videospiel und Merchandising verwendet werden
kénnen.
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Einzelne Abldufe vom Design bzw. Konstruktionsprozess bis hin zur Darstellung im Webbrowser

CAD Design oder

Konstruktionsprozess '

Digitalisierung des Objektes
Objekt wird per Photometrie
oder Laserstrahl abgetastet

Bearbeitung des Objektes

-Glattung der Oberflache

-Datenreduktion

-Verknuipfung der 3D Daten
mit Farbinformationen

-oder bemalen des Objektes
im 3D Programm oder AddOn

Export & Einbindung
-Umwandlung in Plugin
kompatibles Format
z.B. Viewpoint
-Einbindung in Website
HTML, Flash

* Ausgabe im Webbrowser
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Eingeschriankt interaktive Objekte

Auf ein eingeschrankt interaktives Objekt hat der Nutzer nur begrenzten Zugriff.
Es besteht somit nicht die Mdglichkeit das Objekt auf eignem Wege zu
erkunden, sondern lediglich Interaktionen im Rahmen der vom 3D Anwender
vorgegebenen Wege auszufihren.

Dreidimensionalitat wird in diesem Fall nur simuliert. Aus den bereits genannten
3D Programmen werden einzelnen Ansichten oder kurze Sequenzen des
gewiinschten Objektes fiir eine weitere Verarbeitung vektorisiert. Hierbei wird
das Objekt auf Umrisse und Flachen reduziert. In Flash werden die
angefertigten 3D Sequenzen in einen festgelegten Handlungsablauf
eingebunden. Mit Hilfe von Schaltflichen, oder direkt lber das Objekt, sind
diese nun fir den User abrufbereit. In der Regel ist der gesamte dargestellte
Ablauf so arrangiert, dass man lhn erneut abrufen kann.

Diese Form der Darstellung eignet sich besonders gut fir illustrative,
minderkomplexe Objekte und Handlungsabldufe. Besonders haufig werden
diese wegen ihrer geringen Ladezeiten als Gestaltungselemente in
Webanwendungen wie Avatare, Spielen, Navigationselementen, Preloads und
bei Funktionsprinzipien eingesetzt.
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Die Einbindung in weit verbreitete Applikationen wie dem Flash- bzw. Verbreitung des "Players" uneingeschrankten Zugriff von Seiten des Nutzers.
Shockwave Player verlduft reibungslos und erféhrt eben durch diese weite
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- PLEASE WAIT . LOADING . PLEASE WAIT

IoN

Wegen dieser weiten Verbreitung gibt es neben Tools die als Erweiterung wie z.B. "Swift3D". Diese enthalten alle wichtigen Werkzeuge, eine gute
in 3D Programme installiert werden, auch giinstige Standalone Versionen Renderengine und gut komprimierte Ausgabedateien.
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Einzelne Abldufe vom Design bzw. Konstruktionsprozess bis hin zur Darstellung im Webbrowser

CAD Design oder
Konstruktionsprozess

Export der Sequenz
zur Vektorisierung

Vektorisierung im
Add On des 3D
Programms

Vektorisierung
Umwandlung der CAD Daten
in Flachen und Sequenzen

Import der Sequenz Ausgabe im Webbrowser
in Flash oder Shockwave Voraussetzung ist das
Einbindung in HTML > Flash Plugin
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Dynamische Abbildungen (VR Objekte und VR Panoramen)

Bei dynamischen Abbildungen kommen Uberwiegend reale Bilder bzw.
Photos oder aus 3D Programmen stammende Abbildungen zum Einsatz,
welche auf Grund ihrer Zusammenstellung Dreidimensionalitat .
simulieren. Es wird grundsétzlich zwischen 2 Darstellungsformen '-Z>

unterscheiden.

Zum einen dynamische Abbildungen von Objekten (VR Objekte) und zum
anderen dynamische Abbildungen von Umgebungen oder Rdumen (VR
Panoramen). Die Einsatzgebiete beider Darstellungsformen sind vielfaltig
und auf Grund der Plugins Flash, Quicktime VR und JAVA Virtual

Machine auf den Systemen der Anwender weit verbreitet. | |
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Dynamische Abbildungen von Objekten (VR-Objekte)

Bei dieser Darstellungsform werden aus mindestens 8-12 horizontalen Ansichten bzw.
Perspektiven des jeweiligen Objektes einzelne Bilder festgehalten. Um den Vorgang zu
erleichtern, wird die Kamera an einem Punkt fixiert und das Objekt (in der Regel in einer
leichten Aufsicht) in Abstanden von 20-30 Grad um die eigene Achse gedreht, bis das
Objekt von allen Seiten erfasst wurde. Besonders wichtig ist hierbei eine gleichméaRige
Ausleuchtung des Objektes.

Ein "Konverter-Tool" erzeugt nun aus den einzelnen Abbildungen eine Sequenz mit einer
festgelegten Abfolge der einzelnen Perspektiven. In dem beschriebenen Fall eine 360
Grad Ansicht des Objektes. Fir die Betrachtung im Webbrowser ist wie bereits zu
Eingangs erwéhnt, ein Plugin erforderlich.

Bewegt man nun den Mauszeiger Uber die einzelnen Bilder werden diese nun so
abgerufen, dass Dreidimensionalitét simuliert wird. Die Vorgehensweise ist vergleichbar mit
einem Daumenkino, wo ebenfalls Einzelbilder abgerufen werden, um einen
Bewegungsablauf bzw. im Fall der Objektansichten eine Rotation zu simulieren.

Das menschliche Auge erkennt bei diesem schnellen Bilderwechsel die Einzelbilder nicht
mehr, sondern nimmt eine flieRende Bewegung wahr.
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Produktprisentation Sony CLIE

Sie kbnnen mit gedridkdter Maustaste das virtuelle Objekt bewegen.

Format: 200 x 200 Pixel, Grole: 350 KB, Ladezeit: ISDM ca. 50
Sek., DSL ca. 5 Sek.

CuickTime Player
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Dynamische Abbildungen der Umgebung (zylindrische VR Panoramen)

Wie bei den VR Objekten basieren VR Panoramen auf realen bzw. generierten
Bildern aus 3D Programmen. Im Gegensatz zum VR Objekt, wird hier allerdings die
Kamera um die eigene Achse gedreht, bis in einzelnen Bildern die gewlinschte
Umgebung von allen Seiten erfasst wurde.

VR Panoramen erfordern auf Grund ihrer zahlreichen "Nahtstellen", Belichtungs-
unterschiede und Uberlappungen eine griindliche Nachbearbeitung in Programmen
wie "Photoshop" oder "Panopost". Die einzeln optimierten Bilder werden nun in
einem Konverter-Tool in Quicktime VR bzw. in ein JAVA Applet umgewandelt.

Bei dynamischen Abbildung der Umgebung unterscheidet man zwischen,
zylindrischen, sphérischen und kubischen Panoramen, wobei zwischen sphérisch
und kubischen Panoramen fiir den Betrachter keine sichtbaren Unterschiede
bestehen. Dieser liegt lediglich in der Aufnahmetechnik der einzelnen Bilder.
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T
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Dynamische Abbildungen der Umgebung (sphérische VR Panoramen)

Bei sphérischen Panoramen erhélt der Betrachter nicht nur einen horizontalen
Rundumblick, sondern er kann sich auch vertikal im Raum bewegen. Der
Abbildungsgrad betragt jeweils 360°x180°. Diese Panoramen werden dann verwendet,
wenn z.B. Decken und FuBbdden von R&ume hervorzuheben sind und Uber
architektonische oder dekorative Merkmale verfiigen, oder der Blick des Betrachters in
alle Richtungen erwiinscht ist.

Wie bereits erwéhnt, liegt eine differenzierte Aufnahmetechnik bei sphérischen
Panoramen vor. Fur ein "Kugelpanorama" wird das so genannte "Fischauge-Objektiv"
verwendet. Ein Rundumblick kann nicht mit einer einzigen Aufnahme eingefangen
werden, sondern es sind 2 Aufnahmen in die exakt entgegengesetzte Richtung
notwendig.

