C. Stary (Hrsg.): Mensch & Computer 2005: Kunst und Wissenschaft — Grenziiberschreitungen der interaktiven
ART. Miinchen: Oldenbourg Verlag. 2005, S. 111-120

Smarte Arbeitsumgebungen zur
Unterstiitzung verteilter sozialer
Prozesse

Norbert A. Streitz, Thorsten Prante, Carsten Rocker, Daniel van Alphen,
Richard Stenzel, Carsten Magerkurth
AMBIENTE — Erlebniswelten der Zukunft, Fraunhofer IPSI, Darmstadt

Zusammenfassung

Wir berichten in diesem Beitrag iiber die Entwicklung von ,,smarten” Arbeitsumgebungen, die soziale
Prozesse der informellen Kommunikation, der Awareness und der Koordination von Teamarbeit in
verteilten Umgebungen unterstiitzen. Der Realisierungsansatz wurde so gewéhlt, dass die Implementa-
tion mit den speziellen Charakteristika und Qualititen der zu unterstiitzenden Prozesse kompatibel ist
und eine ,,Calm Technology* im Sinne von Mark Weiser darstellt. Die Realisierung erfolgte im Rah-
men des Ambient-Agoras Projektes. Es handelt sich um eine verteilte Umgebung mit einer Kombinati-
on von Ambient Displays und mobilen Geriten, die anschlieend in einem ,,Living Lab“ Experiment
demonstriert und evaluiert wurde.

1 Einleitung

Die allgemeine Zielsetzung unserer Arbeiten ist das Design von Alltagsgegenstinden, mit
denen wir auf einfache und intuitive Art und Weise interagieren konnen, indem diese sowohl
in reale als auch virtuelle Kontexte gestellt werden (hybride Welten). Die neuen Eigenschaf-
ten der Objekte unterstiitzen uns aktiv bei der Durchfithrung der Vielfalt unserer Aufgaben
und Aktivitdten im tdglichen Leben (Smart Services). Dariiber hinaus erweitern sie unsere
Wahrnehmung der physikalischen und sozialen Umgebung, indem sie uns mit eigentlich
,.unsichtbaren“ Beobachtungsdaten aus unserem Umfeld versorgen und vielfiltig prisentie-
ren. Dabei verfolgen wir auBerdem das Ziel, dass die Art der Realisierung den speziellen
Charakteristika und Qualitdten der zu unterstiitzenden Aktivititen entspricht und orientieren
uns an der Forderung von Mark Weiser (1991) nach einer Calm Technology und vergleich-
baren Uberlegungen zum ,,Disappearing Computer* (Streitz & Nixon, 2005).
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Bei den in diesem Beitrag vorgestellten Entwicklungen handelt es sich um ,,smarte* Arbeits-
umgebungen zur Unterstiitzung sozialer Prozesse beim Arbeiten an verteilten Standorten.
Der Schwerpunkt liegt dabei auf der informellen Kommunikation, der Awareness und der
Koordinationsunterstiitzung von Teamarbeit. Die Darstellung der entwickelten ,,Smart Arte-
facts” und der Sensorumgebung ist eingebettet in das konkrete Anwendungsszenario einer
verteilten Umgebung zwischen zwei Standorten in Deutschland und Frankreich und einer
Evaluation in Form eines ,,Living Lab* Experimentes.

2 Teamarbeit und informelle Kommunikation

Neben der Einfiihrung flacherer Hierarchien und der Dezentralisierung von Entscheidungs-
gewalt ist vor allem die Organisation von Mitarbeitern in Teams eine Mafnahme zur Steige-
rung von Effizienz und Flexibilitdt in Unternechmen (Hammer & Champy, 1993). Hinzu
kommt, dass Teams die zunehmende Aufgabenkomplexitit und die damit verbundenen kog-
nitiven Anforderungen besser bewéltigen konnen (Sundtrom et al., 1990).

