
RESCUE: Der Leitstand
Leitstand für Desaster-Szenarien basierend auf 

Konzepten des “Collaborative Workspace”
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Ihre Fragen

• Bitte stellen Sie Ihre Fragen unmittelbar wenn sie 
entstehen! Machen Sie wenn nötig auf sich 
aufmerksam.

• Für allgemeine Fragen die sich nicht auf den Inhalt 
der aktuellen Folie beziehen, bleibt am Ende des 
Referates noch Zeit.
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Inhalt
• Beschreibung des Szenarios und thematische Abgrenzung

• Anforderungen an den Leitstand

• Computer Supported Collaborative Work

• Anwendung von Konzepten des “Collaborative 
Workspace” auf den Leitstand

• Aufbau eines Leitstandes

• Bewertung
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Das Szenario

• Gebäudebrand

• Feuerwehr, 
Ambulanz und 
Polizei ist involviert

• Sensorik vor Ort 
ermöglicht 
zielgerichtete 
Rettungsaktionen
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• Rettungseinsätze erheben hohe Anforderungen an 
Mensch und Material

• Die Qualität des Einsatzes lässt sich verbessern 
durch:
=> Präventivmaßnahmen: Früherkennung, 
Minimierung der Reaktionszeit und Vorbereitung von 
Notfallplänen
=> Vorgehensweisen: Gute Koordination durch 
zeitnahes Weiterleiten von Informationen an die 
Rettungskräfte

• Die „Koordination“ des Einsatzes, ist der kritische 
Pfad jedes Rettungseinsatzes
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Abgrenzung des Themas

• Die Bearbeitung dieses Themas ist in drei Bereiche 
unterteilt:
Leitstand für Desaster Szenarien (Andreas Piening) 
Sensorik zur Gebäudeüberwachung (Arno Davids)
Wearable Computer in Desaster Szenarien (Steffen Hinck)

• In dieser Ausarbeitung geht es um die Verwendung von 
Konzepten aus dem Bereich des “Collaborative 
Workspace” und von moderner Kommunikationsformen 
zur Realisierung eines EDV-gestützten Einsatz-Leitstandes 
für Rettungsszenarien
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Lokalität des Einsatzleitstandes

• Zentral & Stationär, Vorteil: Das Einsatzleiter-Personal 
kann sofort aktiv werden und muss nicht erst zum 
Unfallort vorrücken um initiale Entscheidungen zu 
treffen

• Geringere Kosten durch höhere Effizienz: 
Überwachbares Gebiet vergrößert sich, der zeitliche 
Transportoverhead entfällt

• Notwendig um den räumlichen, energetischen und 
bandbreitenspezifischen Bedarf der verwendeten 
Medien des CSCW zu befriedigen
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Der Leitstand im 
Gesamtszenario
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Anforderungen an den Leitstand

• Der Leitstand ist die Einsatzzentrale für die Rettungsaktion und 
damit das „Gehirn“ in diesem Szenario

• Informationen, welche der Leitstand verarbeiten muss:
=> Art und Ausmaß des Desasters
=> Aufenthaltsort der Rettungskräfte
=> Zustand der Rettungskräfte
=> Informationen über Temperatur, Sauerstoffgehalt etc.

• Verarbeitung und Darstellung aller bekannten Informationen über 
die Rettungsmission

• Kommunikation über mehrere parallel nutzbare Kanäle mit den 
Einsatzkräften vor Ort
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Anforderungen an die Informationsdarstellung

• Ziel ist es, durch Werkzeuge aus der elektronischen 
Datenverarbeitung, das Personal des Rettungsleitstandes 
bestmöglich zu unterstützen

• Im Kontrast zu einem Einzelarbeitsplatz, müssen in dem 
Rettungsleitstand mehrere Entscheidungsträger miteinander 
kooperieren

• Diese speziellen Anforderungen werden durch den Begriff 
„Computer Supported Collaborative Work“ umschrieben

• Die Darstellungsformen dürfen die Rettungskräfte nicht bei 
Ihrer Arbeit behindern bzw. davon ablenken
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Collaborative Work
• Kollaboration bedeutet „Miteinander an einem Projekt 

arbeiten“ [von lat. „co“ (=mit) & „labore“ (=arbeiten)]

• Wenn mehrere Personen im akademischen Sinne 
zusammenarbeiten, dann bedeutet der Begriff 
"Kollaboration", dass diese gemeinsam akkreditiert wurden 
um eine konkrete Aufgabe zu lösen

