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Abstract

Weltweit werden in Bibliotheken und
Archiven einzigartige Werke, u.a. alte
Biicher und Handschriften aufbewahrt
und vor dem Verfall geschitzt. Diese
notwendige Verwahrung ist zugleich
auch ein ,Wegsperren“ der kostbaren
Kulturglter vor dem Publikum, egal ob
Laie oder Experte. Von Zeit zu Zeit wer-
den diese Schétze unserer Geschichte
in Ausstellungen der Offentlichkeit zu-
ganglich gemacht. Dennoch sind auch
dann die Moglichkeiten der Prasentation
als auch der Interaktion mit solchen
Ausstellungsstiicken sehr begrenzt. Der
Nutzer/Besucher sieht meist nur zwei

10 Einleitung

Im Jahr 2009 erwarb die Bayerische
Staatsbibliothek einige wertvolle Hand-
schriften und einen Druck aus dem Fa-
milienbesitz der Fugger, beide aus dem
16. Jahrhundert. Die Bibliothek wollte fur
diese einmaligen Exponate eine neue
Art der Prasentation erproben. Norma-
lerweise werden solche Kostbarkeiten in
einer Vitrine ausgestellt. Der Besucher
sieht zwei Seiten und ggf. den Buchru-
cken (siehe Abb 1). Wie konnte man
diese Einschréankung Giberwinden und
das gesamte Werk préasentieren?

Dazu wurden beide Bicher aufwendig
digitalisiert und zu einem virtuellen 3D-
Faksimile, dem Digitalisat zusammen-
gestellt. Es wurde eine Software entwi-
ckelt mit der man in diesen digitalen
Kopien blattern, sie von allen Seiten
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Seiten eines aufgeschlagen Buchs,
welches in einer Vitrine gesichert ist
und darf selbstredend nicht blattern.

In Zusammenarbeit mit dem Digitali-
sierungszentrum der Bayerischen
Staatsbibliothek und der Firma Micro-
box haben wir eine Lésung erarbeitet,
welche diese Einschrankungen obsolet
macht. Den BSB-Explorer, eine Instal-
lation, welche dem Nutzer eine berih-
rungslose, gestenbasierte Interaktion
mit einem digitalen 3D-Modell des
Originals ermdglicht. Hierfir mussten
mehrere technische als auch
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konzeptionelle Hirden Giberwunden
werden. Passende Gesten wurden
durch Nutzerstudien und Expertenevalu-
ierungen gefunden. Die kamerabasierte
Erkennungssoftware wurde um diese
Gesten erweitert und fiir den Praxisein-
satz robust gemacht. In diesem Artikel
stellen wir den Arbeitsablauf, aufgetre-
tene Probleme und unsere Lésungen
Vor.
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Abb 1: Ausstellungsform der originalen Fugger Handschrift bzw. des Fugger Drucks

betrachten und vergréf3ern konnte. Wir
hatten nun die Aufgabe, unsere beriih-
rungslose Eingabetechnologie an die
bestehende Software anzuknipfen,
um die wichtigsten Funktionen tber

Handgesten bedienbar zu machen, also
beispielweise die Buchseiten mittels
sehr natlrlicher Gesten umzubléattern
ohne den Bildschirm zu beriihren. Dies
wirde auch dem gewlnschten emotio-
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nalen Abstand wie dem nétigen realen
Abstand wegen der Grol3e des Bild-
schirms besser entsprechen.

Die Arbeiten in diesem Projekt basieren
auf unserer kamerabasierten Tracking-
hardware (vgl. Kapitel 3) und der Erken-
nungs- und Verfolgungssoftware fiir
Finger bzw. Hande. Diese Technologien
sind Kernthemen in unserer Abteilung im
Fraunhofer HHI und wurden schon h&u-
fig in interaktiven Exponaten (siehe z.B.
iPoint Explorer, www.hand-
interaktion.de) umgesetzt.

Das Ergebnis dieses Projektes sollte
vom Hardwareaufbau an diesem iPoint
Explorer angelehnt sein und wurde von
uns deshalb BSB-Explorer genannt (sie-
he Abb 2). Die Hardware besteht aus
einem 57" Bildschirm, dem kameraba-
sierten Trackinggerat mit Laserfeed-
back, das von oben auf den Eingabebe-
reich blickt. Weiterhin befindet sich hin-
ter dem Bildschirm ein kleiner PC, auf
dem die Software installiert ist.