Diese werden nun digitalisiert und zu einem einzigen Bild zusammengefligt. Das sich
anschlieRende Bildbearbeitungsverfahren ist hier nicht ganz so aufwendig wie bei
zylindrischen Panoramen, da ungleichmaRige Belichtungseffekten nur bei 2 Bildern
korrigiert werden mussen.
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Fertiggestelltes Bildmaterial fiir ein sphéarisches Panorama Sphérisches Panorama im Quicktime Viewer
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Dynamische Abbildungen der Umgebung (kubische VR Panoramen)

Wie bei den sphéarischen Panoramen erhélt der Betrachter nicht nur einen
horizontalen Rundumblick, sondern kann sich auch vertikal im Raum
bewegen. Der einizige Unterscheid besteht hier in der Vorgehensweise und
Anzahl der Aufnahmen.

Fir ein kubisches Panorama werden wie bei einem Wiirfel 6 Aufnahmen
bendtigt Diese werden anschlieRend digitalisiert und Belichtungsdefizite
ausgeglichen. Hierbei ist auf Grund der Anzahl der Ansichten eine langere
Nachbearbeitung notwendig. Das jeweilige Konverter-Tool von Quicktime
VR oder JAVA setzt dies 6 Ansichten zu einem virtuellen Panorama
zusammen.
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Einzelne Ablaufe vom Design bzw. Konstruktionsprozess bis hin zur Darstellung im Webbrowser

CAD Design oder
Konstruktionsprozess

Verwendung des
vorhandenen Objektes

ol

Erstellung einzelner Ansichten
des Objektes

Dynamische Abbildungen VR Objekte
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Weiterverarbeitung
der Bildinformationen
-Belichtungskorrektur
-Komprimierung
-Nahtstellen optimieren

Export & Einbindung
-Umwandlung in Plugin
kompatibles Format
z.B. Quicktime VR
-Einbindung in Website
HTML, Flash

Ausgabe im Webbrowser
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Einzelne Abldufe vom Design bzw. Konstruktionsprozess bis hin zur Darstellung im Webbrowser

Erstellung einzelner Ansichten
der Umgebung

Weiterverarbeitung
der Bildinformationen
-Belichtungskorrektur
-Komprimierung
-Nahtstellen optimieren

Dynamische Abbildungen VR Panoramen

P 4
-
~

Zylindrisch Panorama

Sphérisch Panorama

Kubisches Panorama

NV ¥

Export & Einbindung
-Umwandlung in Plugin
kompatibles Format
z.B. Quicktime VR
-Einbindung in Website
HTML, Flash

* Ausgabe im Webbrowser
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Interaktive Videos

Diese fur jeden Anwender vertrauteste Form spielt bei der Darstellung 3
dimensionaler Inhalte im Bezug auf Interaktivitédt eine untergeordnete Rolle.
Videosequenzen werden vielfélltig in Kombination mit 3 dimensionalen
Inhalten eigesetzt. So werden, wie bereits bei den voll interaktiven Objekten
vorgestellt, Videosequenzen auf geeigneten Projektionsflachen abgespielt. Bei
allen weiteren vorgestellten Darstellungsformen werden Videosequenzen
immer wieder in Produktprasentationen eingebunden.

In Kombination mit Flash haben die Interaktionsmdglichkeiten von Videos bzw.
Videosequenzen in den letzten 2 Jahren erheblich zugenommen, was wohl
vor allem auf héheren Bandbreiten und effizienter Komprimierung
zurickzufihren ist. Waren zuvor nur die standardisierten Aktionen wie z.B.
"Stop", "Pause" oder "Play" bei der Wiedergabe eines Videos mdglich, so
werden nun Videosequenzen innerhalb von "Flash-Filmen" zu interaktiven
"Handlungsstradngen" einer Produktpradsentation. H&ufig werden in
Videosequenzen virtuelle mit realen Darstellungen Uberlagert, um z.B.
Produktdetails oder Funktionsprinzipien zu veranschaulichen, um dann wieder
flieBend auf die reale Abbildung zu wechseln.
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Der BMW X3.

Dynamik-Center

v
Antrigh
Getriebe-\arianten
Fahrwerk

xDrive und DSC
Fahressistenten
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Intelligent, weil flexibel.

Das Antriebssystem xDrive setzt neus Mallztabe in Sachen Fahrd:

und Agilitét in der Allrad-Technoiogie. E= erlaubfin jeder Fahrsituation die volle
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Der BMW X3.

Dynamik-Center

v
Antrich
Getriebe-\arianten
Fahreerk

xDive und DSC
Fahrassistanten

13
Zuriick zum Foyer

EMW Geutschland @

Intelligent, weil flexibel.

Daz Antriebzzyatem xDrive zetzt neus Malztdbe in Sachen Fahrdynamik, Wendigkeit
und Agilitat in der Allrad-Technologie. Ez erlaubt in jeder Fahrsituation dis volle
Auznutzung des vorhandenen Fahrpotenzials auf jedem Untergrund und verhilft dem
¥3 auch auf anspruchsvolizten Strecken zu Gberragender Agilitdt und pptimaler
Traktion.

Der BMW X3.

Dynamik-Center

v
Antrish
Getriebe-Varianten
Fahrwerk

xDrive und OSC
Fahrassistenten

13
Zuriick zum Foyer

Intelligent, weil flexibel.

Das Antriebazystem xDrive 2etzt neue Malztibe in Sachen Fahrdwnamik, Wendigket
und Agilitdt in der Alirad-Technologie. E= erlaubf in jeder Fahirsituation die volls
Ausgnutzung des vorhandenen Fahrpotenzials auf jedem Untergrund und werhilft dem
¥3 auch auf anspruchavolisten Strecken zu Dberragender Agilitat und optimaler
Traktion,

Uberblendung von realen Fimsequenzen und 3D Animationen

Darstellungsformen | Interaktive Videos | 51




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

DER TRAUM JEDES DESIGNERS DER TRAUM JEDES DESIGNERS

~SKIZZENHAFTE" WIRKUNG

r gine Vorstellung d
Endprodukt aussehen konnte, Hier
davon,

Wir haben die Farben getauscht, die dunklere Farbe ist oben,

VOLVO €30 SIE AUF WWW.VOLVOCARS.DE DATENSCHUTZHINWEIS VOLVO VOLVO C3o SIE A WWW.VOLVOCARS.DE DATENSCHUTZHINWEIS WOLVO
Bei diesem Preview zum C30 von Volvo, sind in der unten Das Video wird durch interaktive Elemente in Form von Skizzen siehe
abgebildeten Zeitleiste die einzelnen Stationen des durchlaufenden (rechte Abbildung) erganzt.

Videos Uber sprechende Grafiken fiir den Anwender gekennzeichnet.
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Einzelne Ablaufe vom Design bzw. Konstruktionsprozess bis hin zur Darstellung im Webbrowser

Aufnahme der Video

sequenzen *

Video Komposing
-Bearbeitung der
einzelnen Sequenzen

Export

-Komprimierung der Daten
-Erstellung des jeweiligen
Formates

\

4

Einbindung in Flash
Erweiterung durch
Schaltflachen etc.

Einbindung in HTML

4

\

Wiedergabe im Webbrowser
bzw. Video-Player

Darstellungsformen | Interaktive Videos | 53




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4

Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

Anwendungsbereiche

Im vorangegangenen Abschnitt, waren bereits zahlreiche Abbildungen welchem Anwendungsbereich zum Einsatz kommen. Stérken und
enthalten, aus denen sich leicht die primadren Anwendungsbereiche der Schwéchen der Darstellung werden herausgearbeitet und an konkreten
jeweiligen Darstellungsformen ableiten lieRen. Fiir einen genauen Uberblick Beispielen aufgezeigt. Folgende Anwendungsbereiche stehen nun im Focus
sollen nun die zahlreichen exemplarischen Beispiel sorgen, welche der Analyse: Architektur, Automobil, Bauteile, Medizin und Kleingeréte.
aufzeigen, wo und wann die zuvor kategorisierten Darstellungsformen in
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Architektur

Ein in den vorangegangenen Abschnitten kaum bericksichtigter
Anwendungsbereich ist die Architektur. Interaktive 3D Objekte bieten
Architekturburos sehr gute Méglichkeiten ihre Projekte zu préavisualisieren
und somit Auftraggebern und Kunden vorab aussagekraftige Eindriicke des
Objektes im World Wide Web geben zu kénnen.

