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ALLGEMEIN

Ängste: gesundheitsschädigende Faktoren: z.B. bei Keyboard (Repetitive Strain Injury (RSI))

Motive: Informationsübermittlung vom Gehirn zum Computer, dabei wird versucht die Datenübermittlung so schnell, natürlich und angenehm wie möglich zu machen.

Konzepte: hauptsächlich bekommt der Computer Input über die menschliche Hand (Keyboard, Maus, Touchpad, Glove, ....), es geht aber auch über andere Körperbewegungen, Stimme, Auge.

Hemmfaktoren: das allgemeine Interesse geht dahin, den Output zu verbessern. Ein weiterer wichtiger Hemmfaktor ist der Mensch selbst mit scheinen beschränkten und langsamen Kommunikationsorganen und Fähigkeiten. Zu beachten ist Fitts‘ Law bei manuellen Input, es gibt an wie schnell der User die Hand bewegen kann, um etwas einzugeben. Probleme bei Einführung neuer Inputgeräte, da die Software und Hardware darauf abgestimmt werden muß.

Begünstigungen:

Dimensionen von Inputgeräten:

· Typ der Bewegung: linear vs. sich drehend. z.B. Maus: mißt lineare Bewegung; Knob (Einstellknopf, Knauf) läßt sich drehen.

· absolute oder relative Messung: Maus mißt relative Bewegung; Polhemus magnetic tracker oder Tablet sind absolute Geräte

· physikalische Eigenschaft, die verwendet wird (Positionierung oder Kraft): Maus mißt die Position; Joystick die Kraft; bei einem sich drehenden Gerät kommt es auf Winkel und Drehmoment an.

· Anzahl der Dimensionen (1,2,3: linear/winkelig): Maus mißt zwei lineare Dimensionen; Knob mißt einen Winkel; ein Polhemus magnetic tracker mißt 3 lineare und 3 winkelige.

· direkte vs. indirekte Kontrolle: Maus ist indirekt (wird am Tisch bewegt um einen Punkt am Bildschirm anzusprechen); Touch Screen ist direkt.

· Position vs. Geschwindigkeitskontrolle(rate control): Maus verändert die Position des Cursors; bewegt man einen rate-control Joystick wird die Geschwindigkeit verändert.

· ganze vs. trennbare Dimensionen: Maus kann gleichzeitig über zwei Dimensionen bewegt werden. Einstellknöpfe sind nur in eine Dimension bewegbar (z.B. bei Etch-a-Sketch Spielzeugen).

MAUS

Idee: Douglas Engelbart, 1968 präsentierte er auf einer Computerkonferenz die erste Maus. Der Durchbruch gelang aber erst 1984 mit dem Apple Macintosh. Mit der generellen Einführung grafischer Benutzeroberflächen wurde die Maus zum wichtigen Eingabegerät. 

Motive: Sein Grundgedanke für alles seine Entwicklungen war, daß Technologie den menschlichen Intellekt vergrößern sollte. 

Konzepte: laut Engelbart sollte die Maus keine Task lösen, sonder dem Menschen bei der Organisation und Navigation helfen (diese Idee entstand bereits 1948).

Vorbilder: Joystick, Trackball, Lightpen, Pfeiltasten: dies waren alles Vorläufer der Maus, die dann aber von ihr verdrängt wurden.

technische Realisierungen: die Maus ist ein Gerät, daß nicht angibt wo es sich befindet, sondern nur wie weit es bewegt wurde. Es gibt Wheelmäuse, Mäuse mit und ohne Kabel (Infrarot, Radiowellen) und den verschiedensten Formen (meist der Hand angepaßt).


mechanische Maus: mit Gummieball oder Rädern, mechanische Sensoren verfolgen die Ballbewegung


optische Maus: hat Lichtquelle und Lichsensor und man braucht eine spezielle Matte (sind teuerer) 


optischmechanische Maus: wie mechanische Maus nur wird die Ballbewegung von optischen Sensoren verfolgt

Alternativen: Touchpad, Touchscreen,...

