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Abstract

Schlagworte:

Viele der Interaktionsgerate, die in jungster Zeit den Markt erreicht haben, sind
gesten- und touchbasiert. Maus und Tastatur haben als Eingabegerate Konkur-
renz bekommen. Als prominente Vorreiter sind hier die aktuellen Smartphones,
sowie der Microsoft Surface zu nennen. Damit hat sich auch der Gestaltungs-
raum fur Interaktionsdesigner erweitert: Es geht nicht mehr allein um die Ge-
staltung des Systemverhaltens, sondern auch um die Gestaltung menschlichen
Verhaltens. Die Konzeption der Steuerungsgesten kommt als neue Dimension
hinzu. Den damit verbundenen Herausforderungen widmet sich unser Tutorial.
Wir werden die Bandbreite neuer Interaktionsmoglichkeiten aufzeigen und zu-
sammen mit den Teilnehmern eine Methode zur Gestaltung von gesten- und
touchbasierter Interaktion ausprobieren.

Nattrliche Interaktion, Design Methode, Interaktionsdesign
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Einfihrung

1 EinfUhrung
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Wie ein Bildhauer, der mit seinen Werkzeugen und Techniken an einem Stlick
Ton arbeitet, brauchen Interaktionsdesigner Mittel um die Interaktion adaquat
zu beschreiben und sie durch die Nutzung von geeigneten Techniken und
Richtlinien zu tépfern. In unserem Tutorial werden wir die Bandbreite neuer In-
teraktionsmoglichkeiten aufzeigen und zusammen mit den Teilnehmern mit ei-
ner Methode zur Gestaltung von gesten- und touchbasierter Interaktion expe-
rimentieren.

Unser Ziel ist es, den Teilnehmern ein besseres Verstandnis des Konzeptes der
natlrlichen Interaktion und der Herausforderungen zu geben, die sich mit die-
sem neuen Bereich fir Designer stellen. AuBerdem mochten wir den Teilneh-
mern einen kleinen Uberblick Gber mogliche Methoden geben und sie dazu
bringen, eine dieser Methoden selbst auszuprobieren. Dadurch kénnen Interak-
tionsdesigner, Mediendesigner, Grafikdesigner, Informatiker, UX- bzw. Usabili-
ty-Experten, und Studenten von dem Tutorial profitieren.

Um dieses Ziel zu erreichen werden sie eine Einflhrung in das Thema bekom-
men, um ihr eigenes Bild von natdrlicher Interaktion aufbauen zu kénnen. Da-
nach werden die Herausforderungen dieses Bereichs erlautert und anschlieBend
die Methode vorgestellt. Auf diese Inhaltsbereiche wird im vorliegenden Paper
detailliert eingegangen.
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2 Was ist naturliche Interaktion

Abbildung 1.

Im Zusammenhang mit den neuartigen Interaktionsgeraten, die uns taglich er-
lauben, neue Formen von Interaktion zu erleben, wird oft Gber natlrliche Inter-
aktion gesprochen. Valli (2008) definiert natdrliche Interaktion als die Interakti-
on mit Technologie analog zur Interaktion mit der realen Welt, indem die Leute
durch Gesten, Bewegungen oder Gesichtsausdricke kommunizieren kénnen
[9]. FUr Valli spielt es bei naturlicher Interaktion eine wichtige Rolle, dass man
seine Umgebung bzw. die Welt durch die Manipulation physikalischer Objekte
entdecken und erleben kann. In diesem Sinn geht es nicht nur um die Verwen-
dung existierender Interaktionskonzepte aus der physikalischen Welt, sondern
auch um die Erschaffung neuer Konzepte, die mit speziellen elektronischen in-
teraktiven Geraten funktionieren.

Ein durchgangiges Beispiel dafir sind die neuen Smartphones und Tablet-PCs.
Sie gehodren zu den Produkten, die hauptsachlich fur rasche Verbreitung des
Phanomens der nattrlichen Interaktion verantwortlich sind. Zurzeit besitzen 50
% der Leute, die ein mobiles Telefon haben, ein Smartphone [4]. Mit einfachen
Gesten kann man Bilder vergroBern, seine Kontaktliste durchsuchen, Aktionen
rickgangig machen oder spielen. (Abbildung 1)

ABAN\)

iPad — Tablet PC von Apple1

1 Quelle: Screenshot von http://Awww.youtube.com/watch ?v=twzRX982DNQ
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Abbildung 2.