Abb 2: BSS-Explorer Gesamtaufbau.

Wahrend des Projektes haben wir viele
neue Erkenntnisse gewonnen und alte
bestatigt. Es ist immer wieder heraus-

fordernd, ein System, das eigentlich fiir
Maus und Touchscreen entwickelt wur-
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de, im Nachhinein fir eine neue Inter-
aktionsform anzupassen. Sehr deutlich
ist auch die Bedeutung von Feedback
und der Anleitung des Nutzers gewor-
den.

Dieser Artikel schildert den Entwick-
lungsprozess. Wir stellen das metho-
dische Herleiten des Interaktionskon-
zepts, die technische Umsetzung und
die benutzerorientierte Validierung der
Ldsung vor.

20 Aufgabenstellung

Unser Auftrag bestand darin ein
Gesamtsystem wie in Abb 2 darge-
stellt, bestehend aus der Hardware
und der Erkennungssoftware zusam-
menzustellen. Das Ziel war es, eine
Interaktion zu erméglichen, welche
mdglichst dem &hnelt, was wir auch
mit normalen Biichern machen. Das
heil3t, dass wir hier eine direkte Mani-
pulation (vgl. Barré et al. 2009) des
Buches und seiner Seiten realisieren
sollten. Der Nutzer sollte Uber Hand-
bewegungen und Gesten das Buch
direkt steuern kénnen und nicht indi-
rekt, durch betatigen von Knopfen oder
anderen Ul-Elementen.

Die weitere Aufgabenanalyse ergab
eine Reihe von Einzelproblemen, die
oft parallel angegangen werden muss-
ten:

e Da wir relativ spat in das bereits
laufende Projekt einstiegen, muss-
ten wir auf einer Schnittstelle auf-
setzen, die bereits flir eine WIMP-
Oberflache konzipiert worden war.

e Diese war fur Buttons mit Maus-
steuerung optimiert, der Umstieg
auf direkte Manipulation per Ges-
ten musste hinzugefligt werden,
ohne bestehende Funktionen zu
storen. Dauernde Absprachen und
Software-Austausch mit dem Ent-
wicklungspartner waren unum-
ganglich.

e Die gewiinschten Aktionen umfass-
ten: Vor- und Zuriickblattern, Ver-
gréRern, Verkleinern, Rotation um
zwei Achsen. Diese Funktionen soll-
ten Uber Handgesten verfuigbar sein
und werden in diesem Artikel be-
handelt. Dartiber hinaus sollten wir
noch ein Umschalten in den Meni-
modus und die Mausinteraktion imp-
lementieren, wortiber das urspring-
liche Maus-/Touchscreen-Interface
auch beriihrungslos benutzt werden
konnte. Fur alle Aktionen mussten
geeignete Gesten gefunden werden.

e Alle Gesten mussten vom Benutzer
nahezu ohne Anleitung sofort ver-
standen und ausgefihrt werden
kénnen.

e Die Installation musste so robust
sein, dass sie einem wartungsfreien
Dauerbetrieb in einer Bibliothek ge-
wachsen war.

e Die Erkennungssoftware musste fur
die gefundenen Gesten erweitert
werden und diese aulerst zuverlas-
sig paarweise unterscheiden lernen.

e Derin Abbildung 2 sichtbare Hard-
wareaufbau musste gestaltet und
hergestellt werden.

e SchlieBlich gab es eine ,sportliche”
Zeitvorgabe von wenigen Wochen
und einen engen Kostenrahmen,
wodurch z.B. umfangreiche Varian-
tentest nicht moglich waren.

30 Technischer Losungsansatz

Aus Benutzersicht sollte die fur die
Interaktion bendtigte Hard- und Software
in den Hintergrund treten und nicht mehr
explizit wahrgenommen werden. Das
Nutzungserlebnis sollte gerade in dem
direkten, unmittelbaren Agieren und
Reagieren bestehen. Paradoxerweise
geht das Verschwinden der Technik aus
Nutzersicht meist mit besonders hohen
Anforderungen an dieselbe aus Entwick-
lersicht einher. Je unmittelbarer und
reibungsloser sie wirkt, desto schneller,
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robuster und fehlerarmer muss sie funk-
tionieren.

