Mensch-Maschine-Interaktion




Kapitel 6 - Technische Rahmenbedingungen

~+ Visuelle Darstellung

—Raumliche Auflosung
—Zeitliche Auflosung
—Darstellung von Farbe und Helligkeit

» Akustische Darstellung
 Moore’s Law
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Raumliche Auflosung
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Zeitliche Auflosung: Bewegungen

* Einzelbilder bis ca. 100ms, danach zunehmend Bewegung

* Flussige Bewegung ab ca. 25 Bilder pro Sekunde
—siehe Kinofilm

 Flimmerfreiheit ab ca. 50 Hz
—siehe Fernsehen
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Zeitliche Auflosung: Verzogerungen

Eingabe Verzogerung

—_—

Ausgabe

 Direkte Verbindung bis ca. 100ms empfunden
« Kausaler Zusammenhang bis ca. 1 Sekunde

* Ab mehreren Sekunden kein Zusammenhang mehr
—andere Ruckmeldung benotigt

Offnen ...

»GroRe-Datei.key*

LMU Munchen - LFE Medieninformatik - Mensch-Maschine Interaktion (Prof. Dr. Florian Alt) - SS2017



Verzogerung: ein kunstlerischer Blick
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https://www.youtube.com/watch?v=ZcP9jiCbakw
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Darstellung von Farbe und Helligkelit
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Bildschirmkontrast in der Praxis
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Kapitel 6 - Technische Rahmenbedingungen

* Visuelle Darstellung
—Raumliche Auflosung
—Zeitliche Auflosung
—Darstellung von Farbe und Helligkeit

[- Akustische Darstellung

* Moore's Law
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Zeitliche Verzogerungen Schall

 Raumliches Horen: unter 1ms (30cm) '™

« Raumakustik und Echos: bis 35ms
(10m) als ein Signal wahrgenommen

—|ost sich zwischen 50 und 80ms auf

3 . N O
3 "~“ D 3 . \“‘{\‘:

2
5

et A .
e _— 3 4 N Tl
- - - A5 B e N
= “oh N — W

T2 N

- N

& . ‘1

N Y

%
Q)

/
X

i
./
i
1l
5 i
3 I
i
]
& ¥
s
\
=
: 5
o
A
s B
i

 verzogertes Signal ab ca. 80-100ms
(24-30m) als Echo wahrgenommen

* Dann auch Verzogerung zwischen
Bild und Ton storend!

https://www.nuveon.de/oggelshausen/attach/Kirche/Innenan: icht%20Kirche%20Internet. .jpeg
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Kapitel 6 - Technische Rahmenbedingungen

* Visuelle Darstellung
—Raumliche Auflosung
—Zeitliche Auflosung
—Darstellung von Farbe und Helligkeit

» Akustische Darstellung

[- Moore’s Law
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Moore's Law

“The complexity for minimum component costs
has increased at a rate of roughly a factor of
two per year...

Certainly over the short term this rate can be
expected to continue, if not to increase. s

Over the longer term, the rate of increase is a bit
more uncertain, although there is no reason to
believe it will not remain nearly constant for at
least 10 years.

That means by 1975, the number of components
per integrated circuit for minimum cost will be
65,000. | believe that such a large circuit can be
built on a single wafer.”

[Moore, Gordon E. "Cramming more components onto integrated circuits".
Electronics, Volume 38, Number 8, April 19, 1965.]

ggggggg
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Moore's Law
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1. Korollar: Buxton’s Law

Moore’s law

http.//www.billouxton.com/LesslsMore.pdf

We've taken iOS
to a whole new level.

Maii ¢

Calenga©

With iOS 5, we've added over 200 new features — taking a mobile operating system
that was already years ahead of anything else and moving it even further ahead.
Learn more »

Buxton’s law

God’s law
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