Was ist naturliche Interaktion

Andere innovative Technologien, wie die neue Kinect Steuerung der Xbox 360,
erlauben den Benutzern, ohne zusatzlichen Joystick oder andere Steuergerate
zu spielen [2]. Nur durch die Verwendung von Gesten in der Luft konnen die
Benutzer z.B. bei einem Autorenn-Spiel ein Auto fahren oder sogar Rader beim
Boxenstopp wechseln. Durch die Bereitstellung solcher Technologie auf dem
Massenmarkt wird deren zukinftige Anwendung in anderen Bereichen eben-
falls gefordert.

Wie durch Magie kann man Objekte aus der Ferne berthrungslos steuern und
damit interagieren. (Abbildung 2)

Kinect Xbox 3602

In der Forschung werden Prototypen, wie diejenigen von Mistry und Maes
(2009) und Harrison et al. (2010) [7, 5] entwickelt, die den menschlichen Kor-
per als Eingabegerat flr die Steuerung von verschiedenen Systemen verwenden
(Abbildung 3). In ihrer gestenbasierten Schnittstelle , SixthSense” unterstitzen
Mistry und Maes (2009) die Benutzer bei der Durchfiihrung von Aufgaben wie
Fotografieren, Zeitung lesen, Malen oder die Zeit auf einer virtuellen Uhr sehen.
Das System bedient sich der Augmented-Reality, bei der sich reale Objekte und
projizierte Bilder wahrend einer Interaktion vermischen [7]. (Abbildung 3)
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2 Quelle: Screenshot von http://www.youtube.com/watch?v=p2glHoxPioM
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Abbildung 3.
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Harrison et al. (2010) benutzen die physische Eigenschaft der Reflexion um die
Interaktionsgerate zu steuern [5]. Beim Tippen auf verschiedenen Bereichen des
eigenen Arms oder der eigenen Hand, werden unterschiedliche Frequenzen ge-
sendet, die unterschiedliche Funktionen steuern. Die Technologie hei3t Skinput
und wird vor allem empfohlen, wenn der Sehsinn mit anderen Aktivitaten be-
schaftigt ist; so kann z.B. ein Benutzer beim Joggen zum nachsten Musiktitel
springen, indem er Zeigefinger und Daumen gegeneinander tippt.

Als Zukunftsvisionen prasentiert Microsoft Office Labs eine Reihe von Interakti-
onsgeraten, die sich in verschiedenen Bereichen des Alltagslebens einbinden
lassen [1]. In dieser Serie von Videos prasentiert Microsoft alltagliche Objekte,
die analoge und digitale Welt verschmelzen. So werden z.B. Schllsselanhanger,
Tassen und Papier-Zeitung zu interaktiven Geraten, die durch einfache Ges-
tenmanipulation gesteuert werden. (Abbildung 4)

3 Quelle: Screenshot von http://www.youtube.com/watch?v=mUdDhWfpgxg und von
http://Awww.youtube.com/watch?v=g3XPUdW9Ryg
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Abbildung 4. Microsoft Office Labs Vision 2019%

Alle Beispiele tragen dazu bei, die Definition von Valli zu bestatigen. Die Nut-
zung von Gesten und die direkte Manipulation von elektronischen Objekten
werden in die Manipulation der physikalischen Welt integriert, so dass der Be-
nutzer keinen Bruch zwischen der einen und der anderen Art von Objekten
mehr splrt. Auf der anderen Seite werden neue Konzepte erarbeitet, die bei
der Nutzung von elektronischen Geraten angewandt werden konnen, wie z.B.
das Strecken eines Bildes mit zwei Fingern.

2.1 Herausforderung beim Design von natiirlicher Interaktion

Die Gestaltung solcher Art von Interaktionsformen bringt verschiedene Heraus-
forderungen mit sich. Diese Herausforderungen verteilen sich auf verschiedene
Abstraktionsebenen, von einer sehr abstrakten Fragestellung bis hin zu einer
detaillierten Fragestellung, die sich mit der Spezifikation des Designs einer In-
teraktion beschaftigt. Im Folgenden sind einige dieser Herausforderung aufge-
listet:

1. Wie hangen naturliche Interaktion und User Experience zusammen

2. Welche Dimensionen sollen bei dem Design der naturlichen Interaktion be-
achtet werden

3. Was ist der Designraum fur naturliche Interaktion

4 Quelle: Screenshot von http://www.officelabs.com/Pages/Envisioning.aspx
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Was ist natdrliche Interaktion

