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1 Einleitung

1.1 Motivation

Die Art, mit der mit Computern interagiert wird, hat sich in den letzten Jahrzehnten massiv
verandert. Anfangs wurde Uber Lochkarten mit dem System kommuniziert. Spater wurden
Daten Uber die Commandozeile dem System mitgeteilt. Danach wurden grafische Benutzer
Oberflachen eingefihrt um die Interaktion mit dem Computer zu verbessern. Zur Zeit steht
wieder eine Revolution der Mensch-Maschine-Interaktion in den Startléchern, um den Um-
gang mit Computern grundlegend zu verandern. Das Ziel hin zu einem ,natlrlichen® vom Be-
nutzer intuitiv zu bedienenden Interface, welches die Grenzen zwischen realen Handlungen
und Computer generierter Aktionen weiter verwischt. Der Computer als solches tritt dabei fir
die Wahrnehmung des Benutzers in den Hintergrund. An seine Stelle treten scheinbar reale
Objekte, welche der Anwender mit seinen gewohnten Mitteln manipulieren kann.

Die Forschung im Bereich dieser Natural User Interfaces bringt in den letzten Jahren eine
Reihe von neuen Ansatzen und Ideen hervor. Gangige Ein- und Ausgabemethoden wie die
klassische Kombination aus Tastatur, Maus und Bildschirm kénnten dadurch erweitert oder
ganzlich ablést werden. Ein spezielles Konzept in diesem Zusammenhang ist die Verwen-
dung von berihrungsempfindlichen Bildschirmen - so genannten Touchbildschirmen. Diese
Bildschirme geben dem Benutzer die Méglichkeit auf natiirliche Weise mit dem Computer zu
Interagieren. Ziel soll es in dieser Arbeit sein auf Grundlage dieser Technik eine Vision zu
entwickeln und Konzepte darzustellen, wie diese Vision realisiert werden kann.

1.2 Vision

Far Touchbildschirme gibt es eine ganze Reihe von interessanten Einsatzgebieten. Die hier
vorgestellte Vision soll sich jedoch auf einen Tisch beziehen, welcher Uber einen in die Tisch-
platte integrierten Bildschirm und eine berihrungsempfindliche Oberflache verflgt. Ausge-
wahltes Anwendungsszenario ist hierbei ein digitaler Leuchttisch (oder auch Licht- oder Foto-
tisch genannt) zur Betrachtung und Auswahl von Fotos auf Basis dieser Touchtechnologie.
Der Tisch soll nach Méglichkeit durch mehrere Personen bedient werden kénnen, um so
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die Gruppenarbeit zu férdern. Fir den Benutzer soll die Anwendung des Tisches intuitiv
zu bedienen und leicht zu verstehen sein. Ziel ist es ein Kommunikationssystem zu schaf-
fen, welches vom Benutzer nur ein geringes Maf3 an Einarbeitung erfordert und seine Arbeit
trotzdem effektiv unterstitzt.

Normale Leuchttische existieren bereits seit vielen Jahren im Bereich der Printmedien und
werden dort vor allem zur Auswahl von Bildern aus einer Bilderserie eingesetzt. Die Bilder
liegen hierbei als Abzlige auf Papier vor und werden zur Auswahl manuell auf dem Tisch
verteilt.

Im Grunde soll der digitale Leuchttisch dieselbe Funktionalitat bieten, nur werden hierbei
Abzilge aus Papier durch digitale Fotos ersetzt. Diese digitalen Bilder soll der Tisch dem
Benutzer auf Ubersichtliche Art und Weise anzeigen. Der Benutzer hat nun die Méglichkeit
durch Beruhrungsgesten auf der Bildschirmoberflache die angezeigten Fotos, wie beim alten
Leuchttisch auch, zu manipulieren. Mégliche Manipulationsarten, welche die Gesten auslé-
sen sollen, sind:

e bewegen und drehen der digitalen Fotos

e verkleinern und vergréBern der Bilder zur ndheren Betrachtung
e sortieren, gruppieren und klassifizieren mehrerer Bilder

e Auswahl und Weitergabe der Fotos

Hierbei fallt auf, dass neben den natlrlichen Aktionen wie bewegen und drehen, auch in der
Realitat nur schwer umsetzbare oder nicht mégliche Aktionen hinzukommen sollen. (Zum
Beispiel das VergréBern und Verkleinern von Bildern)
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Auf Grundlage unserer Vision und unter Zuhilfenahme der unter Rédiger (2009) beschriebe-
nen Techniken soll ein digitaler Leuchttisch entwickelt und realisiert werden. Der Tisch soll
den Benutzern die Mdglichkeit geben, an einem alten klassischen Leuchttisch zu arbeiten
und diesen Tisch dariiber hinaus um neue digitale und interaktive Funktionen erweitern.