Verschiedene Studien, u.a. von Donchin et al. (1995), zeigen, dass die Kommunikation zwi-
schen Team-Mitgliedern einen starken Einfluss auf deren Leistung hat. Voraussetzung fiir
die erfolgreiche Bearbeitung einer Aufgabe ist, neben dem gemeinsamen Ziel, die Existenz
eines gemeinsamen mentalen Modells, das als Grundlage fiir das Versténdnis iiber Zustén-
digkeit und Informationsbedarf der einzelnen Team-Mitglieder dient (Cannon-Bowers et al.,
1993). Fehlende oder unzureichende Kommunikation hat zur Folge, dass notwendige ge-
meinsamen mentalen Modelle nicht gebildet werden kdnnen (Orasanu & Salas, 1993). Neben
der expliziten, verbalen Kommunikation ist vor allem die implizite Kommunikation in Form
gegenseitiger Awareness wichtige Voraussetzung fiir ein gemeinsames Verstdndnis in
Teams. Zum Begriff Awareness gibt es verschiedene Vorstellungen und Arbeiten. Wir nen-
nen exemplarisch die von Gaver et al. (1992), die Awarenes als “pervasive experience of
knowing who is around, what sort of things they are doing, whether they are relatively busy
or can be engaged charakterisieren. Studien iiber informelle Kommunikation (z.B. Whitta-
ker et al., 1994), und Gestaltungsempfehlungen fiir Arbeitspldtze (Tanis & Duffy, 1999)
kommen iibereinstimmend zu dem Ergebnis, dass informelle Awareness iiber gegenwértige
Aktivitdten im lokalen Arbeitsumfeld sowie der Aufbau eines Zusammengehorigkeitsgefiihls
wichtige Aspekte der Arbeit sind. Aufbauend auf anderen Arbeiten kommen auch Whittaker
et al. (1994) zu dhnlichen Ergebnissen und betonen das hdufige informelle Kommunikation
eine Schliisselrolle bei der Zusammenarbeit innerhalb von Unternehmen spielt.

Die Entwicklung hin zu mehr global operierenden Unternehmen und die Ausweitung von
Markten fiithrt zu einer Verstirkung und Intensivierung von verteiltem Arbeiten, bei dem
viele Standorte involviert sind. Damit korrespondiert eine andere Entwicklung. Durch die
verstiarkt erhobene Forderung nach mehr Flexibilitét erfolgt die Organisation von Mitarbei-
tern zunehmend in virtuellen Teams, bei denen die einzelnen Teammitglieder von verschie-
denen Orten aus zusammenarbeiten (Potter & Balthazard, 2002). In Gruppen, die in der glei-
chen physischen Umgebung arbeiten oder leben, werden aktivititsbezogene Informationen
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meistens ohne technologische Hilfsmittel implizit und explizit kommuniziert. Es stellt sich
damit das Problem, vergleichbare Awareness und Wissen um den Kontext in rdumlich ver-
teilten Lebens- und Arbeitssituationen herzustellen. Teams, die unter diesen Bedingungen
arbeiten, haben gegeniiber traditionellen Teams zwar den Vorteil groBerer Flexibilitit, kon-
nen diesen aber aufgrund mangelnder Kommunikation wieder einbiilen. Der Grund hierfiir
ist eine steigende lokale Mobilitét innerhalb des Gebdudes oder Unternehmens, die zu kiirze-
ren und unregelméBigeren Anwesenheitszeiten der Teammitglieder an ihren Arbeitsplatz
fithrt. Schitzungen zufolge verbringen Angestellte zwischen 25% und 70% der téglichen
Arbeitszeit in Besprechungen oder Gesprachen mit Kollegen (Whittaker et al., 1994). Da
viele der personlichen Ressourcen zur Unterstiitzung der verteilten Zusammenarbeit meist
nur am stationiren Arbeitsplatz vorhanden sind, fiihrt steigende lokale Mobilitdt zur Beein-
trachtigung der Kommunikation mit entfernten Kollegen (Bellotti & Bly, 1996). Das besté-
tigt auch eine Untersuchung von Whittaker et al. (1994), bei der 2/3 aller Kontaktversuche
entfernter Teammitglieder aufgrund lokaler Mobilitét nicht zum Erfolg fiihrten. Diese Prob-
lematik der Erreichbarkeit wird durch neuere Untersuchungen bestitigt: “...despite the ubiq-
uity of networked laptops, workgroup members often did not take these machines with them
when they worked outside of their personal workspace, especially for spontaneous or un-
planned work." (Huang et al., 2004). Unser Ziel war es deshalb nicht nur generelle Aware-
ness in rdumlich verteilten Teams zu vermitteln, sondern dariiber hinaus auch die Kontakt-
aufnahme (Kommunikation) zwischen verteilten Teammitgliedern zu unterstiitzen.

3 Technologie tritt in den Hintergrund

Unsere konzeptuelle Analyse und die Anforderungen, die sich aus Fokusgruppenuntersu-
chungen ergaben, die wir mit Benutzern im Rahmen des Ambient-Agoras Projektes durch-
fithrten (Ambient Agoras, 2003), zeigten, dass ,.traditionelle” Systeme mit auf Desktop-PC-
basierender Technologie diese Zielsetzung nicht erfiillen und den Benutzererwartungen nicht
entsprechen.