Hemmfaktoren: zum Beispiel verwendet die Navy Trackballs an Bord von Schiffen, weil die Bewegung des Schiffes es erschwert die Maus in der gewünschten Position zu halten. Laptops verwenden Touchpads, Trackballs oder kleine Joysticks weil diese Geräte kompakter sind. bei einigen Anwendern führt die intensive Benutzung zu

Sehnenentzündungen und Nervenreizungen im Handgelenk

Begünstigungen: einfach zu bedienen, klein und billig. Software ist darauf abgestimmt (z.B. die Verwendung von Windows)


Ist in den letzten Jahren zu einer Standardkomponente von CAD-Systemen geworden.

KEYBOARD
Idee: eine Weiterentwicklung der Schreibmaschine

Motive: zur einfacheren Dateneingabe in einen Computer.

Konzepte: Schreibmaschinentastatur (QWERTY - Keyboards von Christopher Latham Sholes ca. 1879) mit zusätzlichen Cursortasten und Spezialtasten (erlauben bis 150 Wörter/min), und heute auch noch Ziffern. Eine Alternative dazu wäre das Dvorak Layout (in den 1930 Jahren, mehr als 200 words/min), das ein schnelleres schreiben ermöglichen soll (es hat sich allerdings nicht durchgesetzt, weil die QWERTY - Keyboards schon zu weit verbreitet waren). Zu beachten ist, daß es in den Ländern unterschiede bei der Tastenanordnung gibt.

Vorbilder:  Teletype, ein schreibmaschinenähnliches Gerät, auf dem der User Zeichen eintippen konnte und dadurch bewirkte, daß elektrische Signale direkt zum Computer übertragen wurden.

technische Realisierungen: bei Tastendruck wird ein Signal an den Computer übermittelt (mit Kabel ohne Kabel)

Alternativen: Keyboards, die das QWERTY - Layout beibehalten, aber zum Beispiel geteilt sind (Split Keyboard, ca. ab 1994) und der natürlichen Handhaltung angepaßt wurden, um die Hand und die Gelenke zu entlasten (Repetitive Strain Injury (RSI)).  


Es gibt auch Keyboards, die man aufrollen kann.

Chord - Keyboard: es ist für eine Hand konzipiert mit fünf Tasten (plus ev. noch zusätzliche für den Daumen). Der User drückt die Tasten gemeinsam, dies erlaubt mit 5 Tasten 31 Kombinationen. Die Idee dahinter war es es gemeinsam mit der Maus zu benützen (Maus in der rechten Hand, Keyboard in der linken). Es hat sich aber nicht durchgesetzt, obwohl heutzutage mit der Entwicklung zu kleineren Computern hin, es wieder in Verwendung kommen könnte.

Hemmfaktoren: da Computer immer kleiner werden (Laptop, Palmtop,....), stellt es den größten Teil der Maschine da, daher wird versucht Alternativen zum Keyboard zu finden und es zu ersetzten.

Begünstigungen: das Standardkeyboard ist billig zu produzieren

Beispiel:

    Kleine Tastatur überträgt Daten mit Infrarot

    TIEFENBACH (pi) - Eine kabellose Tastatur bietet die Batavia Sawazky GmbH aus Tiefenbach an. Das

    "Tut-Keyboard Vision" arbeitet mit Infrarot, wobei der Receiver, der mit dem Rechner verbunden ist, in

    einem Winkel von 45 Grad (horizontal und vertikal) und bis zu zehn Meter entfernt stehen kann. Dank

    der geringen Ausmasse von 29 mal 14 Zentimetern eignet sich das Eingabegerät nach

    Herstellerangaben insbesondere für Messen, Schulungen und Präsentationen. Die Lebensdauer der

    zwei 1,5-Volt-Batterien reicht für bis zu 80 Stunden im Dauerbetrieb, wobei das Gerät auch über

    einen energiesparenden Schlafmodus verfügt. Die Tastatur ist inklusive Receiver mit

