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Zusammenfassung

Bei der "Vernetzung aller Dinge” (Ubiquitous Computing) denken wir zunéchst
an die Vernetzung technischer Gerédte. Wie aber geht der Mensch selbst mit dieser
Vernetztheit, den "vernetzten Dingen”, um?

Eine denkbare Vision besteht darin, die Schnittstelle zum Menschen so natirlich
wie moglich zu gestalten und ganz ohne spezielle Eingabegerate auszukommen. In
das Zentrum der Betrachtung riickt so der Mensch in einer “intelligenten Umgebung”,
in der Computer und elektronische Geréte scheinbar verschwinden. Eine solche mit
verschiedenen Sensoren - wie Kameras, Mikrofonen oder auch Drucksensoren - aus-
gestattete Umgebung nimmt Bewegungen, Gesten und Sprache des Menschen wahr
(Perzeption) und reagiert auf sein Verhalten.

In meinem Vortrag stelle ich verschiedene Forschungsprojekte vor, die sich mit
intelligenten Umgebungen befassen. Die Projekte liegen einerseits im Unterhaltungs-
sektor, andererseits im Themenbereich neuartige Arbeitsumgebungen”.
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1 Einleitung

Das Thema meines Vortrages — “Perzeption in intelligenten Umgebungen” — liegt im For-
schungsbereich neuer Schnittstellen zwischen Mensch und Computer, also der Erforschung
beispielsweise anderer Eingabemdglichkeiten als bloss Maus und Tastatur, ohne diese je-
doch unbedingt zu ersetzen. Es handelt sich also um eine Erweiterung der Flexibilitat im
Umgang mit Computern.

Naturlicherweise bendtigen wir dazu neue Konzepte und Technologien, konkret aber
auch neuen Einsatz von Sensoren; und hier besteht der Zusammenhang zum Begriff Per-
zeption, also Wahrnehmung.

Die Hauptidee, die meinem Vortrag zu Grunde liegt, ist es, den Menschen ohne beson-
dere Eingabegeréte in den Mittelpunkt zu riicken. Der Mensch befindet sich ohne speziel-
le Gerdte in einer dafiir speziellen Umgebung, einer intelligenten, einer wahrnehmenden,
eben perzipierenden Umgebung.

Im Folgenden werde ich diese Idee konkretisieren.

2 Forschungsprojekteim Bereich Arbeitsumgebungen
2.1 GMD IPSI: i-LAND

Im Rahmen des vom IPSI (Integrated Publication and Information Systems Institute) des
Deutschen Forschungszentrums fir Informationstechnik GMD gefiihrten Projektes i-LAND
[1] wurden unter anderem umfassende Studien beziiglich neuartiger Arbeitsweisen in Grup-
pen unternommen. Diese ergaben, dass Gruppen mit ausgeglichenem Verhéltnis zwischen
individueller Arbeit, Untergruppentatigkeiten und Arbeit im Plenum bessere Resultate er-
brachten als solche, die hauptsachlich in der Gruppe als Ganze arbeiteten. Insbesondere bei
Befragungen von “Kreativteams” von Firmen aus der Automobil- und Olindustrie kam der
Wunsch nach mehr Flexibilitdt zum Ausdruck, nach freierem Umgang mit verschiedenen
Medien, nach einfacher an jeweilige Bediirfnisse anpassbare Umgebungen. Der hier eben-
falls erwdhnte Begriff des “Marktplatzes” deutet an, dass eine informelle Kommunikation
und spontanes Treffen ermdglichende Umgebung gewiinscht wurde.

Aus diesen Untersuchungsergebnissen leitet sich die “Philosophie” des Projektes i-
LAND ab: Gebdude mit Rd&umen, Wénden, Boden, Decken, Tiren, Fenstern als reiche
Informationsrdume zu nutzen. In diesem Zusammenhang steht der Begriff “Augmented
Reality” im Sinne einer Erweiterung der Interaktion mit der physischen Umgebung.

Der ini-LAND gewdhlte Ansatz ist sogenannte “Roomware”, computererweiterte Raum-
elemente. Zu diesen Komponenten zdhlen unter anderen DynaWall und InteracTable.

Dynawall

DynaWall ist eine 45 m x 1,1 m grosse beriihrungsempfindliche Wandtafel mit Riick-
projektion, der dargestellte Inhalt wird also von hinten auf die Tafel ‘T/h 0
projiziert. Eines der Interaktionskonzepte mit DynaWall ist das so- '
genannte “take and put”-Feature, das es ermoglicht, dargestellte Ob-
jekte allein durch Angabe des Objektes und der neuen Lage zu ver-
schieben, gewissermassen - bedingt durch die Grisse der Tafel - ein
“drag and drop” ohne “drag”-Teil. Eine andere Interaktionsmoglichkeit ist das “shuffle”-
Konzept: hier kdnnen zu verschiebende Objekte liber die Tafeloberflache hinweg geworfen
werden.

