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Point-and-Lift:

3DoF-Fortbewegung in Virtuellen Umgebungen

Motivation

- Unterstutzung bei der Exploration einer virtuellen Umgebung (VU)
- Einnahme eines beliebigen Blickwinkels im dreidimensionalen Raum

mittels 3 degrees of freedom (DoF) Fortbewegung

- Simulatorkrankheit und geminderte Prasenz bei Steering-Metaphern [1]
- Weniger Simulatorkrankheit aber keine 3DoF-Fortbewegung bei Te-

leportationsmethoden [2]

Point-and-Lift

Teleportationsmethoden rufen weniger Simulatorkrankheit hervor als
Steering-Metaphern, erlauben jedoch nicht die Einnahme eines beliebigen 01: Point-Schritt
3D-Punktes in der VU. Daher wurde im Rahmen dieser Arbeit eine neuarti-
ge Teleportationsmethode, die Point-and-Lift-Methode, entwickelt.

Die Point-and-Lift-Methode erlaubt dem Nutzer, in zwei Schritten einen
3D-Punkt in der virtuellen Umgebung zu definieren, zu dem er anschlie-

Bend teleportiert wird:

1. Point-Schritt: Der Nutzer wahlt durch Zeigen seine gewunschte Posi-
tion in der x-z-Ebene aus (Abb. 01).

2. Lift-Schritt: Durch Heben bzw. Senken des Armes selektiert der Nut-
zer seine Zielposition entlang der y-Achse (Abb. 02).

Der Nutzer kann zu jedem Zeitpunkt die Point-and-Lift-Methode ab-
brechen, indem er den Zeigefinger nicht mehr ausstreckt. Durch Kombina-
tion von einer horizontalen mit einer vertikalen Fortbewegungsmethode 02: Lift-Schritt
definiert der Nutzer seinen Pfad indirekt, d.h. Uber einen weiteren Punkt,

an dem er von der horizontalen zu der vertikalen Fortbewegungsmethode

wechselt.
Pfadwahl
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Eine Nutzerstudie soll zeigen, inwiefern sich die Pfadwahl (direkt oder indi- Realismus- Niedriger 5 T
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zur Exploration auswirken. Hieraus ergeben sich vier Methoden, welche hallon Reach-and-Grab
sich bezuglich Realismusgrad und Pfadwahl unterscheiden (Abb. 03). Als RS =
Kriterien fur die Eignung wurden Performanz der Aufgabenbewaltigung,
Orientierungsfahigkeit, Prasenzempfinden und Simulatorkrankheit 03: 4x4-Studiendesign
festgelegt.
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