    Anschlusskabeln, zwei Batterien und deutscher Dokumentation für knapp 200 Mark erhältlich.
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TRACKBALL

Idee:

Motive: nimmt weniger Platz ein als Maus

Konzepte: der Trackball ist ein Gerät, daß nicht die angibt wo es sich befindet, sondern nur wie weit es bewegt wurde

Vorbilder:

technische Realisierungen: ähnlich wie Maus nur ‚verkehrt‘. Der Ball ist oben und nicht wie bei der Maus unten und außerdem ist er größer. Der Ball wir mit Hand bedient und dadurch wird der Cursor am Bildschirm bewegt. Es können zusätzlich noch Buttons existieren.

Alternativen: Maus,...

Hemmfaktoren:

Begünstigungen: im Gegensatz zur Maus, ist der Trackball feststehend und braucht daher nicht viel Raum. Er kann auch auf jeder Art von  Oberfläche verwendet werden (auch auf den Knien) und ist daher bei Portablen Computern beliebt.


er ist sehr genau

PEN INPUT DEVICES

ALLGEMEIN

Idee:

Motive: möglichst natürlich gestaltetes Pointing Device zu gestalten

Konzepte: in der Form dem normalen Schreibstift nachempfunden 

Vorbilder: Light Pen

technische Realisierungen: Pen wird über Tablet geführt, dabei wird die Position aufgezeichnet und der Zustand der Pen bestimmt (Kontakt oder nicht) [Electronische Pen]

Alternativen: es wird ein eigens entwickeltes Zeichenset verwendet, um die Zeichenerkennung zu erleichtern. Jedes Zeichen kann mit einem Strich gezeichnet werden (das erleichtert es dem Computer, die einzelnen Zeichen zu erkennen) und man braucht daher auch nur eine kleine Eingabefläche, auf der die Zeichen übereinander geschrieben werden.


Weiters gibt es auch welche die nicht mehr mit Licht arbeiten, sondern z.B. stromleitend sind

Hemmfaktoren: die Handschriftenerkennung funktioniert noch nicht für alle User (Blockschrift geht ganz gut, ist aber für den User anstrengend zu verwenden).


Um Genauigkeit zu erreichen muß die Lightpen senkrecht zum Bildschirm gehalten werden.


Sie kann das Blickfeld des Users behindern.


Muß in einer unangenehmen Haltung mit ihr arbeiten.


Die Lightpen kann nicht einfach weggelegt werden (wie etwa die Maus, wenn man sie losläßt bleibt der Cursor auf der gleichen Position).

Begünstigungen: Verwendung ist natürlich für den Menschen


da sie zwischen Daumen und Zeigefinger gehalten wird, kann man sehr genau damit arbeiten


braucht wenig Platz


Schrifterkennung wird immer besser


sind unauffälliger zu bedienen (z.B. bei einem Meeting besser geeignet um Notizen zu machen als Tastatur)


besser geeignet zum Markieren und bewegen von Objekten

ELECTRIC FIELD BREAKING PENS

techn. Realisierung: Pen stört ein elektrisches Feld, daß über dem Schirm ist. Dadurch wird die Position festgestellt.

· elektromagnetisches Feld: Es gibt ein Gitter aus Drähten. Pen hat einen magnetischen Kern, wird sie über das Gitter geführt, entsteht eine Spannung.

· elektrostatische Technologie: eine beschichtete Glas oder Plastikoberfläche, die wie ein Kondensator reagiert, wenn eine Pen mit elektrischem Strom darübergerührt wird.

LIGHTPEN

Idee:

Motive:

Konzepte: ein der Form nach einem Kugelschreiber nachempfundener lichtempfindlicher Stift  

Vorbilder:

technische Realisierungen: dabei wird mit der Lightpen auf den Bildschirm gedeutet (Anwendung: frühe Graphiksysteme). Heute wird sie gerne statt der Maus verwendet, da man damit leicht z.B. Kreise malen kann und schreiben kann, trotzdem geht im großen und ganzen ihr Einsatz zurück.

