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Zusammenfassung

In dieser Arbeit wird eine Sammlung von kollaborativen Gesten fiir Tabletop-User-Interfaces vorge-
stellt. Dies sind Gesten, die von mehreren Personen gemeinsam ausgefiihrt werden und deren Zusam-
menarbeit unterstiitzen. Besonders fiir Anwendungen, in denen User miteinander agieren, ist die Erfor-
schung der Gesten fiir diese Art der Interaktion wichtig. Beispiele fiir durch solche Gesten ermdglichte
Aktionen sind das Zuweisen und Anfordern von Objekten oder das Verbinden und Lésen von virtuellen
Objekten. Konzepte fiir solche Gesten werden in diesem Paper vorgestellt. Anhand eines Settings einer
Live-Video-Analyse werden diese umgesetzt und darauthin ausgewertet.

1  Einleitung

Tabletop-User-Interfaces konnen von mehreren Personen gleichzeitig verwendet werden und
dabei die Kommunikation zwischen den Nutzern fordern. Um auch die Kollaboration zu
unterstiitzen, kann gestenbasierte Interaktion eingesetzt werden. Beispielsweise im Bereich
von Schulungen und Briefings ist eine Kollaboration an solchen Tischen Voraussetzung.

In (Scott et al. 2003) wurden Richtlinien fiir die Beschaffenheit von Tabletop-Display- Sys-
temen entwickelt, um die Zusammenarbeit zu ermdglichen. Allerdings geht dieses Paper
nicht darauf ein, wie Interaktion und Darstellung fiir kollaborative Tabletop-User-Interfaces
angepasst werden miissen. Wenn in der Literatur kollaborative Gesten untersucht werden,
stehen sie oft in unmittelbarer Verbindung zu entwickelten Anwendungen. So wird bei (Wu
& Balakrishnan 2003) ein Raumplaner entwickelt, bei dem verschiedene Gegenstdnde in
einem Gebdude platziert werden. In (Morris et al. 2006) werden weitere Gesten mithilfe
einer eigens entwickelten Anwendung zum Erstellen von Diagrammen und Collagen unter-
sucht. Die vorgestellten Gesten in dieser Arbeit dhneln sich allerdings stark (z.B. Zuweisen,
Anfordern, Verbinden, Vergrofern und Verkleinern) und die Autoren gehen nur in Ansétzen
auf den Kommunikationsaspekte zwischen Nutzern (z.B. Bestétigung einer angefragten Ak-
tion) ein.
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Diese Arbeit untersucht dahingegen kollaborative Gesten anhand einer Schulungs- & Trai-
nings-Software fiir Sicherheitsunternehmen. Mit dieser nehmen Mitarbeiter in einer Schu-
lungssituation Videoanalysen von Gefahrensituationen an einem Tabletop-System vor. An-
hand von diesen Videos werden Ausschnitte erstellt, das konnen Sequenzen als auch
Screenshots sein, und diese daraufhin bearbeitet. Die Bearbeitung besteht im generellen im
Positionieren von virtuellen Objekten, die in der Situation vorkommen kdnnen (z.B. Person,
Fahrzeug, Waffe) und im Einzeichnen von wichtigen Erkenntnissen.

Unsere kollaborativen Gesten sollen die Zusammenarbeit zwischen Mitarbeitern, die wenig
oder keine Erfahrungen mit solchen Systemen haben, unterstiitzen. Wir erweitern das Spekt-
rum an kollaborativen Gesten und gehen insbesondere auf Kommunikationsaspekte ein.

2 Konzeption

Basierend auf der Analyse kollaborativer Aktionen wurden Gesten konzipiert und entwickelt,
um diese interaktiv zu unterstiitzen. Solche Gesten bestehen generell aus einem aktiven Teil
(jemand der eine Geste anstoBt) und einen passiven Teil (jemand der darauf reagiert). Kolla-
borative Aktionen bedingen héufig eine Bestéitigung und Rechteiibertragung. Ein Beispiel fiir
eine Rechtelibertragung wiére das Zuweisen und Anfordern von virtuellen Objekten. Kann
eine Arbeitsfliche nur mit Einverstindnis aller User geloscht werden, muss dieser Wunsch
von allen Nutzern bestétigt oder abgelehnt werden.