Die verfahrenstechnische Grundaufgabe
besteht darin, Hand- und/oder Finger-
bewegungen zu registrieren und zu ver-
folgen, daraus Gesten und deren Be-
deutung zu extrahieren und diese als
spezifische Aktionen an die Anwendung
weiterzureichen. Dabei soll fur den Nut-
zer keine wahrnehmbare Verzégerung
zwischen seiner Aktion und der System-
reaktion liegen. Solche Systeme lassen
sich mittels verschiedener Technologien
realisieren (Electric Field Sensing, Tie-
fen-Kameras, Ultraschall u.&.). In einem
friheren Artikel (Chojecki, 2009) haben
wir ein Kompendium der verschiedenen
Technologien und ihrer Starken und
Schwéchen veroffentlicht. Daher be-
schranken wir uns hier auf eine gekirzte
Ubersicht der von uns verwendeten
Technologie.

Abb 3: HHI Handtracker-Hardware mit Ste-
reo-Kameras

Fur den BSB-Explorer haben wir den
HHI Handtracker Software weiterentwi-
ckelt und besonders fur die Erkennung
echter Gesten — im Gegensatz zur rei-
nen Zeigersteuerung — erttichtigt. Der
HHI Handtracker (siehe Abb 3) ist ein
videobasiertes System zur schnellen
und robusten Erkennung und Verfolgung
von Fingern und Hénden, das unter dem
Namen iPoint Explorer/Presenter vorge-
stellt wurde (www.ipointpresenter.de).
Das System ist in der Grundversion mit
Stereo-Kameras ausgestattet, die ortho-
gonal zum Bildschirm angebracht sind,
also die Hand von oben oder unten auf-
nehmen (siehe Abb 4). Dessen Bildve-
rarbeitungs-Software erkennt aus den

Kamerabildern in Echtzeit die Position
eines oder mehrerer Finger/Hande im
Raum. Diese zeitabhangigen 3D-
Koordinaten kénnen als Gesten inter-
pretiert und dann an beliebige Applika-
tionen weitergegeben werden.

Die Genauigkeit des Verfahrens ist
hoch, selbst kleinste Fingerbewegun-
gen kdnnen in entsprechende Cursor-
bewegungen umgesetzt werden. Die
Grenzen des Verfahrens liegen in
stark schwankenden Lichtbedingun-
gen, die unter Umstéanden eine Finger-
Hintergrund-Separierung unmdglich
machen.

Abb 4: Gestiksteuerung fuir POI-Applikation

40 Konzeptioneller Losungsweg

Diese bildgebenden Handtracker
bilden die sensorische Grundlage fir
die Interaktion. In diesem Abschnitt
wollen wir uns dem Vorgehen widmen,
welches angewandt wurde, um das
Interaktionskonzept aufzustellen. Wir
werden die Arbeitsphasen beschreiben
und beispielhaft einige Ergebnisse
nennen, welche in der jeweiligen Pha-
se entstanden sind.

Unser Ziel bestand darin, Gesten zu
finden, die einerseits von der Sensorik
eindeutig und robust erkannt werden,
andererseits aber auch sinnvoll bzw.
erwartungskonform hinsichtlich des
Nutzungskontexts sind und vom Nut-
zer einfach ausgefiihrt werden kdnnen.

41 Phase 1: Ideengenerierung

Neben unserer eigenen Expertise,
wurden zur Lésung dieser Aufgabe auch
Nutzerbeobachtung und Befragung ein-
gesetzt, die sich als &uRBerst aufschluss-
reich erwiesen.

Zu Beginn des Projektes wollten wir
herausfinden, durch welche Handgesten
die gewtinschten Funktionen (Blattern,
Skalieren, horizontales und vertikales
Rotieren) am besten abgebildet werden
konnten. Zu diesem Zweck haben wir
einen Nutzertest mit anschliel3ender
Videoanalyse durchgefihrt.

