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MINIMALISEER DE SPECIFIEKE KENNIS DIE M
NODIG HEBBEN OM MET DE COMPUTER TE W

Communiceren met de computer via blokjes. Bij het IPO, het TUE-

instituut voor onderzoek naar mens-systeem interactie, gebeurt het.

Het IPO zoekt naar wegen om zonder beeldscherm, muis en

toetsenbord met de computer te kunnen werken. Eén vraag staat
hierbij centraal: wat is het aangenaamst voor de gebruiker?

op natuurlijk

communiceren
met de computer

Wie aan een computer denkt, denkt aan
£E1 MONItor, een muis en een toetsen-
bord. Toch is deze constellatie niet van-
zelfsprekend, aldus prof.dr. Matthias Rau-
terberg, sinds 1999 directeur van het 1PO,

Virtueel opereren

het TUE-instituut voor cnderzoek naar
mens-systeem interactie, Rauterberg:
Toen de computer ontwikkeld werd, leg-
den de informatici de nadruk op de soft-
ware, de inhoud. Bij de apstelling is niet
naar de gebruiker gekeken.” De IT ers
kozen een voor de hand liggende oplos-
sing, volgens Rauterberg. ‘Het scherm i
overgenomen van de televisie, het toetsen-
bord afgeleid van de typemachine: beide
zijn ouderwetse hulpmiddelen voor een zo
modern medium. In feite is de muis het
eerste echte nieuwe device.”

Op zich is het goed mogelijk via deze mid-
delen met de computer te communiceren.
De vraag is echter of deze opstelling ook
prettig is veor de gebruiker, aldus Rauter-
berg. "Mensen zijn van kindsaf ain
gewend met reéle objecten te werken, din-
gen die je op kunt pakken en aan kunt
raken. Dat vind je in de gangbare compu-
ter-interfaces niet terug. Bovendien zijn
in de re€le wereld perceptie-ruimte en
interactie-ruimte gelijk: je ziet wat je
doet, waar je het doet. Bij een computer
zie je wel wat je doet, maar ergens anders
dan waar je het deed. Input, toetsenbord
en muis, en output, het scherm. zijn niet
gelijk.

Het | PO onderzoekt interactie-wijzen die

wel gebruik maken van natuurlijke han-
delingen als oppakken en aanraken, en
waarbij perceptie- en interactie-ruimite
overeenkomen. Rauterberg: “We bekijken
of deze natuurlijkere interfaces ook
inderdaad pebruikersvriendelijker zijn.
De centrale vraag luidt: wat is het aange-
naamst voor de gebruiker? Doel is de spe-
cifieke kennis die mensen nodig hebben
om met de computer te werken, te mini-
maliseren.’

Dit onderzoek is typerend voor de accent-
verschuiving, die de laatste jaren binnen
het IPO plaatsvond. Lag de nadruk van
audsher op perceptie-onderzoek, de laat-
ste tijd is het zwaartepunt meer en meer
komen te liggen bij mens-systeem inter-
actie. Vorig jaar riep het College van
Bestuur het [PO-onderzoek naar optima-
lz communicatie tussen mens en systeem
uit tot één van de belangrijke onderzoeks-
richtingen binnen de TUE. Het benoe-
men van professor Rauterberg tot IPO-
directeur behoort bij de ommekeer van
het instituut. Rauterberg, voorheen hoofd
van de Man-Machine [nteraction
Researchgroup aan de ETH in Ziirich, is
goed op zijn plaats in zijn nieuwe func-
tie: hij studeerde zowel psychologie als
informatica en combineert kennis over




mens en machine.

De hoogleraar toont een opstelling die
natuurlijker werken met de computer
mogelijk maakt: het Visual Interaction
Platform, kortweg VIP. Rauterberg heeft
dit door hemn ontwikkelde concept uit
Ziirich meegenomen. In het midden van
een kleine ruimte staat een gewone tafel
met stoelen er omheen. Boven de tafel
hangt een videocamera. Op het tafelblad
en tegen de muur wordt een virtuele
afbeelding geprojecteerd, bijvocrbeeld van
een fabriekshal. Op de tafel ziet men de
hal van boven, op de muur van opzij. De
communicatie met de computer verloopt
via blokjes, er komt geen muis of toetsen-
bord aan te pas. De blokjes corresponde-
ren met de machines in de fabriekshal.
Door het bewegen van de blokjes kunnen
de gebruikers de machines verschuiven.
De camera volgt de bewegingen van de
blokjes, de gebruiker kan op tafelblad en
muur de verplaatsing van de machines in
de hal zien.