Auf der Basis dieser Ergebnisse entschieden wir uns fiir einen Realisierungsansatz, der durch
die Beobachtungen von Mark Weiser (1991) inspiriert wurde: “The most profound technolo-
gies are those that disappear. They weave themselves into the fabric of everyday life until
they are indistinguishable from it.” Er bezeichnet das auch als Calm Technology. Computer
werden einerseits immer kleiner und praktisch unsichtbar. Andererseits verschwinden sie aus
unserem Blickfeld, bzw. werden nicht mehr als Computer wahrgenommen, und sind dennoch
Bestandteil vieler Gegensténde in unserer Umgebung. Im Englischen wird diese allgegen-
wiartige Verfiigbarkeit von Computerfunktionalitdt als ,,Ubiquitous Computing® und das
,Verschwinden® als ,,Disappearing Computer” (Streitz & Nixon, 2005) bezeichnet. Vor
diesem Hintergrund werden sog. Smart Artefacts entwickelt, die sich von traditionellen
Computersystemen wie z.B. Desktop-PC oder Notebook wesentlich unterscheiden. Smart
Artefacts resultieren aus der Integration von Informations- und Kommunikationstechnologie
in Alltagsgegenstinde unserer Umgebung oder werden als Elemente von umfassenderen
Smart Environments neu konzipiert.
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4 Realisierung der Ambient-Agoras Umgebung

Im Rahmen des Ambient-Agoras Projektes (Ambient Agoras, 2003) entwickelten wir Smart
Artefacts als Bausteine einer smarten Umgebung fiir verteilte Standorte. Dabei verfolgten
wir einen benutzerorientierten, iterativen und ,rapid-prototyping™ Entwicklungsprozess.
Ausgangspunkt war eine Vielzahl von Episoden (,bits of life’), die zu Szenarien aggregiert,
iiber Video-Mock-Ups visualisiert und Fokusgruppen gezeigt wurden. Auf der Basis dieses
Feedbacks und von konzeptuellen Uberlegungen - z.B. Orientierung an der Metapher des
Marktplatzes (,agora’) - entwickelten wir Design- und Technologie-Studien sowie Prototy-
pen der Artefakte mit korrespondierender Software und Sensorumgebung. In diesem Beitrag
beschranken wir uns auf Komponenten zur Unterstiitzung der informellen Kommunikation,
Koordination und Awareness, wie z.B. die Hello.Wall, der ViewPort und die Personal Aura.

4.1 Ambient Displays

Um eine Calm Technology zu realisieren, sind unserer Meinung nach Ambient Displays eine
sinnvolle Option. Sie sind ein Beispiel fiir ein Smart Artefact, das tiber die traditionellen
Vorstellungen von Displays wie bei Desktop-PC oder Notebook hinausgeht und bei dem der
Computer in den Hintergrund verschwindet. Ambient Displays prisentieren Informationen
ohne die volle und stindige Aufmerksamkeit der Benutzer zu beanspruchen, sondern be-
schrinken sich oft auf die periphere Wahrnehmung. Beim Design orientiert man sich u.a. an
Metaphern aus der Natur und vermittelt Informationen z.B. tiber Licht(wechsel), Gerdusche,
Tone, sich bewegende Objekte, Geriiche. Hiroshi Ishii und seine Gruppe am MIT Media Lab
waren unter den ersten, die entsprechende Beispiele realisiert haben. (Ishii et al, 1998, Wis-
neski et al., 1998). Andere frilhe Realisierungen gab es z.B. von Gellersen et al. (1999).
Form und Charakter des Ambient Display sind ein Aspekt der Realisierung. Um orts- und
situationsbezogene Dienste anbieten zu konnen, ist es erforderlich, Personen und Objekte zu
erfassen (“tracking”). Dazu miissen mit Hilfe von Sensoren entsprechende Daten gesammelt
werden. Diese werden zu Input-Parametern aggregiert und miissen dann auf entsprechende
Output-Parameter der Priasentation auf dem Ambient Display abgebildet werden.