Neun Versuchspersonen, welche wenig
bis keine Erfahrung mit unseren Arbei-
ten in diesem Projekt hatten, wurden
gebeten, Handgesten zu generieren, mit
denen sie bestimmte Aufgaben erftillen
wirden. Zu diesem Zweck wurde den
Versuchspersonen auf einem 63
Bildschirm das Bild eines gedffneten
Buchs gezeigt. Die Personen standen
ca. 1,3m davor und wurden vom Ver-
suchsleiter gebeten folgende Aktionen
mit einer oder beiden Handen auszufuh-
ren, ohne dabei den Bildschirm zu be-
riihren (siehe Abb 5):

e Seiten von rechts nach links und
umgekehrt umblattern

e das Buch vergréRRern

e das Buch verkleinern

e das Buch in den beiden o0.g. Achsen
rotieren

Abb 5: Aufbau bei der Videoanalyse. Die VP
steht vor einem Bildschirm und bewegt die
Hand um zu Blattern. (Videoscreenshot)
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Dieser Aufbau war vergleichbar mit dem
Zielsystem (Abb 2).

Die Bewegungen der Versuchspersonen
im Interaktionsbereich wurden gefilmt,

um die spatere Analyse zu vereinfachen.

So erhielten wir — mit geringem Aufwand
— eine Sammlung spontaner Gesten, die
eine hervorragende Ausgangsbasis fuir
die weitere Entwicklung war.

Bei der Analyse der Videos fir das Blat-
tern, ist aufgefallen, dass alle Ver-
suchspersonen eine Hand von rechts
nach links, respektive links nach rechts
Bewegten. Die Bewegungsrichtung ent-
sprach immer der Blatterrichtung. Dar-
Uber hinaus gab es schon bei dieser,
einfachen Operation viele personenspe-
zifische Unterschiede wie Bewegungs-
geschwindigkeit, Handform (z.B. Anzahl
der ausgestreckten Finger), Initialisie-
rung (z.B. Greifen einer Seitenecke) und
Bezugspunkt zur Seite (mittig, unten).

Bei der nachsten Operation, dem Ska-
lieren des Buches war die Variabilitat in
den gezeigten Gesten viel groer. Die
knappe Mehrheit (5/9) zeigte jedoch die
aus dem Multitouch-Bereich bekannte
Skaliergeste, bei der zwei Hande aus-
einander (vergrof3ern) bzw. zueinander
(verkleinern) bewegt werden. Die Hand-
form und die Bewegungsrichtung waren
hierbei auch unterschiedlich. Die vier
weiteren Personen haben andere Ideen
fur diese Operation generiert. Darunter
fielen z.B. das Wegschieben und Heran-
ziehendes Buches, vom Betrachter.
Weitere Alternativen waren Zoom-
Buttons oder das Greifen und Ziehen an
einer Ecke des Buches, wie bei der
GrolRenanderung von Fenstern bei ver-
schiedenen Betriebssystemen.

Die beobachteten Gesten fiur die Rota-
tion des Buches wiesen die grofiten
Unterschiede zwischen den Personen
auf. Vier Versuchspersonen haben je-
doch eine Gemeinsamkeit gezeigt. Sie
griffen das Buch an den AuRenréndern
und fihrten dann eine Zweihand-Aktion
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aus. Einige kippten dabei das Buch
nur Uber das Handgelenk, andere wie-
derum haben es an der Unterkante
gegriffen und nach oben gezogen.
Weitere Ideen waren u.a. Slider fir die
beiden Rotationsrichtungen, Kippen
des Buches durch Kippen einer aus-
gestreckten Handflache nach oben-
unten, links-rechts, eine Kreisbewe-
gung des ausgestreckten Fingers,
wobei die Kreisbewegung jeweils um
die Achse ausgefuhrt wurde, um wel-
che das Buch rotiert werden sollte.

42 Phase 2: Festlegung der Gesten

Die Analyse der Videos hatte uns
erste Ideen fur nutzerpraferierte Ges-
ten, insbesondere fur das Blattern und
das Skalieren geliefert. Wir mussten
nun fur alle Funktionen Gesten festle-
gen und diese in einem Gestenset
zusammenfassen. welches gewéhr-
leistet, dass alle Eingabebefehle funk-
tionieren und dem System keine wi-
dersprichlichen Signale geschickt
werden. Das Bedeutet, dass die ein-
zelnen Gesten fur die Sensorik eindeu-
tig erkennbar und paarweise differen-
zierbar sein mussen und z.B. Geste A
nicht eine Teilbewegung von Geste B
sein darf.