2.1 Ziele der Masterarbeit

Innerhalb der Masterarbeit sollen folgende Ziele erreicht werden:
e Konzeption und Realisierung eines digitalen Leuchttisches fir Fotos
e Evaluierung des Systems mittels Usability Tests

e Bewertung des neuen Systems im Vergleich zum klassischen Leuchttisches und im
Hinblick auf den Nutzen von Natural User Interfaces (NUI)

2.1.1 Realisierung eines digitalen Leuchttisches

Als erstes wird ein digitaler Leuchttisch entwickelt, welcher die in unserer Vision vorgestellten
Anforderungen erfillt. Als Hardware wird ein Multitouch-Tisch auf Basis der in Rédiger (2009)
vorgestellten IR-Kamera Technologie verwendet. Diese Hardware bietet die Mdglichkeit na-
tirliche Gesten der Benutzer effizient zu erfassen. Abbildung 2.1 zeigt den Multitouch-Tisch
der Firma Microsoft. Auf Basis dieser Hardware wird eine Applikation zur Steuerung und
Anzeige der Fotos entwickelt. Die zu entwickelnde Applikation besteht aus drei Komponen-
ten.

1. Ein System zur Erkennung von Benutzergesten

2. Eine Physik-Engine zur Steuerung der Bildschirmobjekte basierend auf den ldeen von
Phillipp Rossberger RoBberger (2009)

'Bildquelle: Microsoft Surface Virtual Pressroom
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Abbildung 2.1: Microsoft Surface'

3. Eine Darstellungskomponente zur optimierten Anzeige der Bildschirmobjekte

Der digitale Leuchttisch macht es erforderlich, neben nattrlichen Handlungen wie die Be-
wegung und Drehung von Fotos auch weniger natirliche Handlungen wie das Gruppieren
und Sortieren von Bildern zu unterstitzen. Zu diesem Zweck werden Objekte implementiert,
welche diese Handlungen ermdglichen und sich, wenn auch nicht génzlich so aber méglichst
nah an physikalischen Gesetzen orientieren.

Im Folgenden werden einige Interaktionsobjekte und ihre Eigenschaften beschrieben. Alle
diese Objekte besitzen physikalische Eigenschaften wie Reibung, Tragheit, Anziehung oder
Schwerkraft.

Tischoberflache

Die Tischoberflache beinhaltet alle anderen Objekte mit denen interagiert werden soll, sie
begrenzt die Arbeitsflache und setzt die nétigen physikalischen Parameter der Umgebung.

Foto

Das Fotoobjekt ist die Grundlage des digitalen Leuchttisches. Interaktionsmdglichkeiten sind:
bewegen, drehen, vergré3ern und verkleinern. Die Eigenschaften des digitalen Fotos, sollen
hierbei den Eigenschaften eines realen Fotos in Papierform weitgehend entsprechen, um so
dem Benutzer einen intuitiven Umgang zu ermdglichen.
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Abbildung 2.2: Vereinigung der Fotoblasen

Fotoblase

Die Fotoblase dient als Gruppierungs- und Kontainerobjekt fiir Fotos. Das Design ist dabei
leicht an die Arbeit von Uta Hinrichs angelehnt. Hinrichs (2005) Die Interaktionsmdglichkei-
ten sind zum einen dieselben wie bei Fotoobjekten. Dariiber hinaus soll dieses Objekt liber
eine ,gelartige” AuBBenwand verfligen, durch die mit genlgend Kraft einzelne Fotos ins innere
der Blase gestoBen werden kénnen. Die Bilder kdnnen so vom Benutzer gruppiert werden.
Zusétzlich sollen zwei aufeinander prallende Blasen sich wie Wassertropfen zu einer einzi-
gen Blase vereinigen. Mit anderen Worten: es sollten sich die jeweiligen Gruppen zu einer
einzigen Gruppe vereinigen. (Abbildung 2.2)

Die Darstellung der einzelnen Objekte wird mittels einer 3D-Engine realisiert, um so dem Be-
nutzer das Geflhl von greifbaren Gegenstédnden zu suggerieren. Das Framework Windows
Presentation Foundation (WPF)? bietet eine gute Unterstiitzung fiir die Erstellung von zwei-
und dreidimensionaler Oberflachen.

2.1.2 Evaluierung des Systems

Im zweiten Teil wird die Arbeit unter Zuhilfenahme von Usability Tests auf lhre Gebrauchs-
fahigkeit evaluiert. In der Hochschule fir angewandte Wissenschaften befindet sich ein gut
ausgestattetes Labor fiir Usability Tests, welches zu diesem Zweck genutzt werden soll. Die
Testpersonen werden beauftragt, kleine Aufgaben zu erledigen - Jeweils mit eine oder ohne
eine vorherigen Anleitung Uber die Funktion des digitalen Leuchttisches. Mégliche Aufgaben
sind:

e \erschieben und Rotieren einzelner Fotos und Fotoblasen zu anderen Nutzern

e VergréBern und Verkleinern von Fotos

2WPF Webseite: http://msdn.microsoft.com/de-de/netframework/aa663326.aspx
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e Gruppieren von Bildern mittels Fotoblasen

2.1.3 Bewertung des neuen Systems

Zum Abschluss soll der Nutzen des digitalen Leuchttisches grundsatzlich und im Vergleich
zur klassischen Variante bewertet werden. Dafir werden die Erkenntnisse aus Abschnitt
2.1.2 herangezogen und ausgewertet. Die Kriterien flr die Bewertung sollen sein: Prazision,
Geschwindigkeit, Férderung der Gruppenarbeit und benétigter Lernaufwand.