So bieten sich z.B. fur Hersteller von Fertighdusern bei der Wahl der voll
interaktiven Darstellungsform zahlreiche Mdoglichkeiten, dem Kunden freie
Wabhl bei der Gestaltung seines zukiinftigen Hauses zu lassen.

Dieser kann dann schnell und effektiv eigenhdndig Anderungen am
vorgegebenen Objekt vornehmen und erhalt dadurch mehr Sicherheit und
Ubersicht bei der Planung. Begleitend hierzu werden Funktionsprinzipien zu
Photovoltaik- oder Solaranlagen zum leichteren Verstandniss in Form von
Videos angeboten.

Bei der Visualisierung gréRerer Projekte, werden Videosequenzen in Form
von "Flytroughs" verwendet. Die Pr&sentationen in Form von Video-
sequenzen ermdglichen es dem Architekten den Betrachter gezielt Gber ein
gréReres Gebiet oder durch einen Gebaudekomplex zu fiihren. Simulationen
unterschiedlicher Tages- und Jahreszeiten sind schnell und ohne Qualitats-
verlust méglich.

Dynamische Abbildungen in Form von VR-Panoramen ermdglichen es
Einkaufszentren, Museen, Konzertsdlen oder sonstigen o&ffentlichen
Einrichtungen, ohne vorheriger aufwendiger CAD Erstellung kostengiinstig
zu visualisieren. Der Betrachter erhalt durch die photorealistische
Wiedergabe einen guten Eindruck vom jeweiligen Standort. "Virtuelle
Touren" fuhren den Betrachter sicher und gezielt zu allen verfligbaren
"Aussichtspunkten".
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Virtuelle Welten als QuickTime VR Objekt, Stadtwerk Frankfurt am Main o 7 ; R o B A 2
S | N RN

Die beiden Abbildungen zeigen, dass auch auf Basis von virtuellen Bildern  programm perspektivisch verzerrt, miteinander verkniipft und dem VR-Tool
eine VR Panorama entstehen kann. Hierzu wurden 2 in einem 3D Programm  Ubergebenen. Innerhalbe des Browsers werden nun {ber den jeweilgen
zuvor gerenderte Ansichten des "Platzes" in einem Bildbearbeitungs-  "Player" der "Platz" erkundbar.

56 | Anwendungsbereiche | Architektur




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

inside the house

InS|de the house WPr | the sydney opera house virtual tour Concert Hall

Wy | the sydney opera house virtual tour Forecourt

prox 300k

B e e
AR
Concert Hall

Forecourt

Broadwalk

Ja

Inside the house

Diese 3 Screenshots zeigen eine besonders gelungene "virtuelle Tour" durch  platzierten Navigation erreichbar. Die jeweilige gewahlte Perspektive wird
das Opernhaus in Sydney. Diese ermoglicht zahlreiche Ausblicke sowohl  anschlieRend in der oberen rechten Bildhalfte platziert. Der Gestalter nutzt
von Aufen als auch vom Inneren des Gebdudes. Alle "Ebenen" des hier die Vorziige von Quicktime VR und Flash und verbindet diese gezielt fur
Innenraums sind interaktiv Uber die in der unteren rechten Bildhélfte eine anschauliche, reprasentative und interaktive Prasentation.
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Haustypen

Architeienhaus Architektenhaus

Doppethaus

Reihenhaus

Einfamiienhaus

Renavierungsahiekt
Haustiiren

| Vordscher

Kunststoff Fenster

Aluminium Fenster

Balkon- und Terrassentir

wirtsrgértan

Solar

Photovltaik

Solarthermis

Solarthermie + Schwimmbed |

Details anfordern

R0 &

Farbauswahl:
» Putz:

» Kiinker:

» Holz

2 Dachfarbe:

ZTwischen den gezeigten Farbmustern und den

Griginal-Farben kénnen Abvvsichungen suftreten

Virtual Home
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Haustypen
Haustiren

Vordécher

Kunststoft Ferster
A Fenster
Biakan- un Terrassertir
Wintergarten

Solar

Details anfordern

Architektenhaus

Wintergarten:

¢ Ohne Sprossen:

5 Mt Sprossen:

‘ Farbauswahl:
» Metallicline:
> DB-Farben:
5 Metallic Farben:

» RAL Farben:

> CosmoLine:
> Eloxal:

» Hasslack:

Auf den folgenden 2 Seiten wird der Prasentationsumfang des "Schiico
Virtual Home" vorgestellt. Hier kénnen zukinftige Bauherren, zahireiche
Modifikationen am voll interaktiven Objekt vornehmen. Hierzu ist das O2C
Plugin notwendig. Der Betrachter kann zunédchst zwischen 3 verschiedene
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Haustypen wahlen. Das hier gezeigte Architektenhaus 1aRt sich nun im
vorgegebenen Rahmen modifizieren. Fassadengestaltung, Platzierung von
Fenster, oder die Wahl der Ziegelfarbe stehen zur Wahl. Das Hausinnere
bleibt dem User verschlossen. Dies ist verstandlich, da der Hersteller
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scHUCO

Haustypen

Haustiren Architektenhaus ‘ SR

VortEcher [CIFenster mit Risgel

Kunststoff Fenster [CIFenster ohne Riegel

Aluminium Fenster ‘ GroBe wahlen:
» Hihe 80 cm:
Royal S 65 HI » Hishe 140 em:

Balkon- und Terrassentlr 3 Hohe 200 em

intergarten Farbauswahl:

Salar » MetallicLine:
Details anforclern » DB-Farben:

¥ Metallic Farben:

s RAL Farben:
» Gelb (1000):

5 0 3

s a Hnt _ a : » Orange (2000):
] Feom ]

5 Rot (3000):

Bild drucken []

» Violett (1000):

...lMetaHl( Effekte Kupfe

scHUco Virtual Home

Haustypen

Architektenhaus

Haustiren | Produktinformation:
“ordacher

» 4 HKallekioren SchiicoSol (Premium)
Hunststoff Fenster * Wombispeicher 5001

Aluminium Fenster ® Indach-Montageset

Balkon- und Terrassentir 3
Wiirme fiir Wasser und Heizung

Wintergérten
Auch eine Anlage zur Wassererwarmung und
Solar Heizungsurterstitzung bestekt aus nur vier
T Heuptkomponenten: Solarkollektoren, Wasserspeicher,
Solarstation und Regler. Die Anlage wird an die
Solarthermic bestehende Heizung angeschiossen, be der lediglich

der aite Speicher durch einen neuen Speicher mit
zusétziichen Wermetauschern susgetauscht wird. Bei
der optionalen Poolervarmung wird zusatzlich ein
externer armetauscher fir die Poolhsizung
angesteuert

Solarthermie + Schwimmbad

Warmwvasser
IiermiyRssere kil zing Der Einspeisungsprozess
Warmwasser + Photovoltaik
Die Solarfiissigket wird im Kolektor durch dis
Sorrenstrahiung bis aut 120° Celsius srwarmt und
Uber Letungen zur getint. Dis

ettt foei ZU peringer Speichentemperstur die feisss
Salarflissighet in sinen VWanmetauscher in Speicher
otler i den Heizkreiskauf, Der gesamte Frozess wird
iber cen Sclarregler gesteusrt

Details anfordern

[ Vo (o] vien 1]

beabsichtigt die Vorziige seiner Produkte wie Baubeschlage, Fenster und
Tidren, Konstruktionselemente und auch Solaranlagen ansprechend und
anschaulich zu prasentieren. Wird eine Komponente Uber die
Navigationsleite am linken Bildschirmrand ausgewahlt, startet nun die

eigentliche Produktprasentation. Die Projektionsflache "Haus" wird
automatisch in eine gut sichtbare Perspektive "geriickt", verfliigbare
Optionen werden rechts eingeblendet. Zur Vertiefung werden dort auch
Textinformationen eingeblendet. Die Funktion der Solaranlage wird mit
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Solarthermie plus Schwimmbad