· Das Bild am Bildschirm wird durch einen Elektronenstrahl erzeugt. Er wandert von oben nach unten über den Bildschirm (das Auge ist zu langsam um das wahrzunehmen). Der Video Chip im Computer weiß wo der Elektronenstrahl gerade ist. Wenn nun die Lightpen merkt, daß der Bildschirmpunkt gerade vom Strahl getroffen wird, signalisiert sie das, und ihre genaue Position kann berechnet werden. Some light pens are more sensitive than others. They are usually just a Photo receptor cell with a pinpoint lens and a schmitt-trigger flip flop chip.

· Pen hat eine Licht ausstrahlende Diode, die Licht auf den Bildschirm wirft. Dies wird von Photoelektronischen Zellen, die am Rand des Schirms angebradcht sind, wahrgenommen.

DIGITIZING TABLETS 

(Digitizing tablets are also called digitizers, graphics tablets, touch tablets, or simply tablets)

Idee: für geometrischen Input

Motive:

Konzepte: zum Eingeben von Zeichnungen und Sketchen; 

Vorbilder:

technische Realisierungen: Tablet hat eine flache Oberfläche und einen Stylus (stiftartiges Gerät) oder Puck (schachtelförmig mit einem Cursor(Fadenkreuz), kann bis zu 16 Buttons haben). Zusätzlich kann es noch einen Button geben für ON/OFF Input. Durch Bewegung am Tablet  werden die X und Y Koordinaten bestimmt. 


Es gibt magnetische, akustische Tablets oder welche die strain wave (Druckwellen????) verwenden.


Es gibt transparente Tablets, die vor den Bildschirm angebracht werden können, die horizontale Lage ist aber vorzuziehen.


Digitizers sind sehr große Tablets.

Alternativen: 

Hemmfaktoren:

Begünstigungen: haben eine sehr hohe Auflösung und können sehr groß sein (günstig für orginalgroße Zeichnungen).


Da es statisch ist, ist es auch sehr gut zum Durchzeichnen geeignet.

TOUCHSCREEN

Idee:

Motive:

Konzepte:

Vorbilder:

technische Realisierungen: es wird der Ort des Fingers oder eines anderen Gerätes am Bildschirm festgestellt

Alternativen: ein Touchscreen kann verwendet werden ein Keyboard nachzuahmen, als ungünstig erweist sich dabei allerdings, daß man kein ‚Feedback der Tasten‘ bekommt, was es dem User erschwert zu tippen und ihn damit langsamer macht, aus diesem Grund kann es auch nicht für ‚Eyes-busy‘ Applicationen verwendet werden (etwa Steuerung eines Flugzeugs oder Auos).

Hemmfaktoren: bei längerer Arbeit kann es sehr ermüdend sein, die Finger immer am Bildschirm zu haben


Die Genauigkeit ist nicht sehr groß (kann es für Zeichnungen schwer verwenden).


Der Bildschirm wird verschmutzt.



Braucht dazu eine geringe Auflösung

Begünstigungen: da es ein ‚direktes Eingabegerät‘ ist, beseitigt man damit das Problem die Position des Gerätes mit der Cursorposition in Zusammenhang zu bringen; zusätzlich ist die Bedienung sehr einfach.

Capacitive Touch Screen

technische Realisierung: eine Glastafel wird mit einer leitenden Schicht versehen. Diese Beschichtung ist verbunden mit vier Elektroden an den Ecken des Bildschirms. Die Elektroden sind mit einem Oszillator verbunden. Wird der Schirm berührt verändern sich die Oszillatorwerte. Diese Unterschiede werden in X-Y Koordinaten umgewandelt (durch einen Analog/Digital - Konverter). Limit der A – D - Konverter Auflösung ist 1000x1000 pixel.

Hemmfaktoren: kann nicht mit Handschuhen oder nicht-leitendem Stylus verwendet werden.

