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Zusammenfassung Mobile Interaktion mit der realen Umwelt befasst sich da-
mit wie der Mensch mit seinem mobilen Endgerét, z.B. Funktelefon oder PDA,
mit realen Objekten aus seiner Umwelt interagieren kann, um weitere und hilf-
reiche Informationen dariiber zu erhalten. Bei diesen Objekten kann es sich um
wirkliche Gegenstande, wie z.B. ein Kunstwerk, oder ein Filmplakat, aber auch
Lebewesen oder bestimmte Raumlichkeiten handeln. Die Interaktionsmoglich-
keiten mit diesen Objekten sind vielseitig und gehen von Beriihren, tiber Scan-
nen und Zeigen, bis hin zum Fotografieren. In dieser Arbeit werden die
bekannten Interaktionsmdglichkeiten und die damit verbundene Technologie
vorgestellt. Des Weiteren werden einige Szenarios und Projekte, die jetzt schon
im Einsatz sind dargestellt. Der Schluss dieser Arbeit soll einen kleinen Aus-
blick auf weitere Interaktionsmdglichkeiten geben, aber auch das Thema kri-
tisch unter Betracht ziehen.

1 Einleitung

Mobile Endgeréte, wie Mobiltelefone oder Personal Digital Assistants, kurz PDA,
sind mittlerweile aus dem alltaglichen Leben nicht mehr wegzudenken. Daher ist es
auch nicht verwunderlich, dass sich die Einsatzmdglichkeiten solcher Gerate immer
schneller weiterentwickeln. Der alltdgliche Gebrauch zum Telefonieren, Kurzmittei-
lung versenden oder zum Organisieren von Terminen ist langst nicht mehr alles, was
der kleine mobile Computer leisten kann. (siehe Abbildung 1)

Immer mehr geht die Forschung in die Richtung, wie der Mensch sein mobiles
Endgerat noch vielseitiger und intuitiver einsetzten und wie ihm dadurch das Dasein
in seinem Umfeld noch weiter erleichtert werden kann.

Eine dieser Forschungsrichtungen ist der Einsatz des mobilen Gerétes als Vermitt-
ler zwischen der realen und der digitalen Welt, d.h. wie kann der Benutzer mit seinem
Mobiltelefon oder PDA mit realen Objekten, wie Gegenstdnden, Lebewesen, aber
auch bestimmte R&umlichkeiten aus seiner Umwelt interagieren, um weitergehende
Informationen daruiber zu erhalten. Dieses Einsatzfeld wird in der nahen Zukunft eine
immer wichtigere Rolle spielen, jedoch steht die Forschung hier noch am Anfang
ihrer Moglichkeiten. [11,12]

Auch durch die immer besseren technischen Mdglichkeiten eines Mobiltelefons,
wie die integrierte Digitalkamera, die nahezu schon in jedem Gerat eingebaut ist las-
sen sich neue Arten der Interaktion entwickeln.
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Abbildung 1. Alltagliche Interaktionsformen, wie (von oben nach unten) SMS schreiben,
Telefonieren oder Termine organisieren, aber welche Interaktionen gibt es sonst noch?

Folgendes Szenario soll als Beispiel dafiir dienen, wie die Interaktion dem Men-
schen in einer alltaglichen Situation weiterhelfen kann. Wahrend der Benutzer auf
seinen Bus wartet, sieht er ein Kinoplakat von einem, fir ihn interessanten Film. Er
richtet sein Mobiltelefon auf das Plakat driickt auf einen Knopf und er bekommt dar-
auf eine Internetseite auf dem Browser seines Geréts angezeigt. Hier kann er Informa-
tionen Uber den Film abrufen und mdglicherweise gleich Karten fir den Film
vorbestellen. [4] Dies ist nur ein mogliches Szenario, wie durch die Interaktion mit
dem mobilen Endgerédt dem Menschen weitergeholfen werden kann.

