Projekt im 2. Semester:
Simulation im Naturwissenschaftlichen Bereich
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OUR VISION:
Make Education more
interesting, more inter-
active and more playful!
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Die Navigation der Fledermaus soll ein anderes als bei
einem Menschen sein. Dies wird ein nachempfundenes
und gefihltes Erlebnis in unserer Simulation. Dem Spie-
ler werden verschiedene Aufgaben aufgetragen, somit
wird er spielerisch anhand einer Story durch die Simulati-
on geleitet. Natirlich als Fledermaus - namlich blind.

Indriekt wird ihm so das System der Echoortung bei-
gebracht. Hierbei wird durch Schnalzen mit der Zunge
(wie bei einer Fledermaus auch), oder dem Ausldsen des
Handtriggers wird der Ultraschallsensor aktiviert. Darauf-
hin bekommt der User ein akkustisches Feedback tber
seine Kopfhorer, dies dient dem User zur Orientierung im
Raum. Die Tone unterscheiden sich in Lautstarke, Balan-
ce, und Geschwindigkeit, abhdngig von den jeweiligen
Bild: Spieleprinzip aus Virtual Reality-Sicht Sensormesswerten.
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