Photovoltaik Photovaltaik

Hilfe von Videos anschaulich in seperaten Browserfenstern wiedergegeben.  Informationen werden nicht am "3D Objekt" sondern mit Hilfe von 3D
Der Gestalter hat es verstanden die Darstellungsformen effizient basierenden Videosequenzen vermittelt. Der Nutzer kann sich an dieser
einzusetzen. Durch die gezielte Einschrankung des "voll" interaktiven  Stelle "zuricklehnen" und auf das selbsterklarende Funktionsprinzip
Objektes und die Ubersichtlichen Navigationselemente wird der User optimal  konzentieren.

an die ihm zur Verfiigung stehenden Mdéglichkeiten herangefiihrt. Komplexe
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info info

network = - " s natwaork
contact - contact

Interaktivitat steht im folgenden Beispiel nicht im Vordergrund, vielmehr wir  visualisierung von Gebaude und Gebdudekomplexen geworden ist. Schnell
ersichtlich wie universell der Einsatz von 3D Programmen zur Pra- lassen sich virtuelle Gebaude in reale Kontext einbetten, Tag und
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network
contact

@adwarks vevunl camputing

Nacht Szenarien simulieren oder hochauflésende Details darstellen.  sequenzen vermitteln einen guten Gesamtiberblick vor allem bei komplexen
"Flytroughs" durch und Uber Gebaudekomplexe in Form von Video- Bauprojekten.
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Kleingerite (elektronisch)

Bei Kleingeraten werden interaktive 3D Objekte am universellsten
eingesetzt, denn sie ermdglichen es Funktionsprinzipien anschaulich
wiederzugeben. Aber auch dynamische Abbildungen werden hé&ufig
verwendet. Diese erzielen vor allem in Kombination mit Flash gute
Ergebnisse und verdrdngen zunehmend die "voll interaktiven Objekte".

Neben den bekannten Hindernissen der vorherigen Plugin-Installation und
dem gréReren Datenvolumen bringt der volle Zugriff auf das Objekt noch
weitere Nachteile. Das Produkt hat eine eher technische Anmutung und wirkt
bei einigen Plugins grobpixelig. Anwender ohne grof’e Erfahrungen mit
dieser Darstellungsform kénnten diese Enschrankung in der Darstellungs-
qualitat nachteilig fir das Produkt auslegen. Auch die nach Plugin-Anbieter
variierende Navigation sorgt oftmals fiir nachteilige Produktansichten. Wobei
hingegen bei dynamischen Abbildungen in Kombination mit Flash so gut wie

keine Hindernisse bei der Installation fiir den Anwender bestehen, da Flash
sich mittlerweile als Plugin uneingeschrankt auch auf administrativ gefiihrten
Sytemen etabliert hat.

Das Datenvolumen fallt weit geringer aus als bei den "voll interaktiven
Objekten", die Qualitat ist in der Regel photorealistisch und fir den
Betrachter vertrauter. Der fehlende volle Zugriff auf das Objekt wird durch
schnelle Uberblendungen zwischen den einzelnen Ansichten und
anschaulichen Beispielen zur Vielseitigkeit des Produktes ausgeglichen. Fir
die Wahrnehmung des Produktes ist der fehlende Zugriff eher férderlich, da
so der Autraggeber bzw. 3D Anwender exakt festlegen kann, aus welchen
ansprechenden Ansichten der User wahlen und das Produkt betrachten
kann.
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Home QYT R Zubehor i Shop : Service ! Business : Mobilfunknetze | Investoren : Nokia Home JIUTIELECIEN Zubehsr | Shop | Service | Business | Mobilfunknetze | Investoren | Nokia [ Zubehér i Sho obilfunknetze } Investoren | Nokia
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Auf den folgenden Seiten wird exemplarisch am Beispiel des prasentationen die "voll interaktive" Darstellungsform unter Verwendung des
Mobiltelefonherstellers Nokia die Entwicklung der Web-Produktprasentation  Plugins "Cult 3D" von Cycore. Die Anmutung des Produktes ist eher kihl
von 2004-2006 deutlich. Anfang 2004 wahlte Nokia fir seine Produkt-  und technisch.
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Cover Cover Cover
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Kamera Kamera Kamera

Helles TFT-Farbdisplay 103 1

N | mit einer Aufldsung von 3D-Menii-Symbole 30-Menii-Symbole 3p-Menil-Symbole

208 x 206 Pixeln und 3 S 2

65 536 Farben Hisichlaves Music-Player Music-Player
Plug & Play via USB Plug & Play via USB Plug & Play via USB

Viahlen Sie éne Ansicht
Sy Wahlan Sie ene Dehilansicht: : i
44 mm 20mm

gill= e g

Cum Anzeigen von Flazh-Inhatten muss aut lhrem PC der Fum Anzeigen von Flash-Inhaten muss auf threm PC der Fum Anzeigen von Flash-nhaten muss auf lhrem PC der v
mcromedia Flash Player installiert sein. Sie konnen den PLAYER acromedia Flash Player installisrt s2in. Sie knnen den lacromedia Flash Player instaliert sein. Sie kinnen den PLAVER
euesten Flash Plaver kostenlos von den Macromedia euesten Flash Plaver kostenlos won den Macromedia

euesten Flash Player kostenlos won den Macromedia
nternetseiten herunterladen

Fternetseiten herunterladen pternetzeiten herunterladzn

Ein Jahr spater nutzt Nokia die erweiterten Mdéglichkeiten von Flash und interaktive Hotspots am Objekt eine "volle Interaktivitdt" simulieren. Das
bettet alle neuen Produkte in interaktive Filme ein. Die Mobiltelefone sind  Objekt ist fir den User nun vertrauter und beherrschbarer. Die photo-
nun in Einzelbildern dargestellt, welche durch schnelle Uberblendungen und  relistischen Oberflachen sind ndher am Produkt, die Navigation ist praziser.
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Nokia 6230i Mobiltelefon
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Zum Anzeigen von Flash-Inhalten muss auf lhrem PC der
Macromedia Flash Player installisrt sein. Sie kinnen den
neuesten Flash Plaver kostenlos von den Macromedia
Internetseten herunterlacken.

PLAYER

Nokia 6230i Mobiltelefon

..‘

Direktdruck-Funktion
ermaglicht sofartiges
Ausdrucken von Fotos.

Zum Anzeigen von Flash-nhatten muss auf lhrem PC der
Macromedia Flash Player installiert sein. Sie kinnen den
nieuesten Flash Plaver kostenlos von den Macromedia
Internetsetten herunteriaden

Ansichten
Detailansichten
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Cover
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3D-Menil-Symbole
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Plug & Play via USB

Nokia 6230i Mobiltelefon

osen, |
Ansichten
Detailansichten
MaRe
Cover
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Kamera

3D-Menii-Symbole

Music-Player

Plug & Play via USB

T ifaefe-[ | 2

Bedi

eundlich:
Einfach Dateien auswahlen und mit Drag & Drop (bertragen.

Zum Anzeigen von Flash-Inhaten muss auf hrem PC der
Macromedia Flash Player instaliert sein. Sie kinnen den
nevesten Flash Player kostenios von den Macromedia

GET macromedia
FLA;

Irternetseiten herurterladen

Im weiteren Verlauf der Produktprasentation lassen

jeweiligen Gerédtes in kurzen anschaulichen Animationen abrufen. Der
Betrachter kann sich wie zu Hause vor dem Fernseher "zurlicklehnen" und
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sich die Funktionen des

wenn nétig, die einzelnen Filmsequenzen erneut abrufen. Diese zeigen
anschaulich die Vorziige des Produktes in der taglichen Anwendung.
Teilweise werden hier auch Protagonisten eingesetzt.
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ere eadse Sein. Sie kbnnen den neuesten Elash Plaver kostenlos von den Macromedia Internetseten '
heruritertacen.

COFFEE BROWN

2006 reduziert sich die Darstellung des Produktes auf die Vorder- und nutzt der Hersteller das Design und in diesem Beispiel, florale
Ruckseite. Technische Datailinformationen stehen im Hintergrund der  Gestaltungselemente, welche eng mit dem Produkt abgestimmt sind, um die
Produktprasentation. Weitmehr als bei den vorrangegangenen Beispielen  Aufmerksamkeit des Users zu erzielen.
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I@f .
Zum Anzeigen von Flash-inhalten muss auf lhrem PC der Macromedia Flash Player installiert g
sein. Sie konnen den neuesten Flash Plaver kostenlos won den I 4

herunterladen

Das Produkt rickt hier scheinbar in den Hintergrund. Vordergriindig sollen
Emotionen geweckt und positive Werte vermittelt werden, die der Betrachter
mit dem Produkt verbinden soll. Verstarkt wird dies weiterhin durch TV- und
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Printkampagnen eingesetzt.

