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1 Einleitung 

 

Das Projekt KoKoBel entstand im Mai 2001 im Institut für graphische 

Datenverabeitung (IGD) des Fraunhofer Institutes Darmstadt. Ziel dieses 

Projektes ist es, eine kooperative Planungsumgebung für Industrieplanung 

mit Hilfe der erweiterten Realität (engl.: Augmented Reality) zu schaffen. 

Es soll für Entwickler möglich sein, in einer möglichst einfach zu 

bedienenden Umgebung neue Planungen zu entwickeln und mit anderen 

Spezialisten zu diskutieren. 

 

Schon einige Zeit vor der Praxisphase dieser Bachelor-Arbeit habe ich im 

Institut für Graphische Datenverarbeitung gearbeitet. 

Während dieser Tätigkeit und dem Fortschreiten des Projektes zeigte sich, 

dass die Arbeit in der virtuellen Umgebung ohne Tastatur schwierig war. 

Arbeitsabläufe mussten immer wieder unterbrochen werden, um Eingaben 

zu machen oder Kommandos auszuführen. Es entstand die Idee, die 

Tastatureingabe durch eine Handschrifterkennung zu ersetzen und 

Kommandos durch Sprachsteuerung ausführen zu lassen. 

Ziel war, diese erweiterte Benutzerinteraktion sinnvoll in das Projekt 

KoKoBel zu integrieren und auf die spezielle Architektur von KoKoBel 

auszurichten, zugleich aber eine gewisse Unabhängigkeit von den 

Erkennungssystemen zu behalten. 

 

Die vorliegende Arbeit beschäftigt sich mit der Umsetzung dieser Idee, 

ihren Grundlagen/Vorbedingungen und möglichen Schwierigkeiten. 

 

Im folgenden Kapitel sollen zunächst einige Grundbegriffe - die für die 

Arbeit notwendig sind - erklärt werden. Zuerst werden Begriffe wie 

Realität, virtuelle Realität und erweiterte Realität erklärt, dann werden 

projektspezifische Themen, z.B. die Studierstube und das Tracking, 

angesprochen. Dies geschieht vor den Erklärungen zu dem Projekt 

KoKoBel, da einige dieser Grundlagen das Verständnis von KoKoBel 

erleichtern. 