Hassenzahl (2010) prasentiert ein Modell fur User Experience, in dem er die In-
teraktion mit einem Produkt als eine zielgerichtete Aktion beschreibt, die durch
ein interaktives Produkt vermittelt wird (S.11) [6]. Relevant fiur die Interaktion
mit einem technologischen Produkt sind die zwei unteren Ebenen seines Mo-
dells, die Do-Goals Ebene und die Motor-Goals Ebene (unterste Ebene). Do-
goals sind eher von einem Produkt unabhangige Ziele, wie z.B. , jemanden an-
rufen” oder ,ein Video sehen”. Man braucht ein Interaktionsgerat um diese
Ziele zu erreichen, mehrere in Frage kommende Gerate konnen aber sehr un-
terschiedlich sein. Motor-Goals sind dagegen stark an ein Gerat gebunden, da
sie eine Dekomposition des Aufgabenablaufs beschreiben, z.B. ein Anruf mit
einem alten Wahlscheibentelefon beinhaltet Aktionen wie , Horer abheben”,
.Finger in die Wahlscheibe stecken”, ,,Nummer bis zur maximalen Position
drehen”, usw. Es ist diese unterste Ebene der User Experience, auf der die Ge-
staltung der natUrlichen Interaktion beeinflusst werden kann. Aber wie kann
man das Design auf dieser Ebene der Experience beeinflussen, welche Faktoren
sind daflr relevant, wie kdnnen diese Faktoren in den Designprozess integriert
werden; dies sind alles Fragen, die beantwortet werden mussen.

Die zweite Fragestellung bezieht sich auf den Bruch zwischen digitaler & analo-
ger Welt. Bei einer naturlichen Interaktion sollte der Benutzer nicht mehr so
stark wahrnehmen, was Teil seiner digitalen Welt ist und was Teil seiner analo-
gen Welt. Welche technischen Entwicklungen kénnen solche Verbindungen
zwischen beiden Welten ermoglichen, wie sollen diese Technologien integriert
werden, was sind die Gestaltungsmaoglichkeiten flr Designer bezlglich dieser
Technologie, sind Fragen die die zweite Herausforderung umfassen.

Als letzte im Tutorial behandelte Herausforderung steht die Erweiterung des
Gestaltungsraums, die mehr Kompetenz von Designern verlangt. Die Freiraume
fur das Design werden groBer und nicht mehr so Ubersichtlich. Die Aktion des
Benutzers ist Teil des Designziels und muss mitbetrachtet werden. Die Entschei-
dung, welche Gesten bzw. Interaktionsformen eine Aktion reprasentieren kon-
nen und wie darauf basierend das System reagieren soll, sind jetzt relevante
Aspekte flr das Design von naturlicher Interaktion. Welche Elemente werden
auf der graphischen Benutzeroberflache gezeigt. Was genau kann der Benutzer
manipulieren und wie findet diese Manipulation statt; dies sind Fragestellun-
gen, die die letzte Herausforderung birgt.

6 Copyright © Fraunhofer IESE 2011



Designansatze fur natlrliche
Interaktion

3 Designansatze fUr naturliche Interaktion

Dieses Kapitel beschreibt drei Ansatze, die im Rahmen des Tutorials prasentiert
werden. Einer davon, DESIGNi (vgl. Kapitel 3.2), wird auch mit den Teilnehmern
ausprobiert und unterstitzt die Gruppenarbeit.

3.1 Patterns & Richtlinien

Abbildung 5.

Zurzeit existieren Uber 100 Patterns und Richtlinien, die die Gestaltung solcher
Systeme mit naturlicher Interaktion unterstttzen. Die meisten davon kommen
aus der Erfahrung bei der Entwicklung von Systemen fir die neuen Smartpho-
nes und Tablet-PCs, vor allem bezlglich der Nutzung von Touch-Gesten.

Touch-Gesten kénnen als Single-Touch oder Multi-Touch (mehrere-Finger einer
Hand), Multi-Finger/-Handen (mehrere Hande, mehrere Finger) klassifiziert wer-
den. Weiterhin existieren darunter Tangible-Gesten und Free-Form-Gesten, die
nicht notwendigerweise eine graphische Benutzeroberflache verlangen. Im Be-
reich der multimodalen Steuerung von Systemen findet man auch Pattern und
Richtlinien flr multimodale Systeme und speziell flr sprachbasierte Systeme.
Abbildung 5 zeigt das Bild einer online verfligbaren Gestenbibliothek, die De-
signer dabei unterstutzt, ihr System zu entwickeln. (Abbildung 5)

Gestenbibliothek von Gesturecons

5 Quelle: http://gesturecons.com/
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Designansatze fur naturliche

Interaktion

Diese Design Patterns unterstltzen Designer bei der Entscheidung, geeignete
Interaktionsformen fir ein wiederkehrendes Designproblem zu identifizieren.
Viele davon werden sogar anhand bestimmter Aktionen beschrieben und ge-
ben Designern mehr Sicherheit wahrend der Entwicklung. Die existierenden
Patterns, die allesamt bereits haufig eingesetzt wurden, werden von dem Be-
nutzer gut akzeptiert, sind einfach zu lernen und durchzufihren.