Kino-Spots, welche die gleichen Gestaltungselemente aufgreifen und somit
die Wiedererkennung steigern. Die gleichen Protagonisten werden auch in
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Diese Abbildungen zeigen einen Auszug aus der Website von Hasbro, einem
Hersteller fir Action-Figuren. In der "Toy-Arena" vergleichbar mit eine
rotierenden Plattenteller, sind einzelne "Charaktere" abrufbar. Diese sind als
dynamische Abbildung im Vorfeld definiert. Fallt die Wahl des Betrachters
auf eine Figur, so wird diese vergrof3ert in der Mitte platziert und fihrt die

entsprechende Bewegungsablaufe aus. Diese Form der Prasentation bietet
sich fur dieses Produkt geradezu an. Effizienter und emotionaler 143t es sich
nicht prasentieren. Der Kunde erhdlt eine ansprechende Voransicht des
Sammelobjektes.
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Cybershot DSC-P92

Westimages 3D
Product Presentatiol

left mouse + drag = rolale
right mouse + drag = zoom
left + right + drag = pan’

For demanstration purpose only

Die 2 folgende Beispiel zeigen, wie sich "voll interaktive" Inhalte mit Flash
verbinden lassen, ohne das ein Plugin erforderlich ist. Uber das 3D Webtool
von Holomatrix ist es moéglich beide Komponeten sinnvoll zu verbinden. Da
Holomatrix die JVM nutzt, ist kein Plugin erforderlich. Im ersten Beispiel ist
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der Zugriff auf die Digitalkamera fur den User nicht eingeschrankt. Somit
kann es ohne weiteres zu unvorteilhaften Ansichten des Objektes kommen
(siehe Abbildung links). Solange Hersteller und 3D Anwender dies nicht be-
ricksichtigen, wird es zu keinem nachhaltigen Erfolg der voll intereraktiven



Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

L iﬂivr-;g.l

replay Intro

und 3 dimensionalen Produktprasentation kommen. Der volle Zugriff auf das  werden. Hier sind nur Rotation und Vergréflerung moglich. Eine
Objekt mul® auf ein wesentliches wie beim folgenden Beispiel beschrénkt  Repositionierung des Objektes ist nicht mdglich.
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Automobile und Bauteile

Wie bei der Architektur, biete sich auch fir die Automobilbranche der Einsatz
von interaktiven 3D Objekten fur Produktprasentationen im Web an. Alle der
vorgestellten Darstellungsformen kommen hier zum Einsatz. Wurden voll
interaktive Objekte vor ca 2 Jahren verstérkt fir Produktprasentationen
eingesetzt. Wird diese Form der Darstellung nun zunehmend von VR
Objekten und Panoramen verdréngt, aber vor allem von Videos mit
interaktiven Zeitleisten und Uberblendungen von realen und virtuellen
Filmsequenzen.

Grinde hierfur sind vielfaltig. Neben den bekannten Hindernissen der
vorherigen Plugin-Installation und dem gréReren Datenvolumen bringt der
volle Zugriff auf das Objekt noch weitere Nachteile. Das Produkt hat eine
eher technische Anmutung und wirkt bei einigen Plugins grobpixelig.
Anwender ohne grof’e Erfahrungen mit dieser Darstellungsform kénnten
diese Enschrankung in der Darstellungsqualitat nachteilig fiir das Produkt
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auslegen. Im Vergleich zu Kleingeraten wirkt ein Fahrzeug in den zu meist
aus Grinden der Performance reduzierten Ausgabefenstern eher wie ein
Miniaturausgabe, was dies in seiner Wirkung erheblich abwertet. Auch die
nach Plugin-Anbieter variierende Navigation sorgt oftmals fiir nachteilige
Produktansichten.

Wobei hingegen bei dynamischen Abbildungen in Kombination mit Flash so
gut wie keine Installations-Hindernisse fir den Anwender bestehen, da Flash
sich mittlerweile als Plugin uneingeschrankt auch auf administrativ gefiihrten
Sytemen etabliert hat. Das Datenvolumen féllt weit geringer aus als bei den
"voll interaktiven Objekten", die Qualitat ist in der Regel photorealistisch und
fir den Betrachter vertrauter. Fir die Wahrnehmung des Produktes ist der
fehlende Zugriff eher férderlich, da so der Autraggeber bzw. 3D Anwender
exakt festlegen kann, zwischen aus welchen ansprechenden Ansichten der
User wéhlen und das Produkt betrachten kann.
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Accessories: |
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Am Beispiel der Toyota Yaris Prasentation werden sowohl Vor- als auch
Nachteile voll interaktiver Objekte sichtbar. Zahlreiche Schaltflachen unter
dem Ausgabefenster ermdglichen einen Farb- bzw. Felgenwechsel und
weitere Detailverdnderungen an Heck und Front.
Kamara-Perspektiven sind ebenfalls vorhanden. Der volle Zugriff auf das

Accessories: | | r|r

Camera views: | rear

=
mnnnmmwmumu
: k1| reset |

coors (. O - @ L:E

m@uu&
I | | el

Accessories: | i

Camera views: | rez

Im Vorfeld definierte

Objekt begiinstigt jedoch, dass ungeibte Anwender das Fahrzeug in eine

unvorteilhafte Position/Perspektive versetzen und nur noch Uber die Reset-
schaltflache die Beherschung Uber das Objekt wiedergewinnen kdnnen.
Dieser Umstand ist nicht im Interesse des Fahrzeugherstellers, da sich der
potenzielle Kunden nicht auf die Vorziige des Produktes, sondern primar auf
die Handhabung der Navigation konzentrieren muf3.
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Volvo hat sich hingegen von voll interaktiven Objekten abgewendet (siehe
Abb. nachste Seite) und nutzt VR Objekte fur die Darstellung seiner
Fahrzeuge. Hier sind Farb- und Felgenwechsel, sowie die Rotation um die
Mittelachse des Fahrzeugs mdoglich. Dieser festgelegte Interaktionsrahmen
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ist fir den Anwender berschaubarer. Das Fahrzeug ist in allen Perspektiven
ansprechend positioniert, die Navigation ist leicht zuganglich und die
Darstellung erfordert auler Flash kein zusétzliches Plugin.
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Darstellung des V70 im Car Configurator mit Viewpoint
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Vergleichbar zum verangegangenen Beispiel ist die Darstellung des Z4 von  Objekten besonders hervorzuhebende Funktionen oder Features
BMW. Auch hier sind Navigation und Optionen auf ein wesentliches anschaulich verdeutlichen lassen. Schnell aufeinander folgende Einzelbilder,
reduziert. Die Abbildung (auRen rechts) verdeutlicht, dass sich auch mit VR veranschaulichen hier das Offnen und SchlieBen des Verdecks.
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FINARCIAL SERVICES EN ESPARDL RBOUTTOYOTA SEARCH / HELP

Exterior 360 Interior 360 Colors

DVD navigation system [1]
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Options
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Compare
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Your Sequeine |Enter Zip] 2180 B 0VD navigation system [1]

Bei der Darstellung des oben abgebildeten Innenraums wiirde man meinen,
es handele sich um ein VR Panorama. Dieses wird allerdings nur durch ein

texturiertes 3D Objekt, welches mit Hotspots versehen ist, simuliert.
Anwahlbaren Details sind hier lediglich Abbildungen.
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(Photo)realistischer wirkt der Innenraum des Volvo V50 in diesem VR des Panoramas aus der Perspektive des sitzenden Fahrers gewahlt. Des
Panorama. Bewul3t hat der 3D Anwender den "Dreh- bzw. Ausgangspunkt"  weiteren sind alle Details gut zu erkennen und per "Zoom" zugénglich.
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Nissan zeigt, dass auch einzelne Abbildungen einen guten Uberblick iber  zahlreiche stimmungsvolle Einzelbilder (iber die im Innenraum verteilten

den Innenraum eines Fahrzeugs ermdéglichen. Hier kann der User Hotspots aufrufen.
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» ST e
Der BMW X3. @

Dynamik-Center

v
Antrieb
Getriebe-Varianten
Fahrwerk

xDrive und DSC
Fahrassistenten

v
Zurick zum Foyer

Grenzen Oberwinden - kraftvoll und kontrolliert.
E Wenn es da ist, merkt man, dass &3 fehlte. Bei xDrive passt sich die Krafivertelung
blitzschnell und variabel an, um konstanten Fahrspal zu garantieren

S ,
Stadiplan emnblenden Rechtlicher Hinweis | [y — Rechtlicher Hinweis | Wehr zu xDrive [%

BMW setzt seit ldngerem auf Produktprasentationen in Form von virtuellen  eingebettet sind. In dem hier gezeigten Beispiel bewegt sich der X3 durch
Touren in welche VR Objekte, VR Panoramen und Videosequenzen eine auf Vektorgrafiken basierenden Umgebung.
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Der BMW X5. Erfahren | Erieben | Geniellen

| Der neve X5 4 Bis

Kraftvolle Dynamik.

