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Zusammenfassung

Dieser Artikel befasst sich mit der verschiedenen Interaktionstech-
niken in dem Bereich Augmented Reality (AR) und Tangible User In-
terfaces (TUI) anhand der bereits vorhandenen Entwicklungen.

1 Einfithrung - Entwick-
lung der Technik

Wihrend der Entwicklung der Tech-
nik wurde zuerst eine textbasierte
Darstellung von Informationen auf
Rechneranlagen mit der Tastatur als
Eingabegerit moglich. Spéter als die
Technik dies ermoglichte, wurden die

Rechner mit graphischer Oberfliche
- GUI! ausgestattet. Bereits damals
war die grofs e Frage: mit was fiir
ein Hilfsgerit soll die Interaktion zwi-
schen Rechner und Mensch erfolgen.
Mit der Zeit wurden verschiedene Ge-
rate (Maus, Trackball, Pen, Tablet
etc.) erarbeitet, wovon fiir die alltag-

!GUI - Graphical User Interface — graphische Benutzerschnittstelle



liche Nutzung die Maus sich durchge-
setzt hat. Warum die Maus kein opti-
males Eingabegerit ist, wird sich spa-
ter herausstellen.

Einen &hnlichen Trend kann man
heutzutage bei der Entwicklung von
Interaktionsgeriten fiir AR? beob-
achten. Bei der Entwicklung von
Interaktionsgerdten hat man heu-
te dank der Technik eine wesent-
lich grof ere Gestaltungsfreiheit. Die
Funktionsprinzipien der Gerite grei-
fen auf verschiedene Interaktions-
moglichkeiten und Interaktionstech-
niken zurilick. Dieses Gebiet wird
auch von Psychologen erforscht.

2 Interaktion

2.1 Definition

Was ist eigentlich die Interaktion? Ich
habe folgende Definition auf der Seite
der Uni Freiburg gefunden.

Interaktion: Wechselseitige Orien-
tierung der Handlungs- und
Kommunikationspartner  auf
der Grundlage von Erwartun-
gen, positiven und negativen
Einstellungen sowie Einschit-
zungen und Bewertungen der
gemeinsam zu bewiltigenden
Situation. [1]

Das Problem der Interaktion ldsst
sich aus zwei Richtungen betrachten:

e aus der Sicht der Theorie: Ziel
und Zweck der Anstrebungen

e und aus der Sicht der Praxis:
Anhand der existierenden Ge-
raten

2.2 Natiirliche Interaktion

Die ideale bzw natiirliche Inter-
aktion besagt, dass der Benut-
zer die Objekte direkt manipulie-
ren kann, d. h. zur Interaktion
dient die natiirliche Umgebung des
Menschen als User Interface. [3]
Diese Interaktion wird nur durch die
neuesten Entwicklung in dem Bereich
TUI? und TAR®.

2.3 Interaktionsmoglichkeiten

Der Benutzer kann sich mit einem
AR System mittels Interaktion ver-
standigen. Es werden dabei 4 ver-
schiedene Interaktionen unterschie-
den:

e akustische Interaktion
e Interaktion mittels Mimik

e Interaktion anhand der Korper-
Bewegung

e Interaktion mittels der Hand-
Bewegung

Auf die akustische Interakti-
on und Interaktion mittels Mi-
mik wird hier nicht ndher einge-
gangen, obwohl es Interessant wé-
re, die Objekte eines AR Systems
mittels Stimme manipulieren zu
kénnen.®> Die Objekt-Identifikation

2AR - Augmented Reality — erweiterte Realitit

3TUI - Tangible User Interface — greifbare bzw. Fiihlbare Benutzerschnittstelle
“TAR - Tangible Augmented Reality — greifbare bzw. fiihlbare erweiterte Realitit
SEs gibt leider wenig Ansitze in dieser Richtung.



