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Zusammenfassung

Interaktive Räume zeichnen sich dadurch aus, daß dort eine Vielzahl von digitalisierten Artefakten vorhanden ist. Diese Artefakte können innerhalb einer CSCW Anwendung als Ein- beziehungsweise Ausgabegeräte auftreten. Das hier vorgestellte System ergänzt bestehende CSCW Anwendungen für räumlich verteilte Arbeitsgruppen durch die Möglichkeit, dauerhaft und selektiv Hintergrundgeräuschen zwischen den Arbeitsgruppen auszutauschen. Ziel ist es, Mitglieder der Arbeitsgruppen durch die Geräuschkulisse das Bestehen einer nichtverteilten Arbeitsgruppe vorzutäuschen. Dies wird dadurch erreicht, daß die mit Gegenständen der realen Welt in der Umgebung durchgeführten Aktionen beobachtet und als Meldung im System weiterverarbeitet werden. Durch dieses Verfahren entsteht eine abstrakte Repräsentation der realen Welt, die entsprechenden (Hintergrund-)Geräusche zugeordnet werden kann. Diese Geräusche werden dann bei der jeweils anderen Arbeitgruppe akustisch ausgegeben und überlagern als künstliche Ereignisse die reale Welt.

1 Einleitung

Im Bereich CSCW stehen bisher Techniken im Vordergrund, die ein Zusammenarbeiten von Personen auf der Basis bewußter Interaktion, wie Videokonferenz oder verteilte Arbeitsflächen, ermöglichen. Allerdings verhindert das Fehlen gegenseitiger Kenntnis oft die Aufnahme oder die Vertiefung von Kontakt (Cockburn & Greenberg, 1993), da Mitglieder von räumlich nicht getrennten Arbeitsgruppen nicht nur durch formale Kommunikation und Koordination miteinander interagieren. So werden etwa spontane Treffen oft durch Hintergrundinformationen ausgelöst. Die Basis für eine solche Aktion legen ständig und unterbewußt wahrgenommene Information wie „wen habe ich gerade als anwesend wahrgenommen“ oder „welche Tätigkeit führt jemand gerade durch“. 

Um ein ständiges Bewußtsein über die Anwesenheit anderer Personen zu schaffen werden etwa in media spaces (Bly et al., 1993) ein kontinuierlicher Videostrom, im Portholes-System zur Reduktion der Bandbreite kontinuierlich erneuerte Schnappschüsse (Lee et al., 1997) übertragen.

Das hier vorgestellte AmbientTelepresence System (Abb. 1) ermöglicht es, Personen aus räumlich verteilten Arbeitsgruppen durch die Übertragung der Geräuschkulisse der Hintergrundgeräusche unterbewußt ein Gefühl für die Aktivität am jeweils anderen Ort zu vermitteln. Im Gegensatz zu anderen Ansätzen wie inTouch (Brave & Dahley, 1997) oder Digital but Physical Surrogates (Kuzuoka & Greenberg, 1999) werden dabei keine expliziten Interaktionen verlangt. Statt dessen wurde eine Büro-Umgebung bzw. deren Gegenstände mit zusätzlicher Elektronik ausgestattet, ähnlich wie dies etwa im iLand Projekt (Streitz et al., 1998) durchgeführt wurde. Die Interaktionen des Benutzers mit alltäglichen Gegenständen werden als Eingabe in das System interpretiert. 
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Zuordnungstabelle

Tasse auf TischKlack

Tasse SpielenReibe-Geräusch

Zuordnungstabelle

TastendruckKlick

Tasse spielenReibe-Geräusch

Abbildung 1 – Der AmbientTelepresence Prototyp
2 AmbientTelepresence Aufbau

Im AmbientTelepresence Aufbau wurden verschiedene Artefakte des täglichen Lebens, wie Tassen, Tastaturen oder Kaffeemaschinen mit Sensorik, Rechnerunterstützung sowie mit Kommunikationsmöglichkeit ausgestattet (Beigl et al., 2000). Sie werden im weiteren digitale Artefakte genannt, eine mit einer Vielzahl solcher digitaler Artefakte ausgestattete Räumlichkeit wird interaktiver Raum genannt. Diese digitalen Artefakte beobachten die mit ihnen ausgeführten Benutzeraktionen, etwa ob ein Benutzer gerade seine Kaffeetasse auf den Tisch stellt, ob er mit dieser Tasse gelangweilt herumspielt oder ob die Kaffeemaschine gerade den Kaffee fertig gebrüht hat. Diese Aktionen werden dann als Meldungen an das AmbientTelepresence System gesendet und dort zu einem virtuellen Abbild der realen Welt und deren Vorgänge weiterverarbeitet. 