Der BMW X5 bietst durchzugsatarken Vortrieb auf jedem Terrain, Dank ssiner
kraftvolien Motorigierung und dem inteligenten Allradsystem xDrive meistert er
jede Herausforderung. Erleben Sie sindrucksvolle Filmzzenen einer
anspruchevollen Tour durch die Berge.

Der BMW X5. Erfahren | Erieben | Genielen

| Der neue X5 4 Bis

InqeenrsuEm

Vollendete Asthetik.

Dynamizch, zouverdn und slegant: Das Design spiegelt die Eigenzchaften dez
BMW X5 eindeutig wider. Und dberzeugt durch nsue Akzente wis die krdftige
Nierenform oder die Gberarbeiteten Scheinwerfer. Lernen Sie den XS in
seinem Element kennen: aufder Strafle.

Saite und Haok

Far den X5 bietet BMW dem User eine Premiumseite auf welcher Uber die
volle Breite des Ausgabefensters Videosequenzen angezeigt werden. Die
Navigation am unteren linken Bildschirmrand fiihrt durch eine virtuelle Tour.

Auch bei weiteren Herstellern ist festzustellen, dass diese verstéarkt auf das
Medium "Video" setzen. Ist diese Form der Darstellung dem Anwender doch
am vertrautesten.
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Volvo setzt ebenfalls verstérkt auf Videos. Neben den aktuelle TV Spots gibt  "Hauptdarstellerin" der TV Spots stellt ausfuhrlich den Volvo V50 vor und
es hier ein besonderes Highlight bezuglich Crosspromotion. Die laRt dabei so gut wie kein Detail des Fahrzeugs aus. Dem Betrachter wird
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angesprochen und findet sich zunachst auf dem Beifahrersitz wieder, wo ihm  Protagonistin den Kofferaum und den variablen Innenraum des Fahrzeugs
Navigations- und Soundsystem vorgestellt werden. AnschlieRend stellt die  vor, indem Sie eigenhéndig Turen 6ffnet und Sitze umlegt.
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ZUM VOLVO C30 DESI0N NONIEF]

Hintergrund

or des Yolvo CI0
Herunteriaden »

b
o Shie spaziell fir Voo

EINE SEQUENZ WIRD MIT GESCHLOSSENEN, EINE
MIT GEOFFNETEN FAHRZEUGTUREN GEDREHT.

Das diese Darstellungsform auch in Zukunft auf der Website von Volvo = Konsequent wird das Fahrzeug, selbst wenn es sich noch in der
verstarkt eingesetzt wird zeigt die Prasentation zum C30 Concept Car.  Entwicklungsphase befindet, ausfihrlich mit Videos vorgestellt.
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Auch bei den Bauteilen, wie hier bei Turbinen von GE werden verstarkt

Videos fir interaktive Prasentationen eingesetzt. Die einzelenen Sequenzen  eingebunden.

sind aufwendig produziert und Uber Schaltflachen in die Présentationen
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Hybrid Planetary Gear Demo

Accelerate

Reverse

| e,
backwards.

Legal Disclaimer

CRUISE

At cruising speed, the

‘engine’s power drops to

only what's neaded.

spinnin

Hybrid Planetary Gear Demo

Start-Up
Accelerate

Cruise

Reverse

Legal Diselaimer

i
" OVERVIEW

The planstary gear
: e

Power-Split
Device

Visualisierung eines Hybridantriebs mit Viewpoint
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Medizintechnik

Im Bereich Medizin werden interaktive "dreidimensionale" Objekte vor
allem fur die Veranschaulichung komplexer Systemen eingesetzt. Die
folgenden Abbildungen zeigen basierend auf Vektorgrafiken die
Blutzirkulationen in den einzelnen Herzkammern und auf der folgenden
Seite ist es moglich am interaktiven Objekt die einzelnen Gefalle und
Venen zu erkunden. Hier wird ersichtlich, dass neben der reinen
Produktprédsentation auch anschaulich Wissen (ber dreidimensionale
und interaktive Objekte im Web vermittelt werden kann. Neben
virtuellen Objekten werden auch gescannte Objekte zur Aufbereitung
verwendet.

Zur Vollstandigkeit ist gegen Ende dieses Abschnitte noch ein
medizinisches Kleingerat dargestellt, dessen Funktionen und
Dimensionen Uber ein voll interaktives Objekt abzurufen sind.

ANATOMY OF THE HEART

= EXIT
* DISCLAIMER

Systole -

Diastole -

W Oxygenated
Blood

W De-oxygenated
Blond

Your Practice On ine

EXTERIDR L INTERIDR

The Heartheat
Systole (Ventricular Contraction)

The series of activities in systole which

happens at one particular moment are:

® The tricuspid and mitral valve shut to prevent
backflow into the respective atria;

® Blood from the right ventricle is pumped to the
lungs through Pulmonary artery;

® Blood from the |eft ventricle is pumped to the
rest of the body through Aorta;

® The Vena cava empties the deaxygenated blood
in the right atrium;

® The pulmonary veins empty the oxygenated
biood in the Ieft atrium.

In & normal resting adult, the heart beats about

72 times per minute [Pulse 721, which means all

the above happens in less than a second.

<< hback nmext >>
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ANATOMY OF THE HEART

Your Practice On ling

EXTERIOR INTERIOR

&

rotate

3d
cantrol
panel

- BXIT
* DISCLAIMER

Vena Cava -

Atria -

Ventricles -

Pulmonary Arteries

Pulmonary Veins -

Aorta -

Anatomy

\lena Cava

The vena cava is a large vein, that
brings the deoxygenated (impure)
blood back to the heart and empties
it. into the right atrium.

<< back next >>
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ANATOMY OF THE HEART

3d
cantral
panal

= EXIT
= DISCLAIMER

Vena Cava -

Atria -

Ventricles -

Pulmonary Arteries

Pulmonary Veins -

Aorta -

Your Practice On ine

EXTERIDR INTERIOR

Atria

There are two atria (Right & Left), which
are two of the four muscular chambers of
the heart.

The right atrium collects the impure biood
from the vena cava and delivers it to the
right ventricle. This delivery is regulated by
the Tricuspid valve.

The left atrium collects the oxygenated
blood from lungs from the pulmonary veins
and delivers it to the left ventricle. This
delivery is regulated by the Mitral valve.
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Hand-Struktur-Modell mit
freundlicher Genehmigung der

3B Scientific GmbH
© 2002, 3B Sdentific

Steuerung:

[linke Maustaste]
= bewegen

[strg] + [linke Maustaste]
= zoom

[shift] + [linke Maustaste]
= verschieben

© trimetric 3D Service GmbH

[Fenster schliessen]

Hand-Struktur-Modell mit
freundlicher Genehmigung der

3B Scientific GmbH
2002, 3B Scientific

Steuerung:

[linke Maustaste]
= bewegen

[stra] + [linke Maustaste]
= zoom

[shift] + [linke Maustaste]
= werschieben

trimetric 3D Service GmbH

[Fens essen]

Animation

Hand-Struktur-Modell mit
freundlicher Genehmigung der

2)

3B Scientific GmbH
200z, 3B Scientific

steuerung:

[linke Maustaste]
= bewegen

[strg] + [linke Maustaste]
= zoom

[shift] + [linke Maustaste]
= verschisben

trimetric 30 Service GmbH

[Fens -]

Digitalisiertes Modell der linken Hand eingebunden mit Shockwave
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prior to placing it on the patient,
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Shalieren RotierenSchwenken Messen Rickstellen

Produktpréasentation eine Blutdruckmessers
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Bewertung der Darstellungsformen

Die zahlreichen Beispiele dreidimensionaler interaktiver Objekte verdeutlichen
wie vielféltig die Anwendungsbereiche und Darstellungsmdglichkeiten sind. In
den vorangegangenen Abschnitten wurden bereits zahlreiche Faktoren
genannt. Diesen werden nun zusammengefasst und dienen als Grundlage fir
die einzelnen Bewertungskriterien der Darstellungsformen.