kénnte man z.B. mittels Beschrif-
tung des Objektes losen. Die 3D-
Bewegung wire etwas schwieriger,
man kdnnte es aber etwas umstiand-
lich {iber die Angabe von Achsen und
die Einheiten realisieren. Eine wei-
tere Schwierigkeit bei der Sprach-
steuerung ist derer Fehleranfllig-
keit. [3] Diese Art von Interakti-
on ist wegen ihrer Umstandlichkeit
nur in Ausnahmeféllen zu empfehlen.
Zu der Interaktion mittels Mi-
lasst sich leider nur we-
nig sagen. Es wird meisten nur
in Verbindung mit Sprachsteue-
rung verwendet, um die Genauig-
keit der Erkennung zu verbessern.
Es bleibt also die Kérperinteraktion
und héndische Interaktion.

mik

Auf Interaktion anhand der
Korperbewegung und anhand
der Handbewegung wird spiter
eingegangen, da die meiste Interak-
tion mittels Handbewegung und mit
Hilfe diverser Hilfsgeréte erfolgt. Eine
mogliche Einteilung der Interaktions-
gerite folgt unten.

2.4 Aufteilung anhand der
Interaktionsgeriaten

Die Interaktion kdnnte man zum Bei-
spiel, wie folgt klassifizieren.

e Klassische Interaktion
e Augmented Reality

e TUI — Tangible User Interface

e TAR - Tangible Augmented
Reality

e Spezielle Entwicklungen

2.4.1 Klassische Interaktion

Die Kommunikation zwischen
Mensch und Computer erfolgt iib-
licherweise iiber ein Graphical User
Interface (GUI). Dieses wurde 1973°
entwickelt und loste den Komman-
dozeilenmodus ab, bei dem der Be-
nutzer alle vorhandenen Befehle im
Gedéchtnis behalten und Fehlermel-
dungen deuten musste. Als Interakti-
onsgerit diente damals die Tastatur
und der Monitor. Die Interaktion er-
folgte also héndisch, besser gesagt
durch die Finger.

Ein GUI dagegen bedient sich der
Desktop-Metapher, d.h. der Bild-
schirm simuliert eine Schreibtischo-
berflache. Tkone (,,Icons”) und Fenster
(,Windows“) symbolisieren die einzel-
nen Anwendungsbereiche. Die Aus-
wahl der gewiinschten Anwendung
erfolgt mit Hilfe eines Pointergera-
tes (meistens Maus). Ein GUI hat
gegeniiber dem Kommandozeilenmo-
dus den entscheidenden Vorteil, dass
sich der Benutzer nicht an die einzel-
nen Befehle erinnern muss. Er sieht
anhand der Tkone, welche Anwendun-
gen auf dem jeweiligen Computersys-
tem vorhanden sind. Weiter wird er
durch Interaktionselemente, wie z.B.
Knépfe (,Buttons) und Meniis, auf
die moglichen Aktionen aufmerksam

5Die Firma Xerox hat im Jahre 1973 den ersten Computer (Alto) mit graphischer
Oberfliche entwickelt. Dieser Computer hatte bereits eine Drei-Tasten-Maus als Zeigege-
rat, graphische Fensterdarstellung und war Netzwerkfihig. Diese wurde aber nicht in Serie
gebaut, sondern nnuréin Nachfolger (Star), der bereits doppel-klickbare Ikonen, iiberlap-

pende Fenster und Dialog-Fenster hatte. [2]



gemacht. Trotz all dem fallt es vie-
len Menschen der Umgang mit dem
Computer schwer. Neueinsteiger ha-
ben oft Probleme mit der Bedienung
der Maus” und mit der Interpreta-
tion der verwendeten Symbole. Sie
sind gewohnt, ein Objekt, das sie ma-
nipulieren wollen, direkt anzufassen®
anstatt es mit Hilfe eines Zeigerge-
rats auszuwahlen.

Um diese direkte Interaktion zwi-
schen Mensch und Computer zu er-
moglichen, wurden Tangible User In-
terfaces (TUI). [4]

2.4.2 Augmented Reality

Ein Augmented Reality System er-
moglicht dem Benutzer einen voll-
stdndigen Blick auf die reale Welt,
der zusétzlich mit virtuellen Objek-
ten iberlagert wird. Dies wird z.B.
durch durchsichtige HMD? ermog-
licht in denen zusétzliche virtuel-
le Objekte eingeblendet werden. Es
gibt zwei Arten von HDM: Optical
See Through (OST) und Video See
Through (VST).