Voraussetzung der meisten Gesten in dieser Arbeit ist eine einmalige Anmeldung der Nutzer.
Diese ist wichtig um die Position des Nutzers am Tisch zu ermitteln, die fiir die Gesten not-
wendig ist. Weiterhin wird jedem Nutzer an dieser Position eine Bedienkonsole (im Folgen-
den ,,Workspace* genannt) eingeblendet. Zudem geht diese Arbeit davon aus, dass ein Ob-
jekt immer im Besitz eines bestimmten Nutzers ist.

Da in dieser Arbeit untersucht wird, welche Gesten fiir Personen mit geringer Erfahrung
geeignet sind, unterschieden wir grob zwei Gestenarten. Erstens ,,Button-basierte” Gesten,
also Gesten die nur durch Betdtigen von Buttons bedient werden und zweitens Gesten, die
das Betétigen von Buttons vermeiden. In der Evaluation wird sich schlieBlich herausstellen,
welche Gestenart bevorzugt wird.

Im Folgenden stellen wir einige unserer Gesten vor.

2.1 Zuweisen von Objekten

Ein Ansatz fiir das Zuweisen von virtuellen Objekten ist die klassische ,,Drag“-Geste, das
heiflt, dass eine Person der Zielperson ein Objekt zuschiebt. Eine Bestétigung erfolgt, sobald
die Zielperson das Objekt annimmt und in ihren Workspace zieht (s. Abbildung 1 links).

Ein alternativer Ansatz ist die Zuweisung mithilfe von Buttons, die rund um ein Objekt dar-
gestellt werden. Diese zeigen an, wo sich andere Nutzer am Tisch befinden. Bei Betétigen
eines der Buttons wird dem zugehorigen Nutzer das Objekt zugewiesen. Auch die Bestéti-
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gung oder Ablehnung des Empféngers erfolgt {iber einen Button. Abbildung 1 rechts ver-
deutlicht den Ablauf der Geste.

Abbildung 1: Beispiele kollaborativer Gesten. (links) Zuweisen eines Objekts, Alternative 1: 1. Verschieben des
Objekts zur Zielperson. 2. Annahme und somit Bestdtigung durch Zielperson. (rechts) Zuweisen eines Objekts,
Alternative 2: 1. Long-Tap: Anzeigen der User, die das Objekt empfangen konnen, 2. Betdtigen des Buttons und
somit Anzeige der Aktion beim Empfinger. 3. Bestditigung/Ablehnung durch Empfinger

2.2 Anfordern von Objekten

Fiir das Anfordern von virtuellen Objekten wurden zwei Ansdtze entwickelt. Ansatz eins
ermoglicht das Anfordern mithilfe eines virtuellen Strahls, der mit zwei Fingern gedreht und
verldngert werden kann (s. Abbildung 2 rechts). Dabei wird der Vektor zwischen Startberiih-
rung und aktueller Beriihrung der Finger berechnet und proportional verldngert, so dass nur
eine geringe Fliche ndtig ist, um Objekte auf dem kompletten Tisch anzufordern. Befindet
sich die Spitze des Strahls iiber einem dieser Objekte wird dem Besitzer der Wunsch des
Users angezeigt. Dieser kann die Anfrage nun iiber Buttons bestétigen oder ablehnen.