InteracTable

InterActable ist ein 1,15 m hoher Stehtisch fiir zwei bis sechs Personen, in den ein 65 cm x



85 cm grosser Touchscreen wieder mit Riickprojektion (in der neu-
sten Version ein Plasmadisplay) eingelassen ist. Auf diesem Bild-
schirm kann mit Finger oder Stift geschrieben und gezeichnet wer-
den. Fur die Eingabe grosserer Textmengen kann aber auch eine Ta-
statur — also eine herkdmmliche Schnittstelle — verwendet werden.
Da der Stehtisch a priori keine Orientierung vorgibt, ist nebst dem Verschieben auch eine
Rotation von Objekten auf dem Bildschirm mdglich.

2.2 Stanford Interactive Workspaces Project

Das Interactive Workspaces Project [2] der Universitdt Stanford ist dem Projekt i-LAND
sehr verwandt Unter anderem wurde ein interaktiver Raum eingerichtet, der hauptséchlich

7 . 3 ebenfalls eine Wandtafel und einen Konferenztisch enthilt.

Speziell zu erwdhnen sind hier einige Anwendungsprojekte,
namlich im Bereich der DNS-Forschung, der Projektierung von Bau-
ten, der Erforschung neuer interaktiver Lernmethoden, der medizi-

- nischen 3D-Bilddarstellung und der Visualisierung von komplexen
Computersystemen Beispielsweise bei der Projektierung von Bauvorhaben ist ein nitzli-
cher Einsatz von interaktiven Gestaltungsmoglichkeiten sehr gut vorstellbar.

2.3 MediaCup

Beim Projekt MediaCup [3] am Telecooperation Office TecO der Universitat Karlsruhe
wurde ein ganz anderer Ansatz gewahlt. MediaCup ist eine Kaffeetasse mit im Boden ein-
gebauten Beschleunigungs- und Temperatursensoren.

Oft wird in rdumlich verteilten Arbeitsgruppen das in herkdmm-
lichen, nicht verteilten Gruppen vorhandene Bewusstsein tber die
An- oder Abwesenheit von Mitgliedern vermisst. Ein solches Be-
wusstsein ist Voraussetzung fir zuféllige, informelle Besprechun-
gen, die sich hdufig fur den Verlauf eines Projektes als sehr wich-
tig herausstellen. Diese Information wird jetzt durch MediaCup —
genauer durch die mit Hilfe der Sensoren registrierte Benuitzung
der Tasse — an andere Gruppenmitglieder weitergegeben, und zwar
durch dem momentanen Gebrauch der Tasse entsprechende im Hin-
tergrund abgespielte Gerdusche: beispielsweise dasjenige von auf Holz rutschendem Gum-
mi oder vom Hinstellen der Kaffeetasse.

3 Forschungsprojekteim Bereich Unterhaltung

3.1 Smart Rooms

Das Projekt Smart Rooms [4] des MIT Media Lab hat als Schwerpunkt “Unencumbered
Interface Technology”, nicht durch Geréte behinderte Schnittstellen. Der Benutzer der ver-
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wendeten Einrichtung steht ohne spezielle Eingabegeréte
— aber auch ohne Brille und Handschuhe, wie sie etwa in
der Virtual Reality verwendet wirden — einer Leinwand
mit Rickprojektion gegeniiber und wird von einer Gber
derselben montierten Kamera gefilmt.

Bei Smart Rooms werden drei Arten von Technolo-
gien verwendet: “vision based blob tracking”, “stereo vi-
sion” und “visually guided input devices”.

Fir die erstgenannte Technologie wird die Software Pfinder (person finder) verwendet, um
zusammengehorige Bereiche auf den Kamerabildern zu Gruppieren. Dies ermdglicht es
erst, ein Modell des Benutzers aufzubauen und Gesten zu interpretieren.




Bei der zweiten Technologie werden zwei Kameras eingesetzt und so dreidimensionale
Information zur Schatzung von Lage, Orientierung und Form eines Objektes gewonnen.

Zur dritten verwendeten Technologie gehdrt zum Beispiel eine Reihe von Mikrofonen
(microphone array), welche ermdglichen, die Schallausbreitung beispielsweise eines ge-
sprochenen Kommandos Uber die Mikrofonreihe hinweg zur gezielten Herausfilterung von
Hintergrundgerduschen zu nutzen. Die Resultate dieser Technik kdnnen verbessert werden,
wenn eine Positionsschétzung der Schallquelle vorhanden ist.