Interaktion bei AR kann indirek-
te oder direkte Weise erfolgen.

Indirekt: erinnert an die Infor-
mationsvisualisierung, d.h. die darge-
stellten Objekte visualisieren Infor-
mationen. Der Benutzer interagiert
nicht mit den angzeigten Objekten,
viel mehr mit deren Gehalt, den er
selber beeinflussen kann. Die Darstel-
lung der Objekte miissen an die Um-
gebung angepasst werden. Ein Bei-

spiel dafiir ist das von BMW ent-
wickeltes System, das beim Autofah-
ren an die Windschutzscheibe Objek-
te projezierten. Der Informationsge-
halt der dargestellten Objekte sind
von der Geschwindigkeit, was von
dem Fahrer gesteuert wird, abhéngig.
Ich moéchte hier auf den Vortrag von
Christian Clauss [5] hinweisen.

Direkt: anhand der Korperbe-
wegung. Klassisches Beispiel dafiir ist
das Display von Kampfpiloten. Die
im HMD dargestellte Informationen
dndern sich abhéngig der Augen- und
Kopfbewegungen. Es gibt aber auch
andere friedlicheren Entwicklungen.
Diese Geréte sind nicht nur reine
Ausgabegerite, da die Ausgabe an-
hand der Kopfposition und Kopfbe-
wegung erfolgt. Die Darstellung der
virtuellen Objekte &ndert sich ent-
sprechend der Kopfbewegung. Es gibt
zwei Versionen von HMD, die Optical
See Trough und Video See Trough.

Vergleich der verschiednen Ar-
ten vom HMD

Die zwei HMD werden anhand Ihrer
Charakteristika in unterschiedlichen
Bereichen eingesetzt.

Optical See Trough
Bei dem OST wird eine durchsichtige
Brille verwendet. Die virtuellen Ob-
jekte werden in das Sichtfeld des Be-
nutzers projeziert.

"Die Bedienung der Maus und ihrer drei Tasten erfordert i.a. eine gewisse iibung.

8vgl. natiirliche Interaktion
9Head Mounted Display
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Abbildung 1: Funktionsweise von
Optical See Trough HMD

Vorteile:

+ die reelle Umgebung muss nicht
digital aufgearbeitet werden

+ im Fehlerfall sieht der Benutzer
die reelle Umgebung

+ erfordert weniger Ressourcen
als Video See Trough

Nachteile:

— verzogerte Darstellung der vir-
tuellen Objekte

Video See Trough

Bei VST wird eine nicht dursichti-
ge Brille mit (meistens) LCD Anzei-
ge verwendet. Die reele Umgebung
wird durch den Rechner digital auf-
gearbeitet und die virtuellen Objek-
te werden hineingerechnet. Das Sicht-
feld der Brille stimmt nicht mit dem
natiirlichen Sichtfeld des Benutzers
iiberein.

Head

Head Tra

locations

Video cameras

Real
. World

Seene
generator

Graphic
images

| Video compesitor |

Abbildung 2: Funktionsweise von Vi-
deo See Trough HMD
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Vorteile:

+ perfekte Darstellung der virtu-
ellen Objekte innerhalb der re-
ellen Umgebung

Nachteile:

— hohe Rechnerleistung erforder-
lich

— verzogerte Darstellung der Ge-
samtumgebung

— 1m Fehlerfall steht der Benutzer
im Dunkel

— Differenz zw. Augensicht und
Kamerasicht

Eine Kombination aus Optical/
Video See Trough und Datenhand-
schuh moglich. Hier sollten zuerst die
eifachen AR Systeme vorgestellt wer-
den. Bei diesen Systemen erfolgt nur
eine eingeschrinkte Interaktion mit
dem Benutzer.
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The Virtual Showcase

Ein praktisches Beispiel fiir die di-
rekte Interaktion ist Virtual Show-
case, was bereits verwirklicht wurde.
Ein Virtual Showcase erweitert ein in
einer Glasvitrine befindliches reelles
Objekt mit 3D Grafik. Die Glasvitri-
ne hat dabei die normale Grofe einer
Ausstellungsvitrine um die Kompati-
bilitdt zu herkémmlichen Museums-
vitrienen zu gewéhrleisten.