2 Voraussetzungen fir die Interaktion

In dem oben beschriebenen Szenario funktioniert das reale Objekt wie ein Hyperlink
im Internet. In [4] wird dies als ,,Physical Browsing“ bezeichnet. Interagiert der
Mensch mit einem Objekt, kann die entsprechende URL Uber ein ,information tag*
auf sein mobiles Gerat Ubermittelt werden. Ein ,information tag* ist ein kleiner Iden-
tifikator, der an das reale Objekt angebracht wird und ein einige Informationen utber
das Objekt enthalten kann.

Die Darstellung der Information muss nicht immer eine URL erfolgen, sondern
auch eine direkte Kommunikation zwischen dem ,,information tag* des Objekts und
dem mobilen Endgerét ist moglich.

Im folgenden Abschnitt werden mdgliche Formen von ,,information tags“ naher
vorgestellt.



2.1 ,,Information Tags*

RFID
Eine der haufigsten Losungen flir mobile Interaktion ist die Radio Frequency ldentifi-
cation Technologie, kurz RFID-Technologie. [4]

RFID, steht fir Funk-Erkennung und ist eine Methode, um Daten beriihrungslos
und ohne Sichtkontakt lesen und speichern zu kénnen.
Die Interaktion zwischen dem mobilen Endgerdt und einem Objekt wird realisiert,
indem das Objekt mit einem RFID-Tag und das tragbare Gerat mit einer RFID- Sen-
de- und Empfangseinheit, die auch RFID-Reader genannt wird, ausgestatten werden.

In den meisten Fallen sind passive RFID-Tags im Gebrauch, da sie nicht auf eine
externe Stromquelle angewiesen sind, sondern ihre ganze Energie aus dem RFID-
Reader beziehen. Diese passiven RFID-Transponder haben den Vorteil, dass sie be-
sonders klein, leicht und glinstig sind und sich einer nahezu einer unbegrenzten Le-
bensdauer erfreuen. Der Nachteil besteht darin, dass sie nur fir Nahfeld-Technologien
einsetzbar sind, da sie nur eine geringe Reichweite unterstiitzen. [15, Abbildung]
Obwohl die RFID-Technolgie zum aktuellen Zeitpunkt noch nicht so allgegenwaértig
ist, ist davon auszugehen, sobald sich der Einsatz der RFID-Tags bewéhrt hat, mobile
Gerate wie Handy oder PDA auf einfache Weise mit einem RFID-Tag-Reader ausges-
tattet werden koénnen. [4]

Abbildung 2. RFID-Tag

NFC

Die Near Field Communication basiert auf der RFID-Technolgie, ist aber ausschliel3-
lich fur die Nahbereich — Kommunikation von Gerat und Objekt einsetzbar, d.h. die
kommunizierenden Gerate dirfen maximal zehn Zentimeter voneinander entfernt
sein. [18,19]

Mit NFC ist ein schneller Verbindungsaufbau zwischen Geraten méglich, da sie
sich automatisch in einer Umgebung finden und sofort eine Verbindung zueinander
aufbauen. Dabei kdnnen immer nur zwei NFC-Gerate miteinander kommunizieren,
der ,,Initiator*, der die Daten versendet und das ,, Target“, der die Daten empféngt. Ein
NFC-Protokoll realisiert die fehlerfreie Datentibertragung. In Abbildung xy ist der
Kommunikationsaufbau bei dem NFC-Protokoll grafisch dargestellt.



Mdchte ein NFC-Gerét mit einem NFC-Objekt kommunizieren, so wechselt es zu-
erst in den Initiator-Modus. Nun scannt es die Umgebung nach weiteren Radio Fre-
quence - Feldern ab. Wird es fiindig, so bedeutet dies, dass noch weiter NFC-Gerate
kommunizieren oder dies zumindest vorhaben, daher versetzt sich das Gerat wieder in
den ,target-modus“ und schaltet sein Magnetfeld ab. Ist kein weiteres RF-Feld aktiv,
so kann das Gerat selbst ein Magnetfeld erzeugen. Ist dies geschehen kann das NFC-
Gerat mit dem NFC-Objekt Kontakt aufnehmen und Daten ausgetauscht werden.
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Abbildung 3. NFC-Verbindungsaufbau

Visual Codes
Der wohl bekannteste Visual Code, ist der Barcode. Barcodes sind eindimensionale
Symbole, die beispielsweise auf Produkten in Supermdarkten abgebildet sind. Die
Scanner die an den Kassen des Supermarkts angebracht sind kénnen diese Barcodes
lesen und somit der Preis des Produkts festgestellt werden und verrechnen.