4.2 Privacy

Die Erfassung, Verarbeitung und Darstellung personenbezogener Informationen (z.B. bei
Adaptivitit oder Awareness) stellt immer eine Gefahr fiir die Privatsphére der Benutzer dar
(Lahlou et al., 2005). Wahrend Privacy-Probleme in vielen Bereichen durch Anonymisierung
der erhobenen Daten umgangen werden kdnnen, bildet die gezielte Vermittlung personenbe-
zogener Daten den Kern vieler Awareness-unterstiitzender Systeme. Aus diesem Grund miis-
sen die zu erwartenden Risiken in der Entwicklungsphase rechtzeitig identifiziert und ent-
sprechende Mdoglichkeiten zu deren Reduzierung umgesetzt werden. Da der Erfolg dieser
Anwendungen von der Akzeptanz der Systeme durch die Benutzer bestimmt wird, haben wir
mit der Personal Aura (s. u.) ein Beispiel fiir eine ,,Privacy Enhancing Technology* (PET)
entwickelt und in die Ambient-Agoras Umgebung integriert.
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4.3 Hello.Wall

Die Hello.Wall ist ein Ambient Display, der Informationen mittels Lichtmustern kommuni-
ziert (Prante et al, 2003, Streitz et al, 2003). Er nutzt dabei die menschliche Fahigkeit, In-
formationen iiber Kodes aufzunehmen, die weniger explizit sind als Sprache. Die Hello.Wall
kann somit im Hintergrund bleiben und peripher wahrgenommen werden, wéhrend der Fo-
kus z.B. auf einem personlichen Gespréch liegt, das von zwei Personen vor der Hello.Wall
gefiihrt wird. Neben der Vermittlung genereller Awareness-Informationen, ist es moglich,
einzelnen Personen iiber bestimmte Lichtmuster gezielte Informationen zu iibermitteln. Un-
terschiedliche Lichtmuster korrespondieren dabei mit unterschiedlichen Arten von Informa-
tionen. Durch die Nutzung abstrakter Lichtmuster ist es moglich, zwischen 6ffentlichen und
privaten, bzw. personlichen Informationen zu unterscheiden. Auch wenn die Bedeutung
offentlicher Lichtmuster allen Beteiligten bekannt ist und sie somit leicht interpretiert werden
konnen, erschlieit sich die Bedeutung privater Lichtmuster nur bestimmten Personen. Da-
durch ist es moglich, personliche Nachrichten und Informationen auch in 6ffentlichen Réu-
men zu kommunizieren, ohne dass diese von anderen interpretiert werden konnen. Prinzipiell
erlaubt das Design der Hello.Wall ein breites Spektrum von Eingabe-Parametern auf eine
Vielzahl von Lichtmustern abzubilden. Die Hello.Wall ist durch die Kombination ihrer un-
aufdringlichen Erscheinungsform (Calm Technology) und der é&sthetischen Qualitdt der
dynamischen Lichtmuster ein Beispiel fiir sog. , Informative Art“ (Redstrom et al., 2000).

Uber die Entwicklung eines Ambient Display hinaus war es unser Ziel, die angezeigte In-
formation und die Art ihrer Kommunikation kontext-abhidngig zu gestalten. Die angezeigten
Informationen sollten in Anhéngigkeit vom Abstand der Person von der Hello.Wall orts- und
situationsbedingt variiert werden kénnen. Um die unterschiedlichen Entfernungen des Be-
nutzers von der Wand zu erfassen, verwendeten wir integrierte Sensoren, die entsprechend
der Umgebungsbedingungen angepasst wurden. Basierend auf dieser Sensorinfrastruktur gibt
es verschiedene ,,Interaktionszonen® (siche Abb. 1, rechts), um die Interaktionsmdglichkei-
ten von Benutzern mit einer, durch die Hello.Wall erweiterten Umgebung zu strukturieren:
»<Ambient Zone*, , Notification Zone* und ,,Interaction Zone*. Der Abstand einer Person zur
Hello.Wall bestimmt dabei die angebotenen Interaktionsmoglichkeiten und die Art der pré-
sentierten Informationen.

Notification Zone

Ambient Zone

Abbildung 1: Konzeption der Lounge Area in der Ambient-Agoras Umgebung mit Hello.Wall und ViewPort (links),
die drei Interaktionszonen (rechts).
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4.4 ViewPort

Der ViewPort (Prante et al, 2003, Streitz et al, 2003) ist ein fiir drahtlose Kommunikation
geeignetes mobiles Gerdt, dhnlich einem PDA. Durch integrierte RFID-Sensoren und
Transponder ist es mdglich, andere Artefakte zu erkennen und selbst erkannt zu werden.
AuBerdem entwickelten wir einen Mechanismus, bei dem sich die Hello.Wall den Display
eines ViewPorts ,,borgen” kann, um detaillierte Informationen zu kommunizieren. Auf dem
ViewPort konnen die angezeigten Informationen sowohl personlicher als auch expliziter sein
als auf der Hello.Wall. Abhingig von Zugriffsrechten und aktueller Situation konnen Benut-
zer die ViewPorts verwenden, um sich visuelle Kodes erkldaren zu lassen, um Informationen
darzustellen oder um auf Nachrichten zuzugreifen.