• Wenn es um die Zusammenarbeit von Vereinigungen geht, 
dann beschreibt der Begriff Kollaboration eine 
Zusammenarbeit die über die gewohnte Verzahnung der 
Kooperationen zwischen diesen Organisationen hinaus 
geht.
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Bedingungen für 
„funktionierende Kollaboration“

• Es gibt eine Reihe notwendiger Bedingungen für 
funktionierende Kollaborationen

• Eine Studie belegt, dass die meisten Kollaborations-
Spezialisten glauben, dass die Einstellung mehr Bedeutung 
für den Erfolg der Kollaboration hat, als Erfahrung, 
Fähigkeit und Personalität

• Während die meisten Untersuchungen zu dem Thema 
"Kollaboration" sich mit den Werkzeugen der 
Informationstechnologie befassen, besteht dagegen 
vielleicht ein höherer Bedarf an Forschung wie diese 
Barrieren erfolgreich durchbrochen werden können
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Barrieren gegen Kollaboration

• "Stranger Danger": Kann als Abneigung beschrieben werden mit 
unbekannten Individuen zu teilen

• "Needle in a haystack": Manche glauben das zu bearbeitende 
Problem sei bereits von Anderen gelöst worden, aber wie kann 
man diese finden?

• "Hoarding": Menschen wollen Ihre Erfahrungen nicht teilen, da Sie 
das "Horten" von Informationen als eine Quelle der Macht sehen

• "Not invented here": Erfahrungen die woanders gemacht wurden, 
oder bestehende Fremdlösungen werden meist ungern oder 
zumindest mit einer gewissen Skepsis übernommen.
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Computer Supported Collaborative Work

CSCW basiert auf den Teilbereichen:
• Konferenzsysteme
• Entscheidungsunterstützung
• Mehrbenutzereditoren
• Hypermedia
• Koordinationssysteme

14

• Ein "collaborative workspace" oder "shared workspace" ist eine 
miteinander verbundene Umgebung, in der Teilnehmer in räumlich 
verteilten Umgebungen miteinander interagieren können, wie in einer 
einzigen lokalen Umgebung. Die Umgebung wird durch elektronische 
Kommunikationsformen und Software-Anwendungen unterstützt, 
welche die Teilnehmer in die Lage versetzen, räumliche und zeitliche 
Divergenzen zu überwinden und die Produktivität zu steigern.
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• Unterstützung der Diskussion zwischen mehreren, meist 
räumlich verteilten Individuen durch Bereitstellung 
entsprechender Kommunikationskanäle

• In diesem Szenario: Kommunikation des Einsatzleitstandes 
mit den Rettungskräften. Spezielle Anforderung: 
Kommunikation darf Rettungskraft nicht unnötig ablenken 

• Verwendete Kommunikationskanäle:
=> Akkustisch durch Sprechfunkverbindung
=> Visuell durch Einblendungen im HUD
=> Helmkamera einiger Rettungskräfte um im Leitstand ein 
Bild von der Lage vor Ort zu bekommen

Konferenzsysteme
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Entscheidungsunterstützung

• Gibt dem Anwender beim Interagieren Hilfestellungen 
z.B. in Form von einer an das Problem angepassten 
Vorauswahl von Handlungs-Optionen

• Spezielles Problem hier: Mehrere Einsatzleiter agieren 
Autark, nicht jedem ist jeder Teilaspekt der 
Rettungsmission jederzeit bekannt

• Beispiel „Neuer Brandherd“: Beim Anwählen des 
Brandherdes wird dem Einsatzleiter vorgeschlagen den 
örtlich nächsten freien Retter mit der Löschung des 
Feuers zu beauftragen
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Mehrbenutzereditoren

• Rettungsmissionen sind ein zeitkritisches 
Unterfangen. Mehrere Einsatzleiter, Sicherheits- und 
Rettungsexperten müssen die Möglichkeit haben 
parallel an dem Rettungsplan zu arbeiten

• Mehrere Krisenherde wie eingeschlossene Personen, 
Gas-Lecks, und Brandherde können unabhängig von 
den Einsatzleitern bearbeitet werden

• Problem: Wie kann verhindert werden, daß 
Verklemmungen entstehen?
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Hypermedia
• Hypermedia sind elektronische Dokumente welche 

durch „Hyperlinks“ miteinander verknüpft werden.