Der zweite Ansatz bedient sich einer Miniaturansicht der gesamten Arbeitsfliche (s. Abbil-
dung 2 links). Diese wird fiir einen User dargestellt, nachdem er einen Button in seinem
Workspace betitigt hat. Innerhalb dieser Miniaturansicht kann er nun die komplette Fliche
des Tisches einsehen. Zur genaueren Anforderung lésst sich diese Miniaturansicht verschie-
ben und vergrofBern. Objekte lassen sich mit einer ,, Tap“-Geste auswéhlen.
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Abbildung 2: Beispiele kollaborativer Gesten. (links) Anfordern eines Objekts, Alternative 1: 1. Long-Tap: Anzeigen
der User, die das Objekt empfangen konnen, 2. Betitigen des Buttons und somit Anzeige der Aktion beim Empfin-
ger. 3. Bestdtigung/Ablehnung durch Empfinger. (rechts) Anfordern eines Objekts, Alternative 2: 1. Durch das
Fahren mit zwei Fingern auf der Oberfliche schickt der erste User einen Strahl, um ein Objekt anzufordern. 2. Der
zweite User bestdtigt oder lehnt die Anfrage ab.

2.3 Loschen der Arbeitsflache

Wird der Wunsch geduflert, die komplette Arbeitsfliche (Ausschnitte, Objekte und Bearbei-
tungen) zu l6schen und mit der Bearbeitung eines neuen Ausschnitts zu beginnen, so muss
dieser von einer Person angestoflen werden. Das heilit in dem Fall muss von diesem User
eine Geste ausgefiihrt werden, von den anderen jedoch muss diese bestitigt oder abgelehnt
werden.

Ein gestenbasierter Ansatz bedient sich einer Interaktionsmetapher aus dem Alltag, bei der
man eine Arbeitsflache ,,16scht” indem man mit einer Hand alle Objekte wegschiebt. Analog
dazu muss eine dhnliche Wischgeste von der einen zur anderen Seite auf der Arbeitsfliache
ausgefiihrt werden, um die Arbeitsfliche zu 16schen. Anderen Nutzern wird der Wunsch
angezeigt. Diese konnen durch das Durchfiihren der gleichen Geste bestétigen oder durch das
Nichtausfiihren ablehnen. Der Wunsch verfillt nach fiinf Sekunden. Dieser Vorgang ist in
Abbildung 3 links dargestellt.

Abbildung 3: Beispiele kollaborativer Gesten. (links) Loschen der Arbeitsfliche, Alternative 1: 1. ,, Wisch “-Geste:
Ausfiihren der Geste zum Wunsch, die Arbeitsfliche zu loschen. 2. ,, Wisch “-Geste: Ausfiihren der anderen User zur
Bestdtigung. (rechts) Loschen der Arbeitsfliche, Alternative 2: 1. Betdtigen eines Buttons zum Wunsch, die Arbeits-

fléiche zu loschen. 2. Ablehnung oder Bestdtigung der anderen User durch Betdtigen der Buttons.
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Alternativ kann der Wunsch zum Loschen der kompletten Arbeitsfliche {iber einen Button
im Workspace betétigt werden. Die Bestétigung oder Ablehnung erfolgt analog (s. Abbil-
dung 3 rechts).

3 Umsetzung

Der Prototyp wurde mit ActionScript 3 und der Schnittstelle Tuio AS3 (Luderschmidt et al.
2010) am digitalen Tabletop-System TwinTable der Hochschule RheinMain umgesetzt (sie-
he Abbildung 4).

Abbildung 4: Zwei Benutzer bedienen den Prototypen des Live-Video-Analyse-Tools am Tabletop-System TwinTable
der Hochschule RheinMain.

4 Zusammenfassung

In dieser Arbeit wurde eine Sammlung kooperativer Gesten konzipiert und entwickelt mit
dem Ziel die Kollaboration mehrerer Benutzer an einem digitalen Tabletop zu verbessern.
Dabei gehen wir insbesondere auf Kommunikationsaspekte wie die Bestdtigung von Aktio-
nen bei der Durchfiihrung der Gesten ein.
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In Zukunft werden die Gesten mithilfe von kollaborativen Settings ausgewertet um sie fiir
Konzepte spiterer Projekte bereitzustellen.
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