Abbildung 3: Virtual ShowCase

Wissenschaftliche oder kulturelle
Exponate werden im VirtualShowca-
se so plaziert, dass die Exponate von
virtuellen Objekten iiberlagert wer-
den, um eine mogliche Rekonstruk-
tion zu zeigen. Das Objekt mit den
virtuellen Uberlagerungen wird aus
einem Sichtpunkt, aus einem ande-
rem wird das original Objekt (Expo-
nat) ohne virtuellen Uberlagerungen
sichtbar. [6]

Augurscope

Das zweite praktisches und inter-
essantes Beispiel ist das Augurscope.
Das Augurscope ist ein mobiles au-
gemented reality Interface fiirs Freie.
Das auf einem Dreibein montiertes
Gerit ist frei aufstellbar und drehbar.
Es besteht aus einer Kamera, GPS

Empfinger, WLAN, Internetverbin-
dung mittels GPRS, elektronischer
Kompass, Trackingzeug und einem
Notebook. Das Gerdt ermoglicht &hn-
lich, wie das VideoSeeTrough HMD,
die Erginzung der reellen Welt mit
virtuellen Objekte. Die erweiterte
Welt wird auf dem TFT-Display des
Nootbooks dargestellt, was die Be-
trachtung fiir mehrere Personen er-
moglicht.

counterweight

#/npﬁ
J

accelerometer (inside)

Zoom button

Abbildung 4: Augurscope

Als Anwendungsbereich kommt
die Betrachtung und virtuelle Re-
staurierung von Ruinen oder Visua-
lisierung von Pldnen in Frage. Die
Interaktion kann nur mit einer Per-
son erfolgen. Das Gerét 1asst sich dre-
hen und man kann auf Objekte zoo-
men. Das Gerdt hat Informationen
lokal aber nicht alles. Das Gerét kann
sich mittels GPS lokalisieren und mit
Hilfe dieser Information weitere In-
formationen, vorausgesetzt diese vor-
handen sind, zu der virtuellen Erwei-
terung der reelen Welt {ibers Internet
oder Netzwerk anfordern bzw. abru-
fen. Der Vorteil des Gerétes ist die
(eingeschrénkte) Mehrbenutzerfahig-
keit, und dass, das Gerdt ohne zu-
satzliches Hilfsgerét (z.B. HMD) aus-



kommt. Das Gerit verletzt aber das
Prinzip der natiirlichen Interaktion,
weil die Interaktion mit dem Gerat
mittels zwei Griffe, wodurch es ge-
dreht und gesenkt werden kann, und
mittels anderen Bedienelemente er-
folgt. [7]

2.4.3 TUI — Tangible User In-
terface

Tangible User Interface wird als greif-
bare, fiihlbare Benutzer Schnittstelle
iibersetzt. Ein TUI verwendet Objek-
te aus dem alltéglichen Umfeld des
Menschen als Schnittstelle zum Com-
puter. Der Computer selbst tritt da-
bei in den Hintergrund. Ziel ist es,
die natiirliche Umgebung des Men-
schen als User Interface einzusetzen
und dadurch die reale Welt mit der
virtuellen zu verbinden. |[3]

Ein Beispiel dazu ist PIP'?. Es wird
ein weiteres Beispiel BUILD-IT vor-
gestellt.

erstes Beispiel fiir TUIL: PIP -
Personal Interaction Panel

Eine Verwirklichung von Tangible
User Interface ist PIP - Personal In-
teraction Panel. Es besteht aus drei
Teilen, aus einem Tablet, einem Stift
und einer HMD. Es wére auch mog-
lich den Stift durch einen Datenhan-
schuh zu ersetzen. Das Tablet dient
hierbei als Ausgabe-/Anzeigegerit.
Der Stift oder Datenhandschuh dient
zur Interaktion. Wie die Abbildung
von PIP zeigt, werden die virtuel-
len Objekte auf dem Tablet darge-
stellt und der Benutzer mittels ei-
nes Stiftes mit dem System intera-
gieren kann. Die Objekte werden auf

dem Tablet plaziert und mit Hilfe von
HMD sichtbar gemacht. [9]