• Integration in die Touchscreen-Karte z.B. durch 
Anzeigen von Zusatzinformationen bei der Anwahl 
von POI‘s

• Medien können zum Beispiel sein:
=> Anzeigen des Videobildes der Helmkamera beim 
anwählen der selbigen
=> Einblendung von Fluchtplänen, Anleitungen der 
entsprechenden Löschanlage
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Koordinationssysteme

• Koordination der Arbeiten der Einsatzleiter. Speziell: 
Vermeidung von Verklemmungen die durch das 
parallele Arbeiten am Einsatzplan entstehen können

• Beschäftigt sich einer der Einsatzleiter mit einem 
Teilaspekt des Rettungseinsatzes, so wird dies den 
anderen Teilnehmern symbolisiert

• Es kann eine Unterstützung für „Ablaufpläne“ durch 
Bereitstellung von gerade benötigten Werkzeugen 
und Optionen erfolgen
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Leitstand-Übersicht
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Grosses Touchscreen Display

• Gesamtüberblick bleibt für 
alle Teilnehmer erhalten!

• Jeder Teilnehmer bekommt 
Veränderungen durch 
„peripheres Sichtfeld“ mit

• Prinzip der „Gegenseitigen 
Kontrolle“

• Teilnehmer können durch 
„Gestikulieren“ unmittelbar 
einen Sachverhalt erklären
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ABSTRACT 

In this paper, we describe a perspective on the evolution of 

HCI toward personalized interfaces, moving toward unique 

customized interfaces that possess expressive qualities 

defined by their end-users.  The increasing availability of 

personal portals and configurable skins, coupled with the 

means to distribute personalizations, allow a wealth of 

novel interface mappings to coexist.  We reflect on 

potential social implications of personalization. 

Keywords 

Reality-based interfaces, tangible interfaces, sensorialism, 
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INTRODUCTION 

This paper aims to draw attention to the increasing ability 

for a user to have personalization, or individual 

customization of sensorial expression. The trend we are 

reporting is highly relevant to the discussion of reality-

based interfaces [10], as we believe that the personalization 

aspect will give incentive for people to enhance their 

personal affinity and value for their interfaces. We describe 

examples of personalization, and discuss important features 

for promoting personalization: ease of customization and 

distribution. 

We also propose some metrics for describing these 

interfaces. This paper is prompted by significant 

development of the next generation of interfaces which 

expand on the traditional desktop metaphor by enhancing 

sensory integration. Some of these initiatives revolve 

around augmenting graphics with touch and spatial 

orientation (such as augmented reality and virtual reality) 

[7], while others aim to emphasize the information 

available in the physical world (e.g. tangible interfaces and 

reality-based interfaces)[5].  

These research fronts, however, have largely been focused 

on the development of customized platforms that support a 

wide range of specialized scenarios (for example, Figure 1 

displays a information interface called metaDesk, which 

was only demoed in research contexts [5]). These research 

tools have, with rare exception, not been commercialized 

for general use. There has been little incentive or ability for 

a large group of consumers to acquire non-WIMP 

interfaces such as tangible, augmented reality or virtual 

reality interfaces. In order for the next generation of HCI to 

become pervasive, we feel there must be a way for users to 

learn about and access new interfaces. These interfaces 

must also be easily reproduced or mass-produced 

somehow. The rest of this paper discusses some features of 

personalization, and how new, personalized interfaces can 

be made accessible to non-research users. 

Figure 1. Tangible Media Group's metaDesk allows 

how users manipulate and display information 

simultaneously, demoed at the Media lab in 1997. 

BACKGROUND 

We note that ergonomics and cognitive science have 

received much focus in prior interface design research. 

These research approaches are based on performance 

metrics, such as have led to enormous achievements in 

understanding how to design more efficient and intuitive 

interfaces, and improve accessibility for a general 

populace. For example, the desktop metaphor has allowed 

users to understand how to navigate a file system, and 

organize documents [15]. Meanwhile, ergonomics is 

assessed by means of Fitts law-type usability experiments, 

for example, target acquisition times for comparing menu 

layouts [14].  

Rather than enhancing performance or increasing 

functionality, there is some evidence that there are other, 

features of interest for new interfaces.  For example, one 

study found that although mixed initiative voice menus 

were efficient, users preferred system-initiative menus [17]. 