Zu diesem Zweck wurden die von den
Nutzern generierten Ideen von vier
Experten aus der Abteilung evaluiert.

Neben User-Experience-Spezialisten
hat auch der Entwicklungsexperte fiir
Gesten an der Evaluation teilgenom-
men, um die angesprochene Mach-
barkeit der eingeworfenen Ideen zu
beurteilen.

Die Einigung Uber die Blatter- und
Skaliergesten war basierend auf der
Videoanalyse schnell und recht ein-
deutig. Die Rotationsgesten machten
jedoch mehr Kopfzerbrechen. Aus
Zeitgrinden haben wir von einer um-
fangreichen Literaturrecherche abge-
sehen, und lediglich Dan Saffers De-

signing Gestural Interfaces (Saffer,
2008) zur Rate gezogen, leider ohne
neue Erkenntnisse.

Deshalb haben wir ein echtes Buch in
die Hand genommen, damit interagiert
und dabei beobachtet, was wir mit unse-
ren Handen machen. Dabei sind gute
Ideen entstanden und am Ende dieser
Phase hatten wir ein konzeptionell funk-
tionierendes Gestenset.

43 Interaktionskonzept Version 1

Aus den bisherigen Schritten haben
wir ein erstes Konzept fur die Interaktion
mit dem BSB Explorer entwickeln kdn-
nen. Diesen Zwischenstand werden wir
nun kurz vorstellen, um besser die Ver-
anderungen verstehen zu kénnen, wel-
che sich aus den folgenden Schritten
ergeben haben.

Blattern. Um eine Seite umzublattern,
streckt der Nutzer eine Hand aus und
bewegt sie z.B. von rechts nach links.
Entsprechend den Erkenntnissen aus
der Videoanalyse, ist dabei jede Hand-
form zugelassen. Bei der Bewegung der
Hand bewegt sich die Seite nahezu
gleichzeitig und Stufenlos mit und kann
jederzeit durch Zuriickziehen der Hand
losgelassen werden. Will man gleich
eine weitere Seite in dieselbe Richtung
umblattern, muss man die Hand eng am
Korper zurtickfiihren, um nicht die gera-
de geblatterte Seite zurtickzublattern
(siehe Abb 6). Wahrend des Blatterns
erscheint ein Blattersymbol rechts oben
im Bildschirm.

Abb 6: Anleitungstafel fir das Skalieren
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Skalieren. Der Nutzer streckte beide
Héande parallel aus, wartete kurz bis das
System die Hande in dieser Startposition
erfasst hat und ein Feedbacksymbol
erschien. Dann folgt die funktionsspezi-
fische Handgeste. Daflir missen die
Héande auseinander (vergréRern) oder
zueinander (verkleinern) bewegt werden
(siehe Abb 7). Um einen Skaliervorgang
zu beenden mussen die Hande aus dem
Erfassungsbereich zurlickgezogen oder
wieder in die Startposition gebracht wer-
den.

Abb 7: Anleitungstafel fur das Blattern

Vertikales Rotieren. Der Ablauf gleicht
dem fur das Skalieren. Lediglich funkti-
onsspezifische Geste ist unterschiedlich.
Fur das vertikale Rotieren missen die
Héande aus der Startposition nach oben
(Buch rotiert nach oben) oder unten
(Buch rotiert nach unten) bewegt werden
(siehe Abb 8).

Horizontales Rotieren. Gleicher Ablauf
wie beim Skalieren und dem horizonta-
len Rotieren. Die funktionsspezifische
Geste wird ausgefuhrt, indem eine Hand
nach vorne und die andere nach hinten
bewegt wird (Rotation zu der Seite, auf
welcher die Hand nach vorne geht) oder
umgekehrt (siehe Abb 9).