Vorteile: hohe Auflösung; sehr resistent gegen Kratzer;

Scanning Infrared (IR) Touch Screen

techn. Realisierung: Es gibt lichtausstrahlende Dioden. Es wird ständig horizontal und dann vertikal gescannt. Wird ein Lichtstrahl durchbrochen wird die X-Y-Position zum Computer übermittelt.

Hemmfaktoren: niedere Auflösung; es kann leicht zum ungewollten unterbrechen des Lichtes kommen; Staub, Öl und Fett können leicht zu Verunreinigungen führen und den Lichtstrahl beeinflussen.

Vorteile: beste Bildqualität, da keine extra Schicht zw. Bildschirm und User; keine Kratzer; kann auch mit Handschuhen und jedem Stylus, der groß genug ist um Lichtstrahl zu durchbrechen ( > 5 mm), verwendet werden.

Analog Resistive Touch Screen

techn. Realisierung: aufgebaut aus Mylar und Glas- oder Plastikplatte und einer speziellen leitenden Beschichtung. Zusätzlich gibt es spacer dots (diese dienen dazu die zwei Schichten voneinander zu getrennt zu halten). Ein Spannung wird abwechselnd horizontal und vertikal angelegt. Wenn ein Druck ausgeübt wird, berühren sich die beiden Schichten und die Spannung verändert sich, dies wird wahrgenommen und zu einem Controller übertragen, der einen A/D–Converter enthält. Die Spannung wir in X-Y-Koordinaten umgewandelt. Auflösung über 1000x1000 points.

Hemmfaktoren: kann zerkratzt werden, sehr ungenau bezüglich Erkennung von Berührung.

Vorteile: hohe Auflösung; kann mit Handschuhen und fast jedem Stylus verwendet werden; undurchlässig für Staub, Öl, Feuchigkeit, Fett; Berührung liefert ein spürbares Feedback.

Surface Acoustic Wave (SAW) Touch Screen

techn. Realisierung: es werden unhörbare akustische Signale verwendet, die über die Oberfläche einer Glasplatte wandern. dies geschieht mit einer bestimmten Geschwindigkeit und in geraden Linien. An den Rändern sind Sensoren. An den Ecken der Glasplatte ist eine reflektierende Schicht angebracht. Wird so eine Welle durchbrochen, können anhand der nun vom Normalwert abweichenden Reflexion die X-Y-Koordinaten berechnet werden. Auflösung meist 900x900 points.

Hemmfaktoren: leicht ungewollten Betätigung; Öl, Fett, Staub kann Funktion beeinträchtigen.

Vorteile: hohe Auflösung; kratzfest

CONTROL DIALS & KNOBS

Idee:

Motive:

Konzepte:

Vorbilder:

technische Realisierungen: Dials werden zur Kontrolle von Bewegung eines auf einem Schirm gezeigten Objektes verwendet. Wenn der User eine Wählscheibe bewegt wird die Spannung geändert. Die Transformation von Spannung zu digitaler Information wird mit Analog-Digital Konvertern gemacht.

Alternativen: es gibt auch Dials deren Labels vom User programmiert werden können. 

Hemmfaktoren:

Begünstigungen:

BUTTONS & FUNCTION SWITCHES

Idee:

Motive:

Konzepte: werden meist mit anderen Geräten verbunden.

Vorbilder:

technische Realisierungen: es handelt sich entweder um Knebel- oder Druckknopf Geräte. Sie können entweder ununterbrochen geschlossen/offen sein oder nur vorübergehende Kontaktswitches. Die meisten vereinigen beide Fähigkeiten. Es gibt immer eine softwarekontrollierte Lichtanzeige, die anzeigt welche Buttons oder Switches gerade aktiv sind. 

Alternativen:

Hemmfaktoren:

Begünstigungen:

TOUCHPAD

Idee:

Motive: Alternative zur Maus

Konzepte: einfache Positionierung des Curors

Vorbilder:

technische Realisierungen: eingebaut in Laptop, oder anderes Gerät, oder extra zum Anstecken.