Bestimmte Benutzeraktionen rufen typische Geräusche hervor. Stellt man eine Tasse auf den Tisch, so läßt sich ein „Klack“ Geräusch vernehmen, ein Tastaturanschlag resultiert in einem „Klick“ Geräusch, Spielen mit der Tasse auf dem Tisch hat ein Reibe-Geräusch zur Folge. Diese Geräusche werden vom Menschen als typisch für eine Aktion empfunden und können von ihm einer Aktion zugeordnet werden. 

Das hier vorgestellte AmbientTelepresence System nutzt auf der Zuordnung von Aktionen, die mit digitalen Artefakten aufgenommen wurden, und Geräuschen: Die Aktionen werden aufgenommen, an den gewünschten entfernten Ort übertragen und dort als Geräusch ausgegeben. Das eingesetzte Kommunikationssystem ermöglicht der AmbientTelepresence Anwendung dazu neben der Vermittlung der Meldungen den Zugriff auf die Position des die Meldung erzeugenden Artefakts in der realen Welt. Diese Information wird benutzt, um anhand einer vom Benutzer vorgegebenen Zuordnung bestimmter Orte (etwa Büroräume) Meldungen weiterzuleiten und an einem anderen Ort als künstliche Geräusche auszugeben. Ziel ist es, einer Person an dem entfernten Ort das Gefühl zu geben, als würde sich die andere Person in seiner Nähe befinden. AmbientTelepresence ist deshalb wie folgt definiert:

Ambient Telepresence is a method to give someone the feeling that someone else is present while they are actually not co-located

Im Gegensatz zur Übertragung von Audio-Strömen ist es mit in AmbientTelepresence gewählten Methode möglich, dediziert bestimmte Geräusche, die im Anwendungsfall wichtig sind, zu übermitteln und auszugeben und andere Geräusche, etwa Gespräche, das ständige Klingeln von Telefonen etc., zu unterdrücken. 

2.1 Technische Realisierung

Derzeit existieren 3 digitale Artefakte, deren Aktionen vom AmbientTelepresence System ausgewertet werden. Kaffeetassen, die MediaCups, eine Kaffeemaschine sowie Tastaturen, welche an einen Rechner angeschlossen sind. Tabelle 1 gibt einen Überblick über die beobachteten Aktionen. 

MediaCup rotieren
Reibe-Geräusch

MediaCup absetzen
„Klack“ Geräusch

Kaffeemaschine fertiggebrüht
Piepsen

Tastaturanschlack
„Klick“ Geräusch

Tabelle 1. Mapping awareness information to audio representation

Diese werden als Meldungen vom AmbientTelepresence-Telerouter (Abb. 1) aufgenommen und von dort an einen anderen, sich an einem entfernten Ort befindlichen Telerouter weitergeleitet. Die Telerouter bilden somit einen IP-Tunnel, durch den Meldungen des Kommunikationssystems der digitalen Artefakte geschleust werden. Welche Meldungen weitergeleitet werden, entscheidet der Telerouter aufgrund der räumlichen Herkunft der einzelnen Meldung. So können etwa bestimmte Räumlichkeiten als zwischen den verteilten Arbeitsgruppen geteilte Räume definiert, andere aber aus dem System herausgenommen werden.

Die von einem anderen Telerouter empfangenen Meldungen werden dann vom Telerouter an das lokale Kommunikationssystem weitervermittelt und dort von einem erweiterten Lautsprechersystem aufgenommen. Dieses Lautsprechersystem entscheidet dann darüber, welche Aktion mit welchem Geräusch ausgegeben wird. Auch kann der Lautsprecher angewiesen werden, bestimmte Geräusche gänzlich zu unterdrücken. 

3 Erfahrungen

Derzeit liegen nur qualitative Erfahrungen mit dem System vor. Insbesondere wurde die mit dem System verbundenen Motivationssteigerung hervorgehoben. Die Aufnahme von Aktivitäten im Hintergrund wurde nicht als auffällig betrachtet. Insbesondere ist das Gefühl des „Überwacht-Werdens“ bei Benutzern kleiner als beim Einsatz von Videoübertragung. Durch die räumliche Zuordnung von Geräuschen zu Aktionen innerhalb eines bestimmten (entfernten) Raumes war die Transparenz des Systems für den Benutzer gegeben. 

Problematisch erwies sich die Zuordnung von Geräuschen zu Aktionen. Während von einigen die dem natürlichen Klang nachempfundenen Geräusche auch als natürlich empfanden, wurden von anderen Probanten diese als aufdringlich abgelehnt. Durch die Möglichkeit der freien Zuordnung der Geräusche konnte das Problem allerdings abgeschwächt werden. 
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