Der Ablauf bei den Zweihand-Gesten ist
gleich, wodurch der Nutzer schnell zwi-
schen den Funktionen wechseln kann.
Das Kurze Warten am Anfang ist not-
wendig, um einen Startpunkt fur die
Veranderungsmessung zu setzen und
um ungewollte Interaktionen zu verhin-
dern.

f

Abb 8: Anleitungstafel fur die vertikale Ro-
tation

i

Abb 9: Anleitungstafel fir die den Befehl
horizontale Rotation

44 Phase 3: Entwicklung und Tes-
ten

In der néchsten Phase musste
nun die Gestenerkennung und die
Kommunikation zu der Buchapplikation
implementiert werden. Parallel dazu
wurden die fertig gestellten Schritte
immer wieder getestet und verbessert.
Weiterhin wurden in dieser Phase
auch an den Nutzer-Feedbacks und
der Anleitung gearbeitet.

Die Nutzer erhalten die Feedbacks
einerseits durch die Auswirkung auf
das dargestellte Buch. Also wenn die
Blattergeste ausgefihrt wird, sollte
auch eine Seite umgeblattert werden.
Dies gilt auch fur das Rotieren und das
Skalieren. Zusatzlich dazu haben wir
auch die Anzeige von kleinen Symbo-
len im rechten, oberen Bildschirmrand
eingeflhrt. So wurden z.B. die in Abb
10 gezeigten Symbole dargestellt,
sobald das System zwei Hande er-

kannt hat, und bereit war eine ,Zwei-
hand-Eingabe" aufzunehmen. Sobald
der Nutzer darauf z.B. die Skalierungs-
Geste zeigt, wird nur noch das erste
Symbol angezeigt.

Abb 10: Feedbacksymbole fiir das Skalieren,
horizontales und vertikales Rotieren.

Da das Exponat ohne Betreuungsperso-
nal in einer Ausstellung eingesetzt wer-
den soll, wird niemand die Besucher in
die Benutzung des Systems einweisen.
Daher erschien uns eine Anleitung not-
wendig. Weiterhin wurde in der Video-
analyse unsere Erfahrung bestatigt,
dass es — vielleicht abgesehen von ein-
fachen Zeigegesten — keine Gesten gibt,
welche flr alle Nutzer eindeutig zu einer
Funktion zugeordnet werden kénnen.

Bei der Anleitung haben wir uns zu-
néchst fir Text- und Bildertafeln ent-
schieden, welche am unteren Bild-
schirmrand angebracht wurden.

Die Anleitungen fur die vier Interaktionen
mit dem Buch sind in den Abbildungen
6-9 dargestellt und sind das Ergebnis
mehrerer Iterationen.

45 Phase 4: Feldtests

Nachdem die Implementierung der
Gesten abgeschlossen war, wurde das
Gesamtsystem auf einer Pressekonfe-
renz in der Bayerischen Staatsbibliothek
vorgestellt. Zusétzlich zu diesem Termin
haben wir das System an einem weite-
ren Tag in dem offentlichen Bereich der
Bayerischen Staatsbibliothek betrieben
und Nutzer beobachtet und befragt. Bei-
de Termine waren fur uns Feldtests mit
ungeubten und unvorbereiteten Nutzern.
Dabei haben wir viele Erkenntnisse ge-
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wonnen. die zum grof3en Teil in das
finale Konzept eingeflossen sind.

46 Interaktionskonzept Version 2

Durch die Ergebnisse der Labor und
Feldtests wurde das erste Interaktions-
konzept verdndert. Die wichtigsten An-
derungen betreffen das Blattern, die
Anleitung, die Feedbacks und den Funk-
tionsumfang.

Blattern: Das stufenlose Blattern, bei
dem eine Seite z.B. halb aufgeblattert ,in
der Luft" stehen bleiben konnte erzeugt
zwar einen schdnen optischen (Féacher-)
Effekt, fihrt aber aus verschiedenen
Griinden oft zu Fehlbedienungen. Des-
halb haben wir uns fur ein weniger
spannendes aber einfacher zu bedie-
nendes Konzept entschieden. Eine hori-
zontale Bewegung einer Hand, z.B. von
rechts nach links, blattert eine Seite
komplett um.