Funktionsweise ähnlich wie Touchscreen. 

Zusätzlich oft noch Buttons.

Alternativen: ähnlich wie Touchscreen nur wird es horizontal verwendet. Kann als Tastatur verwendet werden.

Hemmfaktoren: nicht so bequem zu bedienen wie eine Maus

Begünstigungen: gut für Laptops geeignet

LOCHKARTEN

Idee:

Motive:

Konzepte:

Vorbilder: Die Lochkarten wurden von dem Franzosen Jaquard (1752-1834) entwickelt. Er benutzte sie um die von ihm 1805 erfundenen mechanischen Webstühle zu steuern (Stoffmuster ließ sich speichern)

technische Realisierungen: Eine Lochkarte ist ein Stück Karton mit einer Länge von 187.3 mm, einer Breite von 82,5 mm und einer Dicke von 0.18 mm. Damit ist sie ungefähr so gro? wie ein 1-Dollar-Schein. In diesen Karton werden Löcher eingestanzt. Es gibt entweder 5- oder 8-Kanal Lochstreifen. Diese Bezeichnung richtet sich nach der Anzahl der maximal verfügbaren Löcher pro Zeichen. Auf eine Lochkarte passen maximal jeweils 12 eingestanzte Löcher in 80 Spalten. Damit kann eine Karte also 80 verschiedene Zeichen aufnehmen. Längere Informationen mussten wegen dieser Beschränktheit der Karten auf mehrere Lochkarten aufgeteilt werden. Ist an eine Stelle der Karte ein Loch eingestanzt, erkennt die die Lochkarte lesende Maschine dies, und speichert dieses "ja" als die Information 1. Ist kein Loch vorhanden, so erkennt die Maschine dies als 0.

Alternativen: Holerithmaschine: Ursprünglich entwickelte Holerith die Zähl- und Sortiermaschine für Lochkarten für die Auswertung der elften Amerikanischen Volkszählung 1890. Die Zählung erfolgte siebenmal so schnell als bei der Letzten, obwohl es mehr Menschen gab. Durch eine spezielle Codierung der Lochkarten können Dezimalzahlen, Binärzahlen oder alphanumerische Informationen, mittels ASCII-Code, gespeichert werden. Bei Verarbeitung großer Datenmengen war diese Technik bis in die 60er Jahre von großer Bedeutung. Die Hollerithmaschine war sehr erfolgreich und wurde nach Österreich, Kanada, Norwegen, Berlin und Paris exportiert.

Hemmfaktoren: Datentragfähigkeit ist sehr gering

Begünstigungen:

  Die meisten älteren Anwendungen auf den Großrechnern stammen noch aus der Lochkartenzeit und

  wurden später mehr schlecht als recht an die Entwicklung angepaßt. Die Lochkarte hatte 80 Spalten,

  konnte also 80 Zeichen pro Karte aufnehmen. Die Karteninhalte wurden in EBCDIC oder ASCII als

  Dateien mit fixer Zeilenlänge von 80 Byte in den Rechner übertragen. Man nahm keine Rücksicht

  darauf, ob es sich um Zahlen oder Text handelte, sondern alles wurde gleichermaßen als Text

  behandelt. Man übertrug sämtliche Inhalte, wie sie auf der Lochkarte standen, im Byteformat in den

  Rechner und konnte sie dann genauso einfach auf der Tabelliermaschine oder auf dem Lineprinter im

  Format von 80 Byte pro Zeile wieder ausgeben. Es brauchte keine Konvertierung ins Binärformat

  beziehungsweise wieder zurück zu erfolgen. Noch heute erinnert der Bildschirm mit 80 Zeichen pro

  Zeile daran. Da der Platz auf der Lochkarte begrenzt war, sparte man bei der Jahreszahl die

  Jahrhundertangabe ein. Nicht der damals angeblich begrenzte Speicherplatz in den Rechnern war

  ausschlaggebend und auch nicht, daß in Assembler programmiert wurde. Die Programmierer kannten

  diese Zusammenhänge, aber weil es so einfach war, hat man den Programmierstil der Lochkartenzeit

  auch später beibehalten, obwohl es nicht mehr nötig war, sich auf Dateien im Byte-Format mit fixer

  Datensatzlänge von 80 Byte zu beschränken. Besonders in Großrechneranwendungen findet man heute

  immer noch Relikte aus der Lochkartenzeit, obwohl die Anwendungen neueren Datums sind.