Auf diesem Konzept basieren auch andere Visual Codes. Visual Codes sind kleine
ein- oder zweidimensionale Symbole, wie in Abbildung 4 zu sehen ist.
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Abbildung 4. Beispiele fir Visual Cpdes




Genau wie die im Supermarkt benutzten Barcodes, dienen sie dafiir, Informationen
zu einem Objekt zu beherbergen und bei Bedarf durch ein Lesegerat abgefragt zu
werden.

In den meisten Fallen handelt es sich bei den Lesegeraten um Digitalkameras, die
im Mobiltelefon oder PDA integriert sind, daher sind diese Codes so konzipiert, dass
sie von Digitalkameras mit geringer Auflésung interpretiert werden kénnen. [10].

Die zweidimensionalen Symbole kdnnen nahezu tberall, wie in Abbildung 5 [Cy-
berCode] zusehen ist, angebracht oder abgebildet werden.

Durch Abfotografieren des Symbols, das so gut wie Uberall angebracht oder ange-
zeigt werden kann, wird der Visual Code mittels Bilderkennungsalgorithmen regist-
riert und die Informationen, Uber das Objekt kdnnen abgerufen werden.
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Abbildung 5. Verwendung von Visual Codes

2.2 Verbindungsorientierte Techniken

Durch eine Infrarot- oder BT-Verbindung kénnen Daten zwischen mobilen Gerat und
Objekt ausgetauscht werden. Mittlerweile ist die Infrarot — Technik nur noch selten
im Einsatz ist, da sie durch die Bluetooth-Technologie so gut wie abgeldst wurde.
[22] Aber auch die Bluetooth-Technologie kénnte bald Abldse durch Wireless LAN,
kurz WLAN, bekommen, da sie eine viel hohere Bandbreite, Reichweite und Netz-
teilnehmer unterstitzt.

Infrarot

Infrarot kommt meistens in abgeschlossenen Raumen zu Anwendung. [25] Das be-
kannteste Beispiel hierfiir ist die Fernbedienung fur den Fernseher. Aber auch die
Kommunikation zwischen Notebooks oder mobilen Endgeraten kann durch Infrarot
erfolgen. Infrarot-Tags kdnnen an Objekten angebracht werden und mit einem Infra-



rot-Lesegerdt gelesen werden. Die Reichweite kann mehrere Meter betragen und
bietet daher die Mdglichkeit mit weiter entfernten Objekten zu interagieren. Der
Nachteil bei Infrarot ist, dass freie Sicht auf das Objekt gewahrleistet werde muss, da
der Datenaustausch sonst nicht erfolgen kann. Der groRe Vorteil von Infrarot ist dass
es sich im Alltag durchgesetzt hat und so gut wie in jedem mobilen Endgerat vertreten
ist.

Bluetooth
Bluetooth beschreibt einen Standard flir die drahtlose Vernetzung von Gerdten Uber
eine geringe Distanz. Dabei verhalten sich Bluetooth-Geréte &hnlich wie NFC-Gerdte,
mit dem Unterschied dass Bluetooth eine gréfiere Reichweite erlaubt und eine Ver-
bindung zwischen maximal acht Geraten gleichzeitig gestehen kann. Anderseits ent-
steht eine Bluetooth Verbindung nicht so problemlos wie eine NFC-Verbindung, da
es hierflir zu erst eine Funkraum-Suche, Geratewahl, Dienstwahl und Passwortiiber-
gabe bedarf. [20, 23]

Eine Bluetooth-Verbindung wird, wie in Abbildung xy dargestellt, durch zwei we-
sentliche Schritte realisiert.
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Abbildung 6. Verbindungsaufbau fur Bluetoothgeréte

Der erste Schritt wird als ,,Inquiry & Discovery* bezeichnet. Méchte ein Blue-
tooth-Gerdt mit einem anderen kommunizieren, so muss es sich selbst in den ,,Inqui-
ry-Status“ versetzten. Es fungiert dann als Master, d.h. nur er kann eine BT-
Verbindung initialisieren.