Abbildung 2: Die Hello.Wall, ein Ambient Display mit dynamischen Lichtmustern (links),
der ViewPort, ein mobiles Geriit (rechts).

4.5 Personal Aura

In der Realitit nimmt jede Person verschiedene, soziale Rollen ein, abhédngig von der gegen-
wartigen Situation und dem momentanen sozialen Umfeld. Ausgehend von der zunehmenden
Diskussion um den Verlust der Privatsphére in sensorbasierten Umgebungen (Lahlou et al.,
2005) war es unser Ziel die Benutzer selbst entscheiden zu lassen, ob und in welcher sozialen
Rolle sie von Sensorsystemen erfasst werden. Abbildung 3 zeigt die Personal Aura, die erste
Realisierung unserer Uberlegungen dazu. Die Personal Aura ist ein Artefakt, das es Anwen-
dern erlaubt, ihre von intelligenten Umgebungen ,.erfasste Erscheinung™ zu kontrollieren.
Das Artefakt besteht aus zwei, sich erginzenden Teilen: einem Lesemodul zur Ubertragung
der unterschiedlichen Identititen, bzw. Rollen, und einem ID-Modul, das einen eindeutigen
Identifizierungsschliissel sowie zusitzliche personliche Informationen enthélt. Jede Person
besitzt mehrere ID-Module und kann ihre Verfiigbarkeit sowie Rolle signalisieren, indem sie
das gewiinschte ID- und Lesemodul zusammensteckt. Abbildung 5 zeigt die Anwendung
dieses Konzeptes in der Kommunikation zwischen rdumlich verteilten Team-Mitgliedern.
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Abbildung 3: Personal Aura: Lesemodul mit zwei ID-Modulen (links),
Aktivierung durch Zusammenstecken von ID- und Lesemodul (Mitte) und aktivierte Personal Aura (rechts).

4.6 Connecting Remote Teams

Mit dem ,,Connecting-Remote-Teams* Szenario realisierten wir eine Anwendung, die spon-
tane, informelle Begegnungen in verteilt arbeitenden Teams unterstiitzt (Prante et al., 2004).
Abgesehen von opportunistischen Zufallsbegegnungen auf dem Flur oder im Foyer, sind
Zusammenkiinfte in einer Lounge (Abb. 1, links) oder in der Cafeteria als Ausgangspunkte
fiir informelle Kommunikation gut geeignet. Befindet man sich an demselben Ort, ist die
Stimmung und Bereitschaft einer Person zu einer kurzen Unterhaltung leicht zu erkennen.
Wenn man sich aber an verschiedenen Orten aufhélt, ist es ungleich schwieriger dies festzu-
stellen. Man miisste z.B. anrufen oder eine E-Mail schreiben. Eine Videokonferenz muss
meistens geplant und technisch vorbereitet werden. Die Kombination von zwei Hello.Walls
ermdglicht nun die Vermittlung von Informationen iiber die Situation der jeweiligen Teams.

5 Evaluation

Um zu iiberpriifen, ob die Hello.Wall, zusammen mit den anderen Artefakten wie Personal
Auras und View.Port, die Kommunikation zwischen zwei verteilten Teams erleichtert, wurde
im Herbst 2003 ein ,,Living-Lab* Experiment durchgefiihrt. Dabei standen die Bewertung
von Awareness-Informationen und die Erleichterung der informellen Kommunikation im
Mittelpunkt unseres Interesses. Das Experiment wurde zwischen dem Fraunhofer IPSI in
Darmstadt und unserem Projektpartner EDF (,,Electricité de France®) in Paris, Frankreich,
durchgefiihrt. Das zonenorientierte Interaktionsdesign der Hello.Wall wurde auf die Grund-
risse der Loungebereiche an beiden Standorten abgebildet.