3.2 Storyboard

Abbildung 6.

Das Storyboard ist eine Technik, die aus dem Kino und Comic Bereich Uber-
nommen wurde [3]. Es handelt sich um eine Folge von Bildern, die oft von tex-
tueller Beschreibung begleitet wird und eine Nutzungssituation eines Produkts
darstellt. Das Storyboard erlaubt, dass Gesten Schritt fur Schritt konzipiert und
gezeigt werden, vor allem wenn Teile des erlebten Kontexts relevant sind. Ab-
bildung 6 zeigt ein Beispiel eines Storyboards von Safer (2008) [3].

Storyboard [3]

Die Anfertigung eines Storyboards wird oft flr zeitaufwandig gehalten. Daher
gibt es eine alternative Variante mit Fotos statt Zeichnungen. Diese Technik un-
terstUtzt die Gruppenarbeit von Designern bei der Konzeption neuer Interakti-
onsformen sowie des Ablaufs dieser Interaktionen. Das Storyboard wird vor al-
lem empfohlen, um detaillierte Gesten und Gestensequenzen sowie den Kon-
text zu zeigen. Es fordert eine groBere Menge von Ideen und fordert den
Gruppenkonsens.
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3.3 DESIGNi

Abbildung 7.
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Designansatze fur natlrliche
Interaktion

DESIGNi (Designing Interaction) ist eine Workbench, die die systematische
Konzeption und Spezifikation von Interaktionen und ihres Verhaltens unter-
stltzt [8]. Es erlaubt Designern, die Formen und die Eigenschaften einer Inter-
aktion (d.h. das Zusammenspiel zwischen Mensch und System) intensiv und
bewusst zu explorieren.

Das Design der Interaktionen einer nattrlichen Interaktion fordert auch die ge-
naue Beschreibung der Aktionen von der Menschseite und die dementspre-
chende (Re)aktion seitens des Systems. Diese (Re)aktionen konnen durch die ei-
gentliche Aktion, die Art und Weise und die spezifischen Attribute beschrieben
werden (siehe Abbildung 7). DESIGNi wird fur die detaillierte Gestaltung und
Spezifikation von Interaktionen empfohlen.

Elementarer Schritt

Situation
Attributen
Aktion
9]
Aktion
Art und Weise
Attributen
(Re)aktion

Komponenten fir die Beschreibung einer Interaktion mit DESIGNi [8]
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10

Dieses Tutorial wurde in einer ahnlichen verkirzten Form am WUD (World Usa-
bility Day) 2010 in Mannheim durchgefihrt. Im Tutorial erhalten die Teilnehmer
eine Einfihrung in die Methode DESIGNi, sowie Hilfsmaterial (in Form von an-
notierten Formblattern), um die Methode praktisch anzuwenden. DESIGNi (De-
signing Interaction) ist eine Workbench, die die systematische Konzeption und
Spezifikation von Interaktionen und ihr Verhalten unterstitzt. Es erlaubt Desig-
nern, die Formen und die Eigenschaften einer Interaktion intensiv und bewusst
zu explorieren. Mit der in dem Tutorial angewendeten Methode erleben die
Teilnehmer, wie sie die Interaktionsformen des Gestaltungsraumes gezielt ex-
plorieren kdnnen. Dies fordert die Kreativitat und steigert gleichzeitig die Quali-
tat der entwickelten Interaktion.

Das Tutorial wird mit zahlreichen Beispielen angereichert und fordert die aktive
Beteiligung der Teilnehmer im Verlauf an unterschiedlichen Stellen. Fir die
praktische Anwendung der Methode erhalten die Teilnehmer ein konkretes
Szenario, das eine Gestaltungsaufgabe und ihren Kontext definiert. Diese Ge-
staltungsaufgabe wird dann in Gruppenarbeit geldst. Die Gruppen stellen die
verschiedenen Losungen vor. Die Anwendung und Erfahrung der Teilnehmer
mit der Methode wird anschlieBend diskutiert.

Copyright © Fraunhofer IESE 2011
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