Der Grundstatus aller Bluetooth-Gerdte ist der ,,Inquiry-Scan-Status®. In diesem
Status befinden sich alle Gerdte, die in einer Bluetooth-Umgebung erkannt werden
wollen. Der Master versendet in regelméBigen Abstand Pakete, um die anderen BT-
Gerate zu entdecken. In der Regel dauert dieser VVorgang nicht langer als zehn Sekun-
den. Befinden sich andere Bluetooth-Objekte in der Reichweite des Masters, antwor-
ten diese auf die Pakete mit ihrem Geréte-Namen. Damit endet die erste Phase.

In der folgenden ,,Service Discovery*- Phase, ermittelt der Master die Dienste, die
von einem bestimmten BT-Gerat angeboten werden. Somit ist auch diese Phase abge-
schlossen und die Dateniibertragung zwischen diesen Geréten ist moglich. [21]

Der Einsatz von Bluetooth im Umgang mit mobilen Endgeréten ist wichtig, da
mittlerweile die meisten dieser Gerate schon tber Bluetooth verfiigen, im Gegensatz
zu RFID oder NFC. [21]



3 Formen der Interaktionen

Im folgenden Abschnitt sollen einige Interaktionsformen vorgestellt werden, die ei-
nerseits schon im alltaglichen Gebrauch sind, oder sich noch in der Entwicklung be-
finden. Durch die Interaktion soll es dem Menschen erleichtert werden mit seiner
realen Objekten umzugehen und Informationen zu erhalten. Dabei ist es wichtig, dass
die Interaktion durch die er an Informationen des Objekts herankommt, mdglichst
natirlich und leicht verstandlich ist.

3.1 Interaktionen ohne Einsatz von Tags

Direkte Eingabe
Die Eingabe von Zahlen oder Adressen durch die Tastatur des Mobiltelefons oder
auch dem Stift bei einem PDA ist der Mensch bereits lange Zeit gewohnt.

Seit geraumer Zeit sind mobile Geréte auch féhig ins Internet zu gehen. Statt nun
durch Hilfe von ,,information tags* eine Internetseite angezeigt zu bekommen, gibt es
noch die herkémmliche Moglichkeit die URL direkt in den Browser ein zu tippen und
dann via WAP oder Mobile HTML die entsprechende Informationsseite zudem Ob-
jekt angezeigt zu bekommen.

Es gibt aber auch, wie beispielsweise beim Konzept des ,,BUGABuUtlers* realisiert,
die Mdglichkeit bestimmte Zahlencodes, die einem bestimmten Objekt zugeordnet
sind, einzutippen, um dann Informationen auf seinem Gerdt angezeigt zu bekommen.
Bei dem ,,BUGAButler* handelt es sich um ein gewdhnliches PDA, mit dem man die
Madglichkeit hat Informationen zu den Attraktionen auf der Bundesgartenschau mittels
einer Nummer abzurufen. Daflir sind alle Ausstellungsobjekte mit einem Zahlencode
ausgestattet, wenn der Besucher mehr (iber diese Attraktion erfahren méchte, kann er
in den PDA den entsprechenden Zahlencode eingeben und bekommt darauf hin die
Informationen auf seinem Gerat angezeigt [?basiert auf eigener Erfahrung]



Akustische Interaktion

Genauso bekannt wie das Eintippen von Zahlen oder Texten ist das Abspielen von
Klingeltonen mit dem Mobiltelefon oder PDA. Durch das Abspielen von Klingelto-
nen kann der Mensch nicht nur auf einen Anruf, oder eine ankommende SMS auf-
merksam gemacht werden sondern kann ihm auch bei der Interaktion mit Objekten
eine Hilfe sein.