Abbildung 4. Muster auf der Hello.Wall: drei Stufen von Stimmung (links), drei Stufen von Anwesenheit (rechts)
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Die Hello.Wall zeigte kontinuierlich dynamische Lichtmuster an (Abbildungen 2 und 4), die
Informationen iiber die Stimmung und Anwesenheit des Teams an dem jeweilig anderen
Standort représentierten (Ambient Zone). Dies geschah in drei Stufen: niedrig, mittel, hoch.
Durch Uberlagerung ergaben sich damit im laufenden Betrieb neun Musterkombinationen.

Personen, die den Lounge-Bereich betraten, wurden iiber ihre Personal Aura identifiziert
(Notification Zone). Um den entfernten Kollegen ihre Anwesenheit zu signalisieren, wurde
ihr personliches Zeichen den an der Hello.Wall dargestellten dynamischen Mustern {iberla-
gert. Die Informationsdarstellung durch dynamische Lichtmuster (siche Abbildung 5) ermog-
lichte es, diese Informationen peripher, quasi im Vorbeigehen wahrzunehmen.

Abbildung 5. Die Personal Aura kontrolliert unterschiedliche personliche Zeichen
und zeigt damit die Anwesenheit und Rolle der jeweiligen Person an

Legte die Awareness-Information es nahe, dass nun ein giinstiger Zeitpunkt fiir die Initiie-
rung einer informellen Kommunikation sei, konnten die Personen im Loungebereich den
entfernten Kollegen ihr Interesse signalisieren und somit die ,,windows of opportunity* fiir
entsprechende Interaktionsmoglichkeiten koordinieren. Dazu wurde iiber einen Druckknopf
ein entsprechendes Anfrage-Muster auf die entfernte Hello.Wall geschickt. Man konnte aber
auch einen ViewPort benutzen, um sich ein Videobild (ohne Ton) der entfernten Lounge
(Interaction Zone) anzeigen zu lassen (,,peeking in“). Auch dieses resultierte in einem ent-
sprechenden Muster, das auf der Hello.Wall in der entfernten Lounge angezeigt wurde. Diese
Einladungen bzw. Anfragen konnten entweder abgelehnt oder angenommen werden.

In einem Experiment zur Erkennbarkeit und Verstiandlichkeit der Lichtmuster konnten wir
zeigen, dass die Teilnehmer innerhalb kurzer Zeit in der Lage waren, die Muster ohne Prob-
leme zu identifizieren und zu interpretieren. Die neun Kombinationen wurden 24 Versuchs-
personen (je zwOIf VPn bei EDF und am IPSI) in gemischt zufélliger Reihenfolge gezeigt.
Beide Muster wurden in den sich iiberlagernden Kombinationen gut erkannt und verstanden.
Die Muster zur Anwesenheit wurden von 80% der EDF-VPn und 94% der IPSI-VPn korrekt
erkannt, die Muster zur Stimmung von 86% der EDF-VPn und 96% der IPSI-VPn.

Die Versuchsteilnehmer beschrieben die Hello.Wall als ein geeignetes Kommunikationsmit-
tel, um liber Aktivitdten von entfernt arbeitenden Kollegen und die Atmosphédre/Stimmung
des gesamten Teams informiert zu werden, ohne dass dabei die Privatsphére verletzt wurde.
Die Ergebnisse unterstiitzen unsere Annahmen, dass sowohl die generelle Awareness als
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auch die Gruppenkommunikation positiv beeinflusst wurde. Die Verwendung der Hello.Wall
fiihrte — nach Einschétzung der Beteiligten — zu einem Anstieg spontan initiierter Videokon-
ferenzen und einem zunehmend informeller werdenden Charakter der Videokommunikation.
Die Teilnehmer sagten auch, dass sie die dynamisch iiber die Hello.Wall ,.flieBenden‘ Licht-
muster und das Design der Hello.Wall als kiinstlerisch, elegant und dsthetisch tiberaus an-
sprechend empfanden. Sie bestitigten damit unsere Absicht, mit der Hello.Wall auch ein
Beispiel fiir sog. Informative Art (Redstrom et al., 2000) zu realisieren.

Zukiinftige Arbeiten. Aufbauend auf den Ergebnissen der Evaluation sowie den gesammel-
ten Erfahrungen bei der Unterstlitzung verteilter Projektteams, arbeiten wir nun im Rahmen
eines neuen durch die EU finanzierten Projektes (,,AMIGO — Ambient Intelligence for the
Networked Home Environment®; www.ipsi.fraunhofer.de/ambiente/amigo) an der Weiter-
entwicklung unseres Ansatzes fiir Anwendungen im Heimbereich, z.B. fiir Extended Homes.
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