Es wird erwartet, dass das System von den Benutzern ohne groB3en Lernaufwand bedient
werden kann und die Effektivitat der Arbeit durch die digitale Bereitstellung der Bilder enorm
gesteigert wird.

2.2 Risiken

Die Umsetzung der Vision im Kontext der Masterarbeit bringt eine Reihe von Risiken mit
sich, auf die im folgenden eingegangen werden soll.

Das gréfte Risiko ist wird das nicht Vorhandensein geeigneter Hardware zur Erkennung von
Multitoucheingaben. An der Hochschule flir angewandte Wissenschaften steht bis heute nur
ein Bildschirm mit IR-Lichtschranken-Aufsatz zur Verflgung, welcher nicht Uber die nétige
Prazision zur Erkennung von Multitoucheingaben verfligt und bis jetzt nur eingeschrankt als
Tisch eingesetzt werden kann. Das multitouchféhige Gerat Surface der Firma Microsoft®
wurde fir den Forschungsbereich der Hochschule bestellt. Ein genauer Liefertermin und die
Evaluierung des Systems steht noch aus. Zur Vermeidung dieses Risikos muss entweder mit
der Durchfihrung der Masterarbeit auf die Verfligbarkeit der Hardware gewartet werden oder
die Vision muss soweit abgeandert werden, dass deren Anforderungen sich auch auf einem
System mit IR-Lichtschranken realisieren lassen. Eine andere Alternative ware die Vision
auf die Benutzung von in der Hochschule vorhandener ,Motion Capture® - Technologie zu
andern.

Ein weiteres Risiko ist der Umfang der Entwicklungsarbeit der Leuchttischapplikation. Eine
Evaluierung der Bibliothek zur Erkennung von Gesten des Microsoft Surface steht noch aus.
Ebenso eine Evaluierung von méglichen Physik-Engines und eine Einarbeitung in das WPF*
- Framework. Dieses erschwert eine Abschatzung des Entwicklungsumfangs der Applikation.
Daher sollten vor dem Start der Masterarbeit mdgliche Bibliotheken auf ihren Einsatz hin
evaluiert werden.

Shttp://www.microsoft.com/surface/
“Windows Presentation Foundation
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Die Implementation von eher unnatirlichen Objekten wie der Fotoblase kénnen den Um-
fang und die Komplexitat der Arbeit bei der Realisierung und spéteren Evaluation zu stark
erhéhen. Daher sollten diese Objekte nur optional in die Ziele der Arbeit einflieBen.

Abbildung 2.3: Simulation einer Wasseroberflache®

5Bildquelle: Microsoft Surface Virtual Pressroom



3 Zusammenfassung und Ausblick

3.1 Zusammenfassung

Diese Arbeit behandelt die Konkretisierung der Vision des Autors im Rahmen einer mégli-
chen spéateren Masterarbeit. Die Vision beschreibt die Entwicklung eines digitalen Leuchtti-
sches flr die Anzeige und Auswahl von Fotos aus einer Fotoserie. Weiteres Ziel der Vision
ist es, zu diesem Zweck dem Nutzer ein intuitiv zu verstehendes und natirliches Interface zur
Verfligung zu stellen, wodurch der Einarbeitungsaufwand verringert und die Effizienz erhéht
wird. Zunachst wird in Abschnitt 1 die Motivation erlautert und anschlieBend die Vision nédher
vorgestellt. Im Abschnitt 2 werden dann die Ziele der Masterarbeit prasentiert. Diese bein-
halten die Entwicklung eines prototypischen Systems (Abschnitt 2.1.1) die anschlieBende
Evaluierung (Abschnitt 2.1.2)und Bewertung des Systems. (Abschnitt 2.1.3) Zum Abschluss
wird auf die Risiken eingegangen, welche die Masterarbeit gefahrden kénnten und Méglich-
keiten der Kompensation dieser Risiken aufgezeigt.

3.2 Ausblick

Das Natural User Interface kénnte die Mensch-Maschine-Interaktion ein weiteres mal revo-
lutionieren. Der Mensch musste sich in der Vergangenheit den Schnittstellen zu Computern
anpassen. Mit Natural User Interfaces soll dieser Zwang wieder riickgangig gemacht wer-
den. Die Grenze zwischen ,Was ist echt und was nur ein Abbild der Realitat?" verschwimmt
dadurch immer mehr. Der nachste Schritt in dieser Entwicklung sind Organic User Interfa-
ces, welche nicht nur dem Benutzer physikalische Gesetze vorgaukeln, sondern Computer-
eingaben mittels echter physikalischer Manipulation zulassen. Sei es das Abschalten des
Computers nach dem Zusammenrollen des flexiblen Displays oder das Formen eines per-
sbnlichen Eingabewerkzeuges aus mit Sensoren versehener Knetmasse. Den Méglichkeiten
dieser Interaktionsformen sind keine Grenzen gesetzt.
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