»Globefish«

Die Idee dazu entstand im Rahmen eines
Forschungsprojekts des Studiengangs
Mediensysteme, das von der Professur
Systeme der Virtuellen Realitdt im Jahr
2003 durchgefihrt wurde. An der Umset-
zung und Verfeinerung arbeiten seitdem
die wissenschaftlichen Mitarbeiter Ale-
xander Kulik, André Kunert und Jan Hoch-
strate. Der »Globefish« macht es Nutzern
einfach, Objekte im dreidimensionalen
Raum zu drehen und zu verschieben, ohne
dabei weitere Befehle liber die Tastatur
eingeben zu missen. Die bewéhrte Com-
putermaus soll die Neuentwicklung nicht
ersetzen — der »Globefish« ist stattdes-

sen eine Erweiterung derzeitiger Einga-
beméglichkeiten durch die Einbeziehung

der zweiten Hand. Das Gerdt wurde pri-
mar fiir wissenschaftliche Bereiche ent-
wickelt, die auf die Betrachtung und
Manipulation dreidimensionaler Modelle
angewiesen sind. Insbesondere der Inge-
nieur- und Medizinbereich kann durch
diese Innovation seine Arbeitseffizienz
bei 3D-Anwendungen steigern. Auch fir
Spiele-Software ist »Globefish« reizvoll,
da viele Aktionen schneller durchfiihr-
bar sind. Dass die Entwicklung auf einem
erfolgreichen Weg ist, beweist auch die
Goldmedaille auf der internationalen
Fachmesse »ldeen-Erfinder-Neuheiten«
im November 2007 in Niirnberg.

Die wissenschaftlichen Untersu-
chungen zur Arbeitsergonomie des »Glo-
befish« sind bald abgeschlossen. Danach
soll die Entwicklung auf den Markt kom-
men. Fiir die Realisierung dieses Zieles
arbeitet das Forscherteam eng mit dem
Seminar »Taktische, rhetorische und
asthetische Praktiken des Prototyping
im Innovationsprozess« unter der Lei-
tung von Prof. Dr. Matthias Maier, Pro-
fessur Medienmanagement, und Martin
Vetter, Existenzgriinderwerkstatt neu-

deli, zusammen. Mit Hilfe des neudeli soll

Grindungskapital zur Produktion einer
Vorserie akquiriert werden. Die Fakultat
Gestaltung entwickelt dariiber hinaus im
Rahmen des Projekts »rapid« unter der
Leitung von Prof. Martin Kuban, Profes-
sur Produkt-Design, neue Designformate
fiir den »Globefish«.

Der »Globefish« ist ein interdiszipli-
ndres Projekt, das viele Bereiche der
Bauhaus-Universitat Weimar zusammen-
bringt und bewegt. Auch wenn die Mog-
lichkeiten der Weiterentwicklung an der
Universitat bald ausgereizt sind, die Ent-
wicklung und Realisierung neuer Ideen
geht weiter. Die Mitarbeiter der Professur
Systeme der Virtuellen Realitat um Prof.
Dr. Bernd Fréhlich arbeiten an weiteren
interessanten Projekten wie beispiels-
weise »Groovepad« oder »Multiperspek-
tive Displays«.
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