Basierend auf den vorangegangenen Faktoren wurden 6 Bewertungs-kriterien 6(5
definiert, die bei der Auswertung im Netzdiagramm verwendet werden. Die

Bewertung reicht von 1-6 . Die Effizienz der Darstellungsform wird durch die

Grolle der entstandenden Flache und die Ho6he der Gesamtsumme aller

Kritierien definiert. Die anschlieBende Auswertung erfolgt der Einfachheit halber

in Prozentwerten, die sich wie folgt ermitteln lassen:

Summe der Bewertungspunkte : Maximum an Bewertungspunkten (36)
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Dle Faktoren fiir die Erstellung der Bewertungskriterien

Allgemeine Entwicklung des World Wide Web
Am vordergrundigsten ist die Steigerung der Datentransfergeschwindigkeit
und die damit verbundene gestiegene Attraktivitdt und vermehrte Nutzung
des Internets sowohl global als auch lokal. Beide Faktoren begunstigen den
Einsatz interaktiver Objekte im World Wide Web.

Datentransfergeschwindigkeit vs. Datenvolumen

Mit einer Steigerung der Geschwindigkeit des Datentransfers erscheint die
Problematik des Volumens dreidimensionaler Objekte l6sbar. (siehe auch
Befragung der 3D Anwender zu verwendeten Datenvolumen). Allerdings ist
es weiterhin notwendig Anwender mit niedrigeren Datenraten nicht
auszuschlieRRen.

Weiterentwicklung von Hard und Software

In den letzten Jahren haben sich Hard- und Software sowohl beim Nutzer
als auch beim 3D Anwender weiterentwickelt. Im Bezug auf die Wiedergabe
interaktiver dreidimensionaler Objekte bedeut dies, durch den verstérkten
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Einsatz der "JAVA Engine" die Mdglichkeit auf ein Plugin mit all seinen
Nachteilen zu verzichten und verstarkt auf direktem Wege die vorhandene
Hardware anzusprechen.

Qualitat der Objektdarstellung

Die Qualitat der Darstellung resultiert zum gréfiten Teil aus den Kenntnissen,
Fahigkeiten und Erfahrungen des 3D Anwenders. Nur dieser kann die
optimale Darstellungsform auswahlen, die Bedirfnisse des Users im Bezug
auf die Produktdarstellung berilicksichtigen; vor allem aber die Griinde fir die
Wahl der Darstellungsform dem Auftraggeber plausibel vermitteln.

Anforderungen und Bediirfnisse der Hersteller

Ziel des Auftraggebers ist es, die bestmdgliche Préasentation des Produktes
bei moglichst niedrigen Entwicklungskosten zu erhalten und zum anderen
die jeweilige priméare und alle weiteren sekundéaren Zielgruppe zu erreichen.
Hierbei wird der Auftraggeber vor die schwere Wahl gestellt die geeignete
Darstellungsform fur sein Produkt innerhalb der Internetprédsenz aus-
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zuwahlen. AuBerdem sind Herstellungskosten und Kompatibilitat priméare
Entscheidungshilfen. Folgende Faktoren sollten ebenfalls nicht unterschétzt
werden:

Erwartungen des Anwenders

Werden von Seiten des Herstellers die Erwartungen an den Interaktionsgrad
erflllt, kann sich dies positiv auf die Entwicklung von Produkt und Marke
auswirken. Oftmals besteht allerdings ein schmaler Grad, ob man dem
Anwender den vollen Zugriff auf ein Objekt gewéhrt, oder eine strengere
Reglementierung vornimmt.

Zugriff des Anwenders

Accessability entscheidet Gber den barrierefreien Zugang zu einem Objekt.
Wird dem User dieser erschwert steigt auch die Wahrscheinlichkeit, dass der
Nutzer das Objekt entweder nicht mehr betrachten méchte oder auf Grund

fehlender Administrationsrechte zur Installation eines notwendigen Plugins
ihm die Ansicht verwahrt bleibt.

Wahrnehmung des Anwenders

Die Wiedergabe eines interaktiven dreidimensionalen Objektes weicht von
der dem Anwender vertrauten zweidimensionalen Darstellung ab. Fir den
durchschnittlichen Anwender ist die dreidimensionale Objektdarstellung
daher immer nur als Erganzung zu sehen.

Erfahrungswerte und Fahigkeiten des Anwenders

Neben einer Einschrankung in der Wahrnehmung fehlen der Zielgruppe
oftmals auch die Erfahrungswerte und der Zugang zu interaktiven 3D
Objekten. Erschwerend kommen hier oftmals unzureichende Navigations-
elemente hinzu.

Bewertung der Darstellungsformen | 93




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

Kriterien fiir die Bewertung

Kompatibilitat
Dieses Kriterium definiert, ob eine Plugin fir die Darstellung erforderlich ist,
oder ob eine weit verbreitete Applikation (z.B. Flash) verwendet wird.

Interaktivitat

Hier wird der Interaktionsgrad ermittelt, der mit der jeweiligen
Darstellungsform erzielt wird. Die Qualitat der Interaktivitat ist hier nicht
Grundlage der Bewertung.

Performance

Bewertungsgrundlage sind hier Datenvolumen und Systemresourcen bzw.
Rechenleistungen die aufgewendet werden missen, um die gewahlten
Inhalte wiedergeben zu kénnen.
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Entwicklungskosten

Die Kosten fir die Erstellung der Inhalte werden mit diesem Kriterium
festgehalten. Positiv werden hier verstandlicher Weise niedrige Kosten
bewertet.

Darstellungsqualitat
Hier wird die Wiedergabequalitdt der dargestellten Inhalte bewertet.

Zugriff
Bewertungsgrundlage ist hier nicht die Accessability bezlglich eines
erforderliches Plugin, sondern die Qualitdt und Komplexitat des Zugriffs auf
Inhalte.




Universitat Duisburg Essen
Fachbereich 4
Industrial Design

Ergonomiearbeit im Hauptstudium
3D Interaktivitat im World Wide Web

Voll interaktive Objekte (mit Plugin)
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Voll interaktive Objekte (ohne Plugin)

K tibilitat Interaktivitat
ompebE Cybershot DSC-P92

Westimages 3D
Product Presentation
Performance Entwicklungskosten
left mouse + drag = rolate
right mouse + drag = zoom
left + right + drag = pan
Darstellungsqualitat Zugriff

For demonstration purpase anly.
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Reale Interaktive Objekte

Hand-Struktur-Modell mit
freundlicher Genehmigung der

Kompatibilitat Interaktivitat

3B Scientific GmbH
© 2002, 38 Scientific

Steuerung:

Performance Entwicklungskosten

[linke Maustaste]
= bewegen

[strg] + [linke Maustaste]
= zoom

[shift] + [linke Maustaste]
= verschieben

Darstellungsqualitat Zugriff

© trimetric 3D Service GmbH

Animation [Fenster schliessen]
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Interaktive Videos

DER TRAUM JEDES DESIGNERS

Kompatibilitat Interaktivitat

Performance Entwicklungskosten

Darstellungsqualitat Zugriff

DESIGN KONZEPT DEM LAUFENDEN. COPYRIGHT o e
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Dynamische Abbildungen

Kompatibilitat Interaktivitat

Performance Entwicklungskosten

Darstellungsqualitat Zugriff Produktprasentation des “CLIE” PDA von Somy © 2004 think-quicktime. com
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Eingeschriankt Interaktive Objekte

Kompatibilitat Interaktivitat SINGLE NODE REEF SYSTEM MORE 2
Reef in a Reef - Fish Haven® A |50
Patented Technology ___ 510 |

Performance Entwicklungskosten
SINGLE NODE REEF SYSTEM
MORE Reef in o Reef - T

Patented Tect

Darstellungsqualitat Zugriff
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Auswertung der Darstellungseffizienz

Unter Bericksichtigung der gewahlten Kriterien sind die folgenden Resultate
fur die Darstelllungseffizienz erzielt worden. Die Auswertung bestétigt, dass
voll interaktive Objekte, welche ein Plugin zur Wiedergabe im Webbrowser
erfordern (57%), eine deutlich geringerer Darstellungseffizienz als voll
interaktive Objekte aufweisen, welche die JAVA Virtual Machine nutzen und
nicht auf ein Plugin zurtickgreifen mussen (74%).