Es gibt inzwischen die Mdglichkeit mit Klingelténen zu bezahlen. Es gibt unter-
schiedliche Klingeltdne, die herunter geladen werden kdnnen und mit der Telfonrech-
nung abgerechnet werden. Dabei entspricht jeder Klingelton einem bestimmten
Geldbetrag. Durch Abspielen des Klingeltons wird die Bezahlung an beispielsweise
Getrankeautomaten, wie in Abbildung 7 zu sehen ist, realisiert. [14]

Abbildung 7. Akustische Iteraktion



Interaktion mit der Kamera

Nachdem seit 2000 Mobiltelefone und PDAs immer mehr mit integrierten digitalen
Kameras ausgestattet werden [24,2], er6ffnen sich immer weitere Interaktionsmdg-
lichkeiten durch die Benutzung der Kamera.

Die Kamera eines tragbaren Gerétes erflllt zwei Aufgaben: zum einen kann man
mit ihr mittlerweile schon hochauflésende Fotos machen, zum anderen kann man mit
ihr, dank neuster Technik, bereits kleine Filme aufzeichnen. [24] Durch das Auf-
zeichnen oder Fotografieren der Umgebung kdnnen reale Objekte, zu denen Informa-
tionen zu Verflgung stehen, (ber Bilderkennung erfasst werden und dann
beispielsweise sofort im Display angezeigt werden oder die entsprechende URL dazu
aufgerufen werden. In [5] wird alle 500ms das aufgezeichnete Bild zu einem Server
geschickt, der das Bild interpretieren kann. [ausfiihrlicher]

Abbildung 8. Mobiler Museumsfiihrer



3.2 Interaktionen mit Hilfe von elektronischen Tags

Durch die im Abschnitt 2 beschrieben ,,information tags“ kénnen weitere Interakti-
onsmdglichkeiten mit realen Objekten realisiert werden. Durch den Einsatz dieser
Tags muss eine gewisse Nahe zwischen mobilen Endgerat und dem Objekt, mit dem
man interagieren will vorhanden sein. Die folgenden Beispiele stellen alle eine natlr-
liche Interaktion mit physischen Objekten.

ScanMe

In [4] und [1] wird die Interaktion ,,ScanMe* vorgesellt. Hierbei handelt es sich um
das Scannen einer Umgebung in der sich der Benutzer befindet. Die Objekte die sich
in der Umgebung befinden sind mit RFID-Tags ausgestattet. Das mobile Endgerat ist
mit einem RFID-Reader ausgestattet und kann somit alle RFID-Tags in der Umge-
bung erfassen und auf dem Display des Gerétes anzeigen. In der Abbildung 9 sieht
man die wie eine Liste von den Objekten innerhalb des Raumes angezeigt werden.
Durch Auswahl eines Objektes kann der Benutzer nun beispielsweise das Licht dim-
men, oder auch die Stereoanlage bedienen.

Abbildung 9. ScanMe-Interaktion.

Proximity
In [25] wird Proximity als Interaktionsform beschrieben, bei der mobile Endgerat in
die unmittelbare Nahe des Objekts gebracht wird und es fast schon beriihrt.

Diese Art der Interaktion dient hier zur physikalischen Auswahl eines Objektes.
Durch den Einsatz von RFID, Bluetooth, Infrarot, aber auch Visual Codes kann diese
Interaktionsform realisiert werden. Hier wére auch der Einsatz von NFC-Tags denk-
bar.

Auch [7] tritt diese Interaktionsform auf. Hier wird beschrieben wie alltagliche Ob-
jekte fur eine Interaktion mit RFID Tags ausgestattet werden. Der Vorteil liegt dabei
in der Winzigkeit der RFID-Tags und somit nahezu unsichtbar an jedes Objekt ange-
bracht werden kdnnen. (siehe Abbildung 10)
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Abbildung 10. RFID-Tag.