GLOVE

Idee:

Motive:

Konzepte:

Vorbilder:

technische Realisierungen: Handschuh, der Sensoren hat, welche die Handbewegungen messen. Es kann auch Tracking -Sensoren geben, zur Bestimmung der Position im Raum.

Alternativen:

Hemmfaktoren: teuer, 

Begünstigungen: gut geeignet für: virtual reality, telerobotics, medicine, CAD, video games, music generation, hand-function analysis

Weitere körperliche Input Möglichkeiten

FUß (PEDALE)

Idee:

Motive: Fußbewegung

Konzepte: Verwendung zur Eingabe von diskreten oder ununterbrochenen skalaren Informationen

Vorbilder: Auto, Musikinstrumente

technische Realisierung: diese Inputgeräte sind meist sehr simpel aufgebaut.

Hemmfaktoren: die Kontrolle durch den Fuß ist weniger präzise als mit der Hand

Begünstigungen: es läßt die Hände frei für zusätzliche Inputgeräte.

KOPF (3D-TRACKER)

Idee:

Motive: zur Kontrolle der Cursorbewegung; Bewegung in Künstlicher Realität

Konzepte: Kopfbewegung

Vorbilder: 

technische Realisierung: Messung der Kopfbewegungen durch einen 3D-tracker

Hemmfaktoren: der Nacken muß oft in einer unangenehmen Position gehalten werden

Begünstigungen:

GESICHTSAUSDRUCK (KAMERA)

Idee:

Motive:

Konzepte: Mimik

Vorbilder: 

technische Realisierung: Kamera und Frame - Grabber, und eine Software zur Auswertung (steckt noch in den Kinderschuhen). Kann aber auch weniger subtile Inputs verwenden (z.B. aufstehen und hinsetzen)

Hemmfaktoren: noch sehr unausgereift, langsam und für den User anstrengend

Begünstigungen:

MYOELECTRIC INPUT (SENSORS)

Idee: 

Motive:  etwa medizinischer Natur

Konzepte: Muskelbewegung

Vorbilder: 

technische Realisierung: Elektroden werden auf der Haut des Users angebracht, die dann die Muskelbewegung messen.

Hemmfaktoren: steht noch am Anfang der Entwicklung

Begünstigungen: sehr direkte; die Signale können empfangen werden, noch bevor der Muskel sich zu bewegen beginnt, d.h. man kann die Systemträgheit verringern

AUGE (EYE TRACKER)

Idee:

Motive: um invalide User zu unterstützen (z.B. Leute die ihre Arme oder Beine nicht bewegen können)

Konzepte: Augenbewegung

Vorbilder: 

technische Realisierung: die Bewegung des Auges wird gemessen und als Input verwendet. Durch eine Eyetracker wird Blickrichtung gemessen und einem Computer in Echtzeit übermittelt.

Hemmfaktoren: noch sehr unausgereift, um in Applikationen verwendet zu werden; da Augenbewegung auch unbewußt erfolgt, muß bei der Interpretation des Inputs darauf Rücksicht genommen werden (das ist sehr schwer).


Leute sind es nicht gewohnt etwas mit ihren Augen zu bedienen (sie sind es gewohnt auf etwas zu blicken, ohne dadurch eine Reaktion auszulösen). Der Computer muß wissen, wenn er Input bekommt oder nicht.

Begünstigungen: sehr schnell und natürlich (da wir unsere Auge schnell und fast unbewußt bewegen)