Im Rahmen des Projektes Smart Rooms gibt es einige Anwendungsbeispiele der oben
beschriebenen Installation. Im Vordergrund steht hier jeweils die Abbildung von der Ein-
gabe des Benutzers zur Auswirkung auf das manipulierte System.

SURVIVE

SURVIVE (Simulated Urban Recreational Violence Interactive Virtual
Environment) strebt eine Einbettung des Benutzers in das Computerspiel
“Doom” an. Der Benutzer kann sich — mit einer Spielzeugwaffe aus-
geristet — durch entsprechende Bewegungen in der Welt des Spieles be-
wegen. Die Abbildung von der Eingabe zum System sollte modglichst nahe bei der Identitét
liegen.

Visually Animated Characters

Hier ist die oben erwédhnte Abbildung
diejenige eines Spiegels: Die vom Be-
nutzer ausgefiihrten Kopf- und Armbe-
wegungen werden auf eine Kkinstliche
Figur Ubertragen. In leicht abgeénderter
IR Form wurde dieses System zur Rehabi-
litation von Verletzten oder auch zur Vermittlung eines Tai Chi-Kurses verwendet.

NetSpace

NetSpace ist ein Internetbrowser, der die
Stérke des Menschen im Umgang mit
dem ihn umgebenden Raum ausniitzt.
Betrachtete Internetseiten kdnnen in ei-
nem auf der Leinwand abgebildeten vir-
tuellen Raum dreidimensional angeord-
net werden. Die Abbildung vom Benutzer zum System, die Handhabung des Browsers
erfolgt tiber eine Gebérdensprache.




DanceSpace

DanceSpace ist ein “Hyperinstrument”,
also ein Instrument, das es auch einem
ungeiibten Spieler erlauben soll, auf An-
hieb angenehme Melodien zu spielen.
Durch Tanz des Benutzers wird Musik
und auch eine auf der Leinwand wieder-
gegebene grafische “Spur” dessen Bewegungen im Raum erzeugt.

(a)

ALIVE

ALIVE Artificial Life Interactive Virtual
Environment benutzt das Paradigma des
“magischen Spiegels”: In das auf der
Leinwand wiedergegebene Kamerabild
wird eine virtuelle Kreatur eingeblendet.
Mit dieser Kreatur — einem Hamster, ei-
ner Puppe oder einem verhaltensbasier-
ten “gut erzogenen” Hund — kann der
Benutzer bis zu einem gewissen Grade
interagieren.

3.2 VizSpace

Der von IBM Research entwickelte VizSpace [5] (Visualization Space, auch DreamSpace
genannt) baut auf Resultate des MIT-Projektes auf, so wird beispielsweise auch Pfinder
verwendet. Priméres Ziel des Projektes ist es, zu zeigen, dass eine gerételose Schnittstelle
auch mit einfachen Mitteln realisierbar ist.

4 AndereProjekte

Zur Abrundung dieser Ubersicht sind noch zwei weitere Forschungsprojekte erwahnens-
wert, welchen vollig andere Herangehensweisen zu Grunde liegen.

4.1 SmartFloor

Das Projekt SmartFloor von GeorgiaTech [6] verwendet Drucksensoren in Bodenplatten,
um Leute anhand von ihren Schrittmustern zu Identifizieren und nachzuverfolgen.

4.2 Human ldentification via Gait Characteristics

Bei diesem Projekt [7] des Instituts fiir Robotik der ETH Ziirich werden nebst Drucksen-
soren Kamerabilder und in der Zukunft auch Mikrofondaten bentzt.

5 Diskussionsanregungen

Als Diskussionsanregungen mochte ich zuerst gewissermassen Standardthemen wie die
Zuverlassigkeit von Systemen mit intelligenten Umgebungen und die “Big Brother-Proble-
matik” — dass solche Systeme grundsétzlich einer liickenlosen Uberwachung des Menschen
Tur und Tor 6ffnen wiirden — anfilhren. Weiter liegt auch allgemein der Forschungsbereich
der Schnittstelle zwischen Mensch und Computer im Bereich der mdglichen Gespréchsthe-
men. Zum Schluss mdchte ich aber auch lhnen selbst die Frage stellen, ob Sie im Vortrag



beschriebene oder dhnliche neue Arbeitsumgebungen und -weisen als nitzlich erachten,
ob sie sich deren Einsatz vorstellen kdnnten, ja sogar wiinschen, und falls ja, wo und wie
genau sie deren Einsatz séhen.
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