PointME

Im Gegensatz zu Proximity dient die PointMe-Interaktion dazu auf Objekte zu zei-
gen, die sich nicht in unmittelbare Néhe befinden. In [4] so wie in [25] wird beschrie-
ben, dass Probleme bei der Genauigkeit beim Zeigen entstehen kénnten und zur
Abhilfe optischer Laser notwendig wdre. Dieser optische Laser konnte beispielsweise
ein Infrarotlaser sein, mit dem man auf entfernte Objekte zeigen kdnnte. Wichtig
dabei ist aber hier die freie Sicht auf das Objekt, da sonst das Infrarotsignal nicht
erkannt werden wiirde.

Es ist aber auch mdglich das Zeigen auf ein Objekt mittels RFID-Tags zu realisie-
ren. Hierflr missen die Tags den Laserstrahl erfassen konnen. Diese Art von RFID-
Tags sind aber bisher noch nicht einsetzbar. [1]

Abbildung 11. PointMe-Interaktion



TouchME

In [4,1] wird die Interaktionsform des Beriihrens als TouchME bezeichnet und als
wirkungsvoliste Interaktion beschrieben, da dort keine Missverstandnisse bei der
Auswahl des Objekts entstehen kdnnen. Auch diese Interaktionsform wir hier durch
den Einsatz von RFID-Tags realisiert.

Hier kdnnte man statt RFID auch NFC-Tags vorstellen, da diese, wie im Abschnitt 2
beschrieben, besonders fiir gut fur Nahfeld-Kommunikation geeignet sind.

Kamerabasierte Interaktion mit Visual Codes

Wie schon oben erwéhnt, bietet die Kamera noch weitere Interaktionsmdglichkeiten
mit realen Dingen aus der Umwelt. Ohne zusétzliche Hardware sondern nur mit Ein-
satz von Visual Codes kann die Interaktion gewahrleistet werden. [3]

Der Benutzer richtet ein mobiles Gerat auf einen Visual Code und mach ein Foto.
Dieses Foto wird zu einem Server geschickt, der den Visual Code interpretieren und
in eine mogliche URL umwandeln kann. Daraufhin schickt der Server die URL zu-
rick an das Handy oder PDA und der Benutzer bekommt die Informationen auf sei-
nem Display angezeigt.

Abbildung 12. Visual Code.



Es gibt aber auch die Mdglichkeit die mit Hilfe der Kamera die Umgebung in der
man sich befindet zu scannen. Wie im NaviCam Projekt [6] missen die Objekte mit-
tels Visual Codes gekennzeichnet sein. Immer wenn die Kamera ein gekennzeichnet
Obijekt erfasst bekommt der Benutzer kontextabhangige Informationen dazu auf sei-
nem Bildschirm angezeigt.
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Abbildung 13. NaviCam.

4 Anwendungsbeispiele

In diesem Abschnitt sollen einige Anwendungen vorgestellt werden, die bereits zum
Teil prototypisch im Einsatz sind.

4.1 ,,get>>in“, das intelligente Hanau-Ticket

Das Pilotprojekt des deutschen Rhein-Main-Verkehrsverbunds verwendet NFC-fahige
Handys zur automatischen Fahrpreisfindung sowie als Fahrkarte fiir das Busnetz der
Hanauer StralRenbahnen.

Gestartet ist das Projekt im April 2005 und l&uft die néchsten sechs Monate und
wird von circa 200 Kunden verwendet. Als mobiles Endgerét dient das Nokia 3220,
bei dem die Rickwand mit einem NFC-Tag ausgestattet ist. In geringem Abstand
fihren die Kunden ihr Mobiltelefon an einem Terminal vorbei. Ist die Anmeldung
erfolgreich bekommt der Fahrgast eine Riickmeldung angezeigt. Die Fahrtdaten wer-
den einem integrierten Smart_Card-Chip, der mit dem NFC-Chip verbunden ist, auf
dem Mobiltelefon gespeichert. Des Weiteren lassen sich die letzten funf Fahrten im
Display anzeigen, wobei jedoch dem Benutzer jederzeit moglich ist, integrierten
NFC-Chip zu deaktivieren. [26,27]



Abbildung 14. “get>>in".