Abbildung 5: Personal Interaction
Panel

PIP folgt dem Ansatz der natiir-
lichen Interaktion, d. h. die virtuellen
Objekte werden zwar direkt manipu-
liert, dies geschieht jedoch mit Hil-
fe eines Pointergerites.

zweites Beispiel fiir TUI:
BUILD-IT

Das BUILD-IT System besteht aus
zwel Displays, zwei Dominosteinen
und aus anderen Steuerungselemen-
ten. Es gibt zwei Displays: ein fiir die
Ubersicht und ein fiir die sog. Szene-
Sicht. In der Ubersicht kann man
eine virtuelle Kamera bewegen. An-
hand der Position der Kamera dndert
sich der Darstellung der Scenensicht.
Man hat die Mdoglichkeit des Hinein-
zoomes sowie der Drehung.
Die Ubersicht wird meistens, wie ein
Plan auf dem Tisch projeziert. Die

10personal Interaction Panel — persnonliches Interaktions-Panel, Gerit
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Interaktion erfolgt ebenfalls auf dem
Tisch, mit Hilfe der Dominosteinen
und weiterer Hilfselementen. Diese
Hilfselemente sind Markierungen am
Rand, womit man eine Aktion ein-
leiten kann, z.B. zoomen, Anfassen
eines Objektes, dndern der Positi-
on bzw. Sichtrichtung der virtuellen
Kamera etc. Die Darstellung der Sce-
nensicht wird meistens auf eine Sei-
tenwand projeziert.

Abbildung 6: BUILD-IT iibersicht

Als einziges von mir verwende-
tes Beispiel wird bei BUILD-IT so-
genannte bimanuelle Interaktion ver-
wendet. Diese nicht ganz konventio-
nelle Eingabetechnik erfolgt mit Hilfe
von sog. Bricks — Dominosteinen. Der
Benutzer bekommt hier kein Hilfsge-
rat, wie HMD oder Datenhandschuh,
sondern lediglich zwei kleine Domino-
steine. Der Benutzer interagiert also
mit Hilfe von zwei physisch vorhan-
denen Objekten. Dieser Vorteil stellt
auch gleich eine gewisse Hiirde dar,
da die Steuerung eine spezielle Tech-
nik erfordert, die zuerst erlernt wer-
den muss. Die Steuerung erfolgt zwei-
dimensional fiir dreidimensionale Ob-
jekte.

Abbildung T:
von BUILD-IT

Steuerungselemente

Die Mehrbenutzerfihigkeit!!
kann dem Augurscope gegeniiber
auch aktiv bzw. abwechselnd ohne
grofte Umstdnde praktiziert werden.

1

Abbildung 8: Die Dominosteine von
BUILD-IT

Bewertung von BUILD-IT

Nachteile:

— spezielles Interaktionswerkzeug
(Dominosteine + Steuerungs-
symbole)

— User muss sich spezielle Inter-
aktionstechnik aneignen

— zwei Displays

1Die Mehrbenutzerfihigkeit beschrinkt sich meistens auf zwei Benutzer.



Vorteile:

+ gut geeignet fiir Architek-
ten/CAD'? Anwendungen

-+ mehrbenutzeréfhig

2.4.4 TAR - Tangible
mented Reality

Aug-

Als Tangible Augmented Reality
(TAR) bezeichnet man eine Kombi-
nation aus einem Augmented Reali-
ty System und einem Tangible User
Interface. Dabei interagiert der Be-
nutzer mit den virtuellen Objekten,
indem er meist reale Objekte mani-
puliert. Das hat gegeniiber mit dem
TUI den Vorteil, dass der Benutzer
keine spezielle Technik erlernen muss,
um virtuelle Objekte zu manipulie-
ren. Die Interaktion mit diesen vir-
tuellen Objekten erfolgt mit densel-
ben Methoden, wie die Interaktion
mit realen Objekten. [3]

Beispiel fiir TAR: Table TOP
TableTOP — Transreflectives Board
oder auch als TableTop gennant.

