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EINLEITUNG
Tabletopsysteme werden immer mehr für mehrere Benutzer
interessant, obwohl es nur einen großen, mit allen Benutzern
geteilten Bereich gibt. Wenn mehrere Benutzer an einem
Tabletopsystem arbeiten, sollte es jedem Benutzer möglich
sein, eigene Dokumente auf den Table zu legen, ohne, dass
diese direkt jedem voll zugänglich sind. Dies entspricht dem
realen Szenario an einem Konferenztisch.

VERWANDTE ARBEIT
Es gibt schon mehrere Ansätze, dies für Tabletops umzu-
setzen. Zum einen wurden Brillen verwandt, welche schon
aus dem Bereich der Augmented Reality (AR) und Virtu-
ellen Reality (VR) bekannt sind.[2] [1] Hierbei erhält jeder
Benutzer eine Brille, welches ein transparentes, integriertes
Display besitzt. Durch dieses Display werden Informationen
eingeblendet und bereichern damit die reale Welt. Wie leicht
zu erkennen, kann ein neuer Benutzer, welcher an den Tisch
kommt, nicht einfach damit arbeiten, sondern muss sich erst
eine Brille aufsetzen. Ähnliche Ansätze arbeiten mit Shut-
terbrillen, welche auch aus der Spieleindustrie bekannt wur-
den, sich jedoch nicht so durchgesetzt hatten.[6] Mit aktu-
eller Hardware, welche eine höhere Wiederholfrequenz bei
Monitoren erlaubt, werden Shutterbrillen aber wieder zu ei-
nem interessanten Thema. Ein Ansatz verwendet polarisier-
tes Licht, wodurch wiederum das tragen einer Brille erfor-
derlich wird.[4] Hierbei wird das Licht vom Projektor durch
einen polarisierten Revolver geleitet, welcher für jeden Be-
nutzer eine andere Polarisation einstellt. Dieses System ist
relativ empfindlich auf Veränderungen des Blickwinkels. Wei-
terhin sehen in diesem Ansatz Benutzer ohne Brille die Bil-
der aller Benutzer überlappt. Ein weiterer Ansatz ist, den
Tisch mit kleinen Projektoren und optischen Hilfsmitteln aus-
zustatten und damit ein holografisches Bild über der Tischo-
berfläche zu erzeugen.[3] Dieser Ansatz ist sehr vielverspre-
chend, jedoch gibt es hier kein haptisches Feedback, wo-
durch der Benutzer immer unsicher ist, ob seine Aktionen
akzeptiert wurden. Dies wurde dann mit von visuellen Ef-
fekten verbessert, welche dem Benutzer widerspiegeln, wo
das System eine Berührung erkannt hat. Ein Ansatz ist, ex-
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terne Devices wie Handys und PDAs zu verwenden.[5] Hier-
bei verwenden die Benutzer die Devices als privaten Bereich
und können zum Beispiel auch mit Gesten Objekte beein-
flussen. Weiterhin gibt es einen Ansatz, welcher mit einer
Lentikular-Folie arbeitet.[7] Hierbei wird sich das Prinzip ei-
nes Wackelbildes zu Nutzen gemacht. In diesem Ansatz ist
es möglich, ohne weitere Hilfsmittel an dem Tisch zu arbei-
ten. Da die Folie fest mit dem Tisch verbunden ist und eine
Kalibration benötigt ist es hier allerdings nicht möglich, daß
der Benutzer seine Position wechselt.

KONZEPTION
In meiner Arbeit möchte ich greifbare, private Bereiche auf
Tabletopsystemen umsetzen. Hierzu werde ich ein Widget
entwerfen, welches den privaten Bereich eines Benutzers dar-
stellt. Dieses Widget kann dann vom Benutzer frei auf dem
Tisch platziert werden und zeigt dem Benutzer seine priva-
ten Dokumente oder andere Informationen. Zur Umsetzung
möchte ich verschiedene Implementationen verwenden. Als
erstes soll ein Widget erstellt werden, welches durch Lamel-
len den Blick von anderen Seiten aus verdeckt. Diese Imple-
mentation soll eine einfache Implementation sein, mit wel-
cher sich dann die Vorteile der anderen Implementationen
nachweisen lassen. In einer weiteren Implementation werde
ich die lentikularen Folien verwenden und somit blickwin-
kelabhängige Bereiche testen. In diesem Ansatz wirken die
Linsen der Folie als eindimensionale Barriere und erlauben
damit den Einblick nur aus einem bestimmten Winkel. In
meiner letzten Implementation werde ich dann eine FlyEye-
Folie verwenden, welche diesen Barriere-Effekt auf zwei Di-
mensionen erweitert. Hierdurch sollte der Blickwinkel ge-
nauer eingeschränkt werden. Es ist allerdings mit einer ge-
ringeren Auflösung des durchgeleiteten Bildes zu rechnen,
was in Usertests dann genauer untersucht werden soll. Durch
das Widget sollen die Eigenschaften des Tabletopsystems
nicht weiter beeinflusst werden. Es soll also eine Interak-
tion mit dem privaten Bereich möglich sein. Auch dies soll
ausführlich in Usertests untersucht werden.

ORGANISATION
Im ersten Monat werde ich eine weiterführende Literaturre-
cherche machen und die ersten Prototypen erstellen. Diese
werden ziemlich grob sein und sollen nur einen Proof-of-
concept darstellen.

Danach werde ich ca. 4 Monate für die diversen Implemen-
tationen und der Umsetzung einiger Testsoftware auf dem
verwendeten System benötigen. Hierbei werde ich den DIA-



Cycle verwenden. Der DIA-Cycle besteht aus den Phasen
Design, Implementation und Analyse. Ich werde nach jedem
Cycle kleinere Usertests durchführen.

Abschliessend werde ich eine Evaluation und Analyse der
gesammelten Erkenntnisse vornehmen. Für die Usertest wer-
de ich mir alltägliche Aufgaben aussuchen, welche an einem
solchen System vorkommen. Hierfür plane ich einen Monat
ein.

Die Erstellung der Diplomarbeit geschieht fortlaufend, da
bei jeder abgeschlossenen Phase interessante Ergebnisse mit
einfliessen werden. Im letzten Monat werde ich allerdings
viel mehr Zeit in das Auswerten der Usertests und Einbrin-
gen in die Arbeit verwenden, da dann schon alle Implemen-
tationen abgeschlossen sein werden.
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