TRENDS IN DER FORSCHUNG

Sich aufblahende USB-Sticks und herausploppende Kndpfe sind trendy
Vielseitige Interaktion entlastet
User und erhoht den Spalsfaktor

Seit dem Erscheinen des Iphones ist taktile Interaktion mit mobilen Endgerdten nicht mehr wegzudenken -
das Vibetonz-System und das kiirzlich erschienene HTC Touch sind weitere Beispiele fiir den Einzug
taktiler interaktionsformen auf dem Mobilfunkmassenmarkt.

Die Vorteile liegen auf der Hand: Die
Bedienung ist intuitiver, Taktilitdt un-
terstitzt, entlastet oder ersetzt die
audiovisuellen Kanale, und nicht zu-
letzt macht eine so vielseitige Inter-
aktion einfach Spals. Hier geht es zu-
nachst nur um Druck, Berlhrung und
Vibraticn. Jingere Forschungsergeb-
nisse zeigen, in welche Richtung die
weitere Entwicklung gehen kann,
wenn das Gerat selbst seine Form und
Cherflache verandert, wenn aiso das
Cerdt selbst haptisch kommuniziert.
In mobilen Endgerdten sind die
technischen Voraussetzungen flr
neue Formen der Interaktion erst seft
kurzem gegeben: stindige Konnekti-
vitdt, zuverldssige Erkennung von
Raum und Position sowie multimoda-
le Ein- und Ausgabemadglichkeiten. In
den wissenschaftliichen Disziplinen
Interaction Design und Human Com-
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puter Interaction {(HCl) werden Szena-
rien und taktile Anwendungen schon
seft Jahren erforscht: Von Handys, de-
ren Telefonbuchfunktionen durch ver-
schiedene Korperteile Ihres Besitzers
aufgerufen werden, bis hin zu Mikro-
Feedback auf der Fingerspitze, vom
Handedruck, der Gber das Mobiltele-
fon Ubertragen wird bis zum bewe-
gungsgesteuerten Handyorchester.

Eine Oberflachenverdnderung des
maobilen Endgerats stelit Oren Horev
vor. Er versieht die Rickseite eines Mo-
biltelefons in seinem Projekt Tacto-
phone mit einer taktifen Pixelmatrix.
Dafir entwickelt er verschiedene An-
wendungsszenarien, unter anderem
so genannte Tactons”, taktile lcons,
die esdem Benutzererméglichen, den
Zustand seines Gerdtes durch ein
haptisches Erflihlen der Oberflache
festzustellen.
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s Weniger hochauflésende
und Oberflachenveranderungen, wie
sie beispielsweise durch den sich
aysdehnenden  USB-Speicherstick
Flashbag wvon Plusminus bekannt
sind, lassen sich mdaglicherweise
schon bald in mobilen Gerdten unter-
bringen. So auch im Projekt Dynamic
Knobs, bei dem ein Knopf aus der Sei-
te des Mobiltelefons gefahren wird,
scbald ein verpasster Anruf vorliegt.

Der Knopf dient in diesem Fall als
Anzeige und als Eingabemadglichkeit:
Beim Drlcken des Knopfes wird der
Anruferumgehend zurlickgerufen. Im
Falle einer Mailbox-Nachricht wver-
dndert der Knopf sein Verhalten: Er
symbolisiert nun die Lange der hinter-
lassenen Nachricht — der Benutzer
quetscht die Nachricht sozusagen
formlich aus seinem Gerat. Anwen-
dungsszenarien hierfir sind Situatio-
nen, in denen die akus-
fische Benachrichti-
gung als stérend emp-
funden wird und durch
eine salche taktile Infor-
mation ersetzt  wird,
zum Beispiel im Ge-
sprach, im Kino oderim

Meeting.
Auch im  Projekt
Gummi von Carsten

Schwesig verandert ein
Gerat seine Form, je-
doch nicht von selbst:
Hier handelt es sich um
einen biegsamen Com-
puter, bei dem der Be-
nutzer durch Biegen
des gesamten Gers-
tes beispielsweise die
Zoomstufe auf einer
tandkarte verandert. Es
erlaubt an Stelle diskre-
ter Klicks eine stufenlo-
se Bewegung zwischen
mehreren Betrach-
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Das

fungsebenen. kindsthetische
Feedback beim Biegen des Gerates
gibt direkte Auskunft dber die aktuel-
le VergréRerungsstufe.

Objekte jeder Form werden als
Computer genutzt

Dass im Prinzip jede Form auch
jenseits eines flachen Bildschirms
moglich ist, zeigt die Entwicklung so-
genannter Organic User Interfaces
{OUls). Ein Beispiel daflr sind Inter-
active Blobjects, beidenen Objekte in
ieder Form als Computer genutzt
werden kénnen. Das User Interface
wird auf ein beliebiges Objekt im
Raum prejiziert, das durch ein Kame-
rasystem getrackt wird. Die Interakti-
on des Mutzers mit dem Objekt wird
vom System erkannt, so dass bei-
spielsweise die Google Earth-An-
wendung auf eine Kugel im Raum
projiziert und dort direkt manipuliert
werden kann. So kann auf ganz un-
terschiedlichen Oberflachen taktil
interagiert werden.

Ciese Beispiele zeigen, dass die Zu-
kunft haptischer Interaktion weit

Innovative USB-Speicher zeigen
beispielsweise durch ihr Volumen
an, wie grofs die gespeicherte
Datenmenge ist.

—

Uber Maéglichkeiten wie den Vibrati-
onsalarm oder das Tastenfeedback
hinausgeht. Das Gerdt selbst ver-
andert seine Form und gibt dem Nut-
zer eine deutlich splrbare Rickmel-
dung durch eine veranderte GroRe,
Kontur oder Oberflache. Gleichzeitig
werden die Bewegung des Gerats
und seine Position im Raum zu einer
wichtigen kinasthetischen Informa-
tionsquelle, die fur die Interaktion
genutzt wird — so sind zum Beispiel
Eingaben durch einfaches Neigen
oder Drehen moglich. Das Gerdt
ist selbst fahig, seinen Standort zu
lokalisieren und dadurch kontext-
abhingige informationen bereit-
zustellen.

Ein Potenzial dieser Entwicklungen
ist, dass Interaktionen weniger direk-
te Aufmerksamkeit {visuell oder akus-
tisch} erfordern, sondern nebenbei.
ausgeflihrt werden kénnen — kein
Scrollen mehr durch lange Menus auf
kleinen Displays, kein Tippen mit zu
grofien Fingern auf zu kieinen Tasten.
In Zukunft konnen differenzierte in-
formationen auch Uber die Hautsinne
aufgencmmenwerden—~ein Schritt in
Richtung intuitive Mensch-Maschine
Interaktion.

Cesche Joost, Leiterin Design
Research Lab, Deutsche Telekom
Laboratories, Fabian Hemmert,
Design Research Lab, Deutsche
Telekom Laboratories/pg
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