Es besteht aus einem HMD und ei-
nem transreflexivem Tablet. Es han-
delt sich hier um ein sog. reach-in
System, d.h. das dargestellte Objekt
kann direkt unter/hinter dem Tablet
manipuliert werden. Diese Interakti-
on kommt an die natiirliche Interak-
tion am nihesten heran. [10]

Abbildung 9: Bild von einer TABLE-
TOP

Vorteile:

+ Direktmanipulation des virtu-
ellen Objekts

+ natirliche Interaktion
Nachteile:
— Hilfsgerdt notig (HMD)

— kein haptisches und Forcefeed-
back

— das Board ist meist Ortsgebun-
den

ActionGame

Die Interaktion mit virtuellen Ob-
jekten erfolgt mit Hilfe von rea-
len Objekten (Marker). Der Benut-
zer kann beide Hinde gleichzeitig
zur Interaktion verwenden, wodurch
mehrere Objekte gleichzeitig mani-
puliert werden koénnen. Eine Zusam-
menarbeit von mehreren Benutzern
ist moglich. Weitere Informationen
sind auf der Projektseite [8] zu fin-
den.

2CAD - Computer Aided Design: Rechner unterstiitzte Planung



PC2-Rerder L

Abbildung 10: Funktionsschema von
ActionGame

PC1-Track

Vorteile:

+ bimanuelle Interaktion

+ fast“ mnatiirliche  Interakti-

oni3
Nachteile:

— Hilfsgerdt notig (HMD)

— kein haptisches und Forcefeed-
back

— das Board ist meist Ortsgebun-
den

Abbildung 11: ActionGames

3 Interaktionsmetapher

Die Entwicklung braucht stetig neue
Ideen, die zuerst geplant werden, spa-
ter versucht man diese auch umzuset-
zen. Die Ideen werden meistens auf
eine alltdgliche Tatigkeit zuriick ge-
fihrt.

3.1 Definition

Was ist Metapher?

Metapher Bildliche iibertragung,
besonders einen sehr konkre-
ten Begriff auf einen abstrak-
ten, aufgrund eines Vergleichs.
(Duden)

Man versucht alltdgliche Interakti-
onshandlungen in einer AR Welt ab-
zubilden bzw ermoglichen. So eine
Umsetzung kénnte man in dem Be-
reich AR als Interaktionsmetapher
bezeichnen. Diese Metapher sind In-
novationstréger, und als solcher bie-
ten die Metapher der Forschung stén-
dige Herausforderung.

3.1.1 erstes Beispiel: PeepHole

Ein allgemeiner Begriff von Peepho-
le’ und Peephole Interface erlaubt
eine konsistente Integration alle in ei-
nem Raum befindlichen Gerite. Jede
Information hat seinen Platz in dem
Raum und besitzt eine Zugriffsteue-
rung. Anzeigen, wie z.B. Monitore,
mit bekannten Positionen und be-
kanntem Zugriffserlaubnis zeigen die
korrespondierende Informationen an.

13die Objekte werden direkt auf den Marker projeziert bzw. auf dem Marker dargestellt
eine mogliche Ubersetzung wire: Spihloch oder Guckloch

10



mobile Anzeigen kénnen dorthin be-
wegt werden, wo die Informationen
verfiigbhar sind, und kénnen die Infor-
mation, soweit dies von der Zugriffs-
steuerung erlaubt wird, angezeigen.
11]

3.1.2 SUIPE - Saarland Uni-
versity Pervasive Instru-
mented Environment

Eine spezielle Entwicklung von Peep
Hole an der Universitéit Saarland er-
arbeiteter Ansatz ist SUPIE. Die SU-
PIE besteht aus einem Raum, einen
Schreibtisch, Stuhl, einem an die De-
cke montierten Projektor, Anzeigege-
raten und Lautsprecher.