Anleitung: Bereits bei dem ersten Feld-
test ist uns klar geworden, dass die An-
leitungen auf den Bildtafeln kaum Be-
achtung fanden. Die Nutzer waren auf
die hochwertige Darstellung der Inhalte
auf dem Bildschirm fokussiert. Haben
Sie die Interaktion des Vorgangers nicht
beobachtet, hatten Sie bei der Verwen-
dung des Systems Probleme, welche
offenbar nicht mit Hilfe der Anleitungsta-
feln geldst wurden. Aus diesem Grund
haben wir uns entschieden die Anleitun-
gen in den Fokus der Nutzer, also auf
den Bildschirm zu bringen. Weiterhin
haben wir statt der statischen Bildtafeln
Videos benutzt, auf welchen die Interak-
tionen vorgemacht werden. Diese Anlei-
tungsvideos werden in regelmaRigen
Abstanden auf dem Bildschirm abge-
spielt, wenn keine Interaktion an dem
Gerat stattfindet.

Feedback-Grafiken: Es stellte sich
ebenfalls heraus, dass die Feedback-
Symbole rechts, oben im Bildschirm von
den Nutzern kaum wahrgenommen wer-
den. Dieses Feedback ist insbesondere
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bei den Zweihand-Interaktionen be-
deutsam. Unser Verbesserungsvor-
schlag sieht vor, dass die gesamte
Symbolik vereinfacht und im Zentrum
des Bildschirms angezeigt wird. Es soll
lediglich ein Handsymbol fir jede er-
kannte Hand auf der linken und oder
rechten Buchseite angezeigt werden.

Funktionsumfang: Die Anzahl der
Funktionen erschien uns nach den
Feldtests und der Betrachtung der
spateren Nutzungssituation als zu um-
fangreich, um die daflir notwendigen
Gesten ,mal eben im vorbeigehen* zu
lernen. Wir haben unseren Auftragge-
ber davon uberzeugt den Funktions-
umfang fir ,normale” Ausstellungsbe-
sucher auf die wichtigsten Funktionen
(Blattern & Skalieren) zu reduzieren
und die restlichen Funktionen nur in
einem Expertenmodus, fur getibte
Vorfuihrer zu erlauben.

Die Liste der Verbesserungen ist damit
nicht ausgeschdopft, insgesamt war der
Test auBerst wertvoll, um eine alltags-
taugliche Usability des Systems zu
erreichen.

Die Interaktion mit dem System kann
in einem Video (http://tinyurl.com/bsb-
video) betrachtet werden.

5.0 Diskussion und Ausblick

Wir hoffen mit dem Artikel einen
Einblick in unser Vorgehen bei der
Konzeption von beriihrungsloser, ges-
tenbasierter Interaktion gegeben zu
haben. Wir mdéchten noch mal beto-
nen, dass die Feldtests und im allge-
meinen die Einbeziehung von Nutzern
sehr wichtig fur die Verbesserung des
Systems waren und immer zu empfeh-
len sind. Wir vermuten, dass es besser
gewesen ware die Nutzer auch mit
dem in 4.2 diskutierten Gestenset zu
konfrontieren. Dadurch hétten Sie ggf.
nicht so oft isolierte ,,computerspezifi-
sche" Gesten generiert.

Weiterhin haben wir deutlich gemacht,
dass bei einem System, welches keine
haptischen Feedbacks bietet eine gute
Anleitung und Feedbacks besonders
wichtig sind. Dies gilt speziell fir Einga-
besysteme, welche noch nicht in der
Bevolkerung bekannt sind. Wie schnell
neue Bedienkonzepte in den Kdpfen der
Nutzer und Entwickler eingepflanzt wer-
den kdnnen hat u.a. Apple mit ihren TV-
Werbespots fur das iPhone gezeigt.
Dadurch ist heute jedem klar, wie Multi-
touch-Geréte bedient werden. Auch in
unserer 0.g. Videoanalyse hat sich der
damit gesetzte Quasistandard fir die
Vergrol3erungsgeste wiedergefunden.
Die beruhrungslose Interaktion befindet
sich — aus unserer Sicht — noch am An-
fang einer vielversprechenden Entwick-
lung. In den letzten Monaten konnten wir
in verschiedenen Projekten viele Ver-
besserungen, insbesondere hinsichtlich
der Gestenvielfalt realisieren. In der Zu-
kunft werden diese Gesten erweitert und
die Erkennungstechnologie als auch die
Feedbackkonzepte verbessert, sowie
weitere Anwendungsbereiche erschlos-
sen.
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