4.2 Mobile Museums Guide

Der Prototyp bei [5] ist ein PDA der mit einer Webcam und Kopfhdrern ausgestatte
ist. Um nun die Informationen uber ein Kunstwerk zu erhalten muss der Besucher
lediglich die Kamera des PDAs uber das gewiinschte Objekt halten. Alle 500ms wird
das aufgenommen Bild an das hierfiir zustdndige Programm gesendet. Sobald ein
Kunstwerk erkannt wird, wird eine Multimedia Flash Prasentation uber dieses Werk
gestartet.

Ein weiteres dhnliches Projekt namens ,,PhoneGuide* entwickelte die Uni Weimar
[17]. Thr Museumsfiihrers funktioniert mit einem gewdhnlichen Kamerahandy. Im
Gegensatz zu anderen Systemen, wird die Bilderkennung hier nicht durch einen Re-
moteserver, sondern allein durch das Mobiltelefon durchgefiihrt. Dadurch braucht
man keine Netzwerkverbindung, was immense Kosten spart.



Abbildung 15. PhoneGuide.

4.4 “A Street History in Semacode”

Hierbei handelt es sich um ein Grafitti Projekt das entlang der 3rd Avenue im Lower
Manhattan (siehe Abbildung) verlauft.

Durch das Abfotografieren von so genannten SemaCodes kénnen New Yorker aber
auch Touristen dort geschichtliche Informationen in Form von erzahlten Audios in
Chinesisch, Spanisch, Jidisch oder Englisch abrufen. Des Weiteren kénnen sie auch
eigene Gedanken und Erfahrungen an diesen Pl&tzen hinterlassen [26]

Realisiert wird die geschichtliche Route durch SemaCode. SemaCode ist ein Visu-
al Code. Durch das Fotografieren des Codes wird eine URL in den Browser geladen
und Informationen angezeigt.

Abbildung 16. Semacode.



5 Diskussion

In dieser Arbeit wurden einige Interaktionsmdglichkeiten vorgestellt, mit denen der
Mensch mit seinem mobilen Endgerat besser mit seiner Umwelt umgehen kann.

Die wichtigsten Interaktionsmdglichkeiten basieren auf natirlichen Interaktions-
formen, wie ,,Beriihren®, ,,Zeigen*, ,,Scannen*, aber auch ,,Fotografieren“. All diese
Interaktionsmdglichkeiten sollen dem Menschen weitere Informationen (ber be-
stimmte Objekte, wie Raumlichkeiten, Gegenstande, aber auch Lebewesen zu kom-
men lassen. Dadurch kann er sich z.B. durch die reale Welt wie durch das Internet
bewegen, in dem er einfach eine Art Mausklick auf ein echtes Objekt durchfiihrt.

Die Frage hierbei stellt sich, wie intuitiv sind die Interaktionsmdglichkeiten wirk-
lich? Ist es nicht eher I&stig, zuerst ein Foto von einem Objekt oder Visual Code zu
machen, um dann nach einiger Bearbeitungszeit die Informationen auf dem Handy
angezeigt zu bekommen? Ist eine einfache und direkte Eingabe einer URL oder eines
Zahlcodes nicht praktischer?

Ein weiterer wichtiger Punkt ist wie wird der Mensch Uberhaupt auf die mogliche
Interaktion hingewiesen. RFID oder NFC Tags sind so klein, dass sie sogar in das
Objekt eingebaut werden kénnen und somit nicht die Asthetik des Objekts zerstoren,
aber der entscheidende Nachteil daran ist, wann weil3 der Mensch, dass er mit so
einem Objekt interagieren kann. Durch den Einsatz von Visual Codes kann der Be-
nutzer zwar sofort erkennen, dass er weitere Informationen abrufen kann, aber oftmals
zerstoren diese Symbole den Gesamteindruck des Objektes.

Woher weil} der Mensch, wie er mit dem Objekt interagieren soll? In [4] werden
bereit drei verschiedene Arten der Interaktion vorgestellt, woher soll der Mensch
wissen, wann er beispielsweise auf ein Objekt zeigen kann, wann er es besser beriih-
ren sollte und wann er einen bestimmten Raum scannen kann.
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