Other research has been done on more subjective measures, 

like pleasure and playability of an interface[2,3,4,8,11]. 
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Figure 1 is from a typical surgery. The surgeons are sterile 

and situated next to the patient. How can you interact with 

a computer in this situation? In a first attempt to address 

this situation we look at gesture interaction. Would it be 

possible for a computer to recognize the surgeon’s hands 

and if so could this movement information be used to 

control a user interface?   

Based on this initial research question we developed a 

system based on a PC and a webcam. We have worked 

with a number of different tracking algorithms e.g. 

different variants of Hough algorithms, different edge and 

feature detection algorithm, flood fill algorithms and the 

CamShift algorithm. The outcome was a system that found 

the position and rough rotation of both of the user’s hands 

under most conditions. 

 

 

Figure 2: Hands interaction with a large wall display. The 

tracked hands are projected on the interface. 

However, a major finding (not surprisingly) from this work 

was that it was really difficult to find a robust algorithm 

that performed well in all conditions. Therefore it was 

really important to visualize to the user the performance of 

the system. Did the system work as planned or had it lost 

track of the hands? We worked with an approach where we 

projected the images of the tracked hands as the computer 

saw them on top of the interface at the position where the 

computer thought they were. This approach proved to be 

rather successful because it provided the user both with a 

feeling of actually manipulating the interface with the 

hands and at the same time visualized how well the system 

was able to track and locate the user’s hands. 

After a period of time we paused the project temporary 

because other interaction techniques, e.g. speech as 

described in the next section, seemed more suitable for this 

type of environment. However, some of the findings were 

transferred to a mobile platform and used in the next 

project. A video of the tracking system and further 

information is available at [2, 6]. 

Mixed Interaction Spaces 

With the project Mixed Interaction Spaces we looked at 

how to interact with computers while been mobile. A 

mobile device is required to fit into the pocket of the user, 

which limits the possibilities for interaction. However, at 

the same time a mobile device is almost always present and 

at hand. In the mixed interaction space project we looked at 

how to use the fact that a device is mobile to facilitate new 

ways of interactions.  In the project we use the embedded 

camera most mobile devices are equipped with to track one 

or more features. By tracking a feature with the mobile 

device we get a fixed-point or reference point we can use to 

determine the position of the mobile device and its 

movement in relation to this feature.  

In the current version of the prototype we have three 

different algorithms running on a Nokia Series 60 platform. 

We have a variant of Hough circle detection algorithm for 

tracking printed or hand drawn circle and we have two 

algorithms based on the CamShift algorithm for tracking 

either a colored object or the users face.  

Figure 3 shows what happens when the face tracking 

algorithm is used (this is only possible on mobile phones 

with a camera pointing towards the user). The face works 

as a fixed point. By looking at the size of the face the 

mobile device can determine if it is being moved closer or 

further away from the face. The algorithm can also 

determine if the phone is moved up or down, left or right 

and to some extend rotation. This is however, only possible 

if the face keeps within the visible range of the camera. The 

space in which the phone can track the feature is 

highlighted on figure 3 (not to be confused with the 

cameras field of view). 

 

Figure 3: The Mixed Interaction Space with face tracking 

Based on this technique we have developed several 

different applications. Some of the applications run on the 

phone and use the interaction technique to pan and zoom 

on maps or images or use it as input to different games. 

Other applications run on a nearby large wall display where 

e.g. a cursor can be controlled with the interaction 

technique. Bluetooth is used to transmit the input 
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Kommunikation

• Lokal am Unfallort: 
-Sensornetzwerke für Informationsgewinnung
-WLAN, UMTS, GPRS (+SN) für Kommunikation mit 
den Rettungskräften

• Verbindung zum Leitstand: Verwendung von 
Internet-Verbindungen
-Verbreitet, Standard, Verfügbar
-Redundanz leicht erreichbar
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Bewertung
Technisch aufwendig und teuer, daher unrealistisch?
Nein! In sicherheitskritischen Bereichen wie 
Fabrikationsanlagen wird bereits heute viel Geld in 
automatische Brandmeldesysteme investiert

Methoden des „Computer Supported Collaborative Work“ 
sind massgeschneidert um den verteilten Anforderungen die 
durch Rettungseinsätze definiert werden gerecht zu werden

Die hohe Kopplung zwischen den Kommunikationsformen, 
Sensorwerten und Mitteln zur Positionsbestimmung 
ermöglichen keine leichte Adaption der hier diskutierten 
Konzepte für allgemeine Rettungseinsätze
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ENDE
Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

Bitte stellen Sie Ihre Fragen.
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