Reale Objekte liegen mit 54% noch etwas hinter den voll interaktiven
Objekten mit erforderlichem Plugin, was an dem reduzierterem
Interaktionsgrad liegt.

Die 3 weiteren Darstellungsformen kénnen zwar weniger beim Interaktions-
grad punkten, Uberzeugen aber durch hohe Darstellungsqualitdt und
Kompatibilitat. Im einzelnen liegt die Effizienz der Darstellung von

interaktiven Videos bei 62,5%, dynamischen Abbildungen bei 71% und

eingeschrankt interaktiven Objekten bei 64%. Als effizienteste Darstellungs-
form gehen eindeutig voll interaktive Objekte ohne erforderliches Plugin
hervor. Diese sind allerdings so gut wie gleich auf mit dynamischen
Abbildungen von Objekten.

Das Resultat verdeutlicht, dass ein hoher Interaktionsgrad nicht immer
gleichzusetzen ist mit einer Effizienten Objektdarstellung, da alle Faktoren
zu berlcksichtigen sind. Da neben der Wiedergabequalitdt auch die
barrierefrei Nutzung fur den Anwender einen hohen Stellenwert hat , ist es
nicht verwunderlich, dass eingeschrankt interaktive Objekte und dynamische
Abbildungen bei der Bewertung ein gutes Ergebniss erzielen. Interaktive
Videos schneiden trotz niedriger Objektinteraktivitdt auf Grund von hohem
Zugriff und guter Darstellungsqualitat ebenfalls gut ab.
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Empfehlung fiir die Wahl der Darstellungsform

Die zahlreichen Anwendungsbeispiele haben bereits verdeutlich, dass eine
eindeutige Zuordnung von Darstellungsform zu Anwendungsbereich nur
schwer durchfihrbar ist. Berucksichtigt man einzig und alleine die
Ergebnisse der Auswertung zur Effizienz der Darstellungsform, so
erscheinen voll interaktive Objekte die Plugin unabhé&ngig sind, als die
geeigneteste Form der Objektdarstellung.

Berucksicht man jedoch die Féahigkeiten der jeweilgen Zielgruppen, fur
welche die Objektprasentationen bestimmt sind, kommt man zu einem
differenzierteren Ergebnis.

Fachpublikum (Messe, Ingenieure, Designer)

Fur ein Fachpublikum ist die voll interaktive Darstellung von Objekten
sicherlich die zutreffendste, da hier ein voller Zugriff zur naheren
Betrachtung des Objektes erwartet wird und in der Regel auch
Erfahrungswerte fir die Steuerung vorhanden sind. Tritt eine unvorteilhafte
Positionierung des Objektes durch die Steuerung auf, so wird diese nicht
negativ fir das Produkt ausgelegt. Der erfahrene Anwender ist hier in der
Lage zu differenzieren und das Objekt wieder in den Ursprungszustand
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zurlickzusetzen. Auch Einschrankungen in der Darstellungsqualitat werden
bis zu einem gewissen Grad akzeptiert. Die Installation eines Plugins sollte
wenn mdglich vermieden werden.

Endkonsumenten

Fur den durchschnittlichen Anwender sind voll interaktive Objekte nur
bedingt geeignet, da die Erfahrungswerte bezlglich Steuerung und
Objektzugriff weniger ausgepragt sind als beim Fachpublikum. Fir den
Endkonsumenten sollte das jeweilige Produkt immer in den
ansprechendsten  Perspektiven, photorealisitisch und ohne
Kompatibilitadtsprobleme  wiedergegeben werden. Daher sollten hier
dynamische Abbildungen und eingeschrankt interaktive Objekte als
Darstellungsform bevorzugt verwendet werden.

Um Anwenderfehler auszuschlieen sollte man den Interaktionsgrad weiter
reduzieren und verstérkt Videosequenzen in die Prédsentation einbinden, da
hier der Zugriff des Anwenders auf das wesentliche reduziert wird und das
entsprechende Produkt dadurch emotional aufgewertet wird.
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Fazit und Ausblick

Grundsétzlich ist festzuhalten, dass an einer effizienten Produktprasentation
im World Wide Web kein Weg an voll interaktiven Objekten (ohne Plugin)
vorbeifiihrt. Fur deren Aufbereitung sind vor allem die Anwendungen Blaze
3D und Holomatrix zu nennen, da hier eine hohe Anbindung und Integration
mit Flash besteht.

Es ist aber auch festzustellen, dass bei vielen Anwendungsbereichen die
Produktprésentationen mit voll interaktiven Objekten auf dem Rickzug sind.
Sie werden durch in Flashfiimen eingebundene 3D Animationen und
Realfilme ersetzt, welche noch zum Teil durch dynamische Abbildungen und
eingeschrankte interaktive Objekte erganzt werden. In Verbindung mit TV-
Werbespots und Printkampagnen erfahrt das jeweilige Produkt eine hohe
emotionale Aufwertung. Der Anwender nimmt hierbei eine eher passive Rolle

ein. Interaktionen sind oftmals auf die Auswahl von Schaltfldchen reduziert,
welche den Start einer Videosequenz oder Flashanimation beinhalten.

Gegenilber (ber diesen "emotionalen Erlebniswelten" werden die voll
interaktiven Objekte bei den Produktprasentationen der Hersteller auch in
Zukunft deutlich ins Hintertreffen geraten.

Eine Ausnahme werden technische Komponenten und Bauteile, so wie die
Anwendungsbereiche Architektur und Medizintechnik bilden, da hier
emotionale Aspekte nicht im Vordergrund stehen. Features wie das
vermessen von Bauteilen und die Veranschaulichung von
Funktionsprinzipien werden hier die ausschlaggebenden Faktoren fir die
Verwendung von voll interaktiven Objekten sein.
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Sie konnen noch einiges mehr damt
machen. Schicken Sie ihn g

Ihren Freunden odery
Bildschirmhintergru

Computer, oder 3of

doch einfach an eif

resarvieren eine P

4 INNENRAUM-VORSCHAU »

DATEIEN HERUNTERLADEN

= Modell drehen: Zoomen: Modell bewegen:
Kiicken Sie auf das Modell und ™. Kiicken Sie mit der rechten by Halten Sie beide
= bewzgen die Maus in die - Maustaste und zichen die Maus - Wausbuttons gedriickt und
gewinschte Richtung nach oben oder unten bewegen die Maus DER NEUE VOLVO S80

Fenster schliessen

Neben der unter Anwendungsbereich bei den Kleingeradten herausstellen, da hier die Entwicklung von Produktprasentationen im World Wide Web
vorgestellte Entwicklung bei Nokia (2004-2006) méchte ich Uber die letzten 2 Jahre besonders deutlich wird.
zum Abschluss der Ausarbeitung die Website von Volvo
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INNENRAUM
VOILA! ENDLICH 15T DIE 4ZUM AUSSENDESIGN
VoLVe Ge Der Volvo C30 ist so individuell
TRASENTATION HIER. wia Du
ENTPE(KE ALLE EVENTS
DER PARSS HOTOR SHOW.

- FARB-
. KOHBINATIONEN

HEIN VOLVO (3o

DER VOLVO (30 DER VOLVO (30

Vergleicht man die Prasentation des V70 (2004) in der das genannte Prasentation des V80 und V30 emotionale Erlebnisswelten in welchen die
Fahrzeug noch mit Viewpoint préasentiert wurde, erlebt man bei der neusten Produkte eingebunden sind.
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