Abbildung 12: SUIPE

Auf die Schreibtischoberfliche
werden die virtuellen Objekte dar-
gestellt. An den Winden sind grofe
Touch-Screen Displays, die als grofses
schwarzes Brett funktionieren. Man
kann hier allgemeine Informationen
finden und auch dorthin platzieren.
Der ganze Raum kann durch den
auf die Decke montierten Projektor
mit Objekten/Informationen erwei-
tert werden. Der Raum hat noch
verschiedene Arten von Rechner:
Desktop, Tablet, Notebook, PDA etc.
Diese sind an mehr oder weniger be-
kannten Positionen, wo sie sowohl als

11

Eingabe- als auch als Ausgabegerit
dienen. Man kann am Rechner Infor-
mationen anfordern, deren Position
im Raum unbekannt ist. Der Projek-
tor dreht sich dorthin, wo die Infor-
mation verfiigbar ist und zeigt diese
an.

Falls eine angeforderte Informati-
on zu einem bestimmten Zeitpunkt
eintrifft, kann der Benutzer mittels
akustischer Signale darauf aufmerk-
sam gemacht werden. So kann der Be-
nutzer ein Gerdt z.B. sein PDA hin-
bewegen, um die neu verfiigbare In-
formation anzuschauen. [11]

3.1.3 Public-
Lamp

bzw. Privacy

Die Hintergrundidee ist, dass man
bestimmte Bereiche des Schreibti-
sches mit einem virtuellen Lichtstrahl
beleuchten kann, um einen privaten/
offentlichen Teil zu markieren. Man
kann die privacy (private) Lampe auf
Objekte richten um diese fiir den Be-
nutzer sichtbar zu machen, wobei die-
se Objekte aus anderem Sichtwin-
kel unsichtbar bleiben. In dem linken
Bild der obigen Abbildung kann man
das Objekt in der Mitte sehen, in dem
rechten Bild sieht man das Objekt in
der Mitte aber nicht.

Abbildung 13: Privacy Lamp

Umgekehrt wire es auch moglich



die public (6ffentliche) Lampe auf
Objekte zu richten, die fiir andere
sichtbar gemacht werden sollten. Die
Grofe der beleuchteten Fliche konn-
te auch verdnderbar gemacht zu wer-
den. [12]

3.1.4 Vampire Mirror

Eine anderer Ansatz wird von Vam-
pire Mirror!'® verfolgt, wobei ein se-
lektiver Spiegel, verwendet wird, wel-
cher die offentlichen Objekte reflek-
tiert, nicht aber die privaten.

Abbildung 14: Vampire Mirror

Im Spiegel kann der Benutzer
seine oOffentlichen Objekte sehen, so
sieht der Benutzer im Spiegel den
Status seiner Objekte. Die Objek-
te, die nicht im Spiegel zu sehen
sind, sind fiir andere nicht sichtbar.
Das Suchen eines Spiegelbildes im
Spiegel ist eine alltdgliche Tatigkeit,
die nicht neu erlernt werden muss.
Die Sichtbarkeit ist eine #@nderbare
Eigenschaft. Der Benutzer kann die
Sichtbarkeit von Objekten durch das
Beriihren des Spiegelbildes auf un-
sichtbar &ndern. Falls der Benutzer

den Spiegel mit dem Objekt beriihrt,
wird es wieder sichtbar. [12]

4 Zusammenfassung

Wie man sieht, es tut sich viel in
dem Bereich der Interaktion fiir AR.
Es setzte sich bisher keine Interakti-
onstechnik als Nachfolger der Maus
und des Monitors durch. Es gibt vie-
le interessante Entwicklungen, diese
sind aber meistens Speziallésungen
fiir einen bestimmten Bereich.

Wie man es erkennen konnte, kommt
ein interaktives AR System ganz oh-
ne Zusatzgerdte nicht aus. Diese Ei-
genschaft behindert die Verbreitung
von AR, weil jedes Hilfsgerdt gleich
eine Einschriankung fiir den Benut-
zer beduetet, was nicht einfach ak-
zeptiert wird.
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