Rauterberg: ‘De blokjes vertegenwoordi-
gen twee aspecten. Ten eerste kan de
gebruiker een reéel object uit de gewone
wereld pakken en vasthouden. Ten tweede
ziet de gebruiker wat hij doet, waar hij het
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doet.” Bovendien maakt deze interface
teamwork mogelijk. Meerdere mensen
kunnen tegelijkertijd om de tafel zitten en
de blokjes bedienen. Allen hebben toegang
tot het computersysteem en nemen gelijk-
waardig deel.

Driedimensionaal

Met behulp van het Virtuele Interactie
Platform kunnen fabrieksinterieurs wor-
den entworpen en kan men landschappen
varmgeven. Ook is het via VIP megelijk
door databases e browsen, onder andere
databases van patiénten. In opdracht van
Philips heeft het IPO hiervoor een prototy-
pe ontwikkeld. Op de tafel zijn de patién-
ten-foto's te zien. Geselecteerd wordt er
met de blokjes. Het verticale scherm toent
het gekozen beeld. Het systeem is getest
door medische experts en positief antvan-
gen. De experts vonden het platform mak-
kelijk te pebruiken en waardeerden de
nieuwe interactie-stijl.

Maar het IPO wil meer. In het IPO-

Prof.dr. Matthias Rauterberg, directesr van het
IPO, bij de opstelling van het Virtuele Interactie

PMatfarm.

gebouw staan verschillende VIP-installa-
ties opgesteld. Middels verschillende
onderzoeksprojecten tracht men de moge-
lijkheden van het platform te vergroten.
IPO-medewerkers dr.ir. Jean-Bernard Mar-
tens en dr. Paul de Greef leiden de projec-
ter. Martens: ‘Nu is de interactie nog
tweedimensionaal, men kan het blokje
alleen horizontaal bewegen. We willen toe
naar driedimensionaal gebruik en andere
interactie-elementen, zoals schijven en
linealen in plaats van blokjes. Dit is nodig
om dwarsdoorsnedes van bijvoorbeeld de
menselijke anatomie te bekijken, een door
chirurgen gevraagde toepassing. Bij het
plannen van operaties kunnen zij zo de
geschikste route naar de te opereren plaats
in het lichaam bepalen.’

Ontwerpprocessen

Twee andere projecten richten zich op de
toepassing bij ontwerpprocessen. Het IPO
werkt daarbij samen met andere facultei-
ten. Martens: ‘Op dit moment wordt de
computer pas ingezet als een ontwerp
bijna klaar is. Samen met de faculteiten
Wiskunde & Informatica en Bouwkunde
onderzoeken wij of computerondersteu-
ning bij architectonisch ontwerpen in een
vroeger stadium mogelijk is. Bij Informati-
ca richt men zich vooral op de software,
Bouwkunde bekijkt met name de applica-
tie-kant. Wij zitten aan de gebruikerskant
en onderzocken of ender andere de VIP-
opstelling zich hiervoor leent.’

In deze vroege ontwerpfase wordt voorna-
melijk geschetst. Men kan het VIP-plat-
form bij deze fase betrekken als men van
de tafel een graphic-tablet maakt, waarop
tekenen mogelijk is. “Maar je hebt dan een
programma nodig dat schetspatronen als
cirkels en vierkanten herkent’, aldus Mar-
tens. Samen met de faculteit Elektrotech-
niek, die veel ervaring heeft met (techni-
sche) patroonherkenning, werkt het [PO
aan een test-applicatie die elektrische
stroomschemna’s moet kunnen lezen.

Een tweede natuurlijke manier van com-
municeren met de computer is mﬁm




feedback. Daarbij wordt gebruik gemaakt
van muizen of trackballs die krachten
genereren. Men voelt letterlijk tegenstand
als de cursor tegen de rand van een win-
dow aanloopt. Floept de cursor over een

icoontje, is het alsof men over ribbels rijdt.

‘Deze feedback is heel overtuigend', zegt
Rauterberg. ‘Je kunt de monitor zelfs uit-
zchakelen, je voelt de reactie.” Dit type
interface is van veel waarde voor slecht-
zienden. Maar ook de ‘gewone’ gebruiker
heeft baat bij de voelbare terugkoppeling,
blijke vit eerder onderzoek.

Bij het IFO lopen verschillende onder-
zoeksprojecten, die op dit type interactie

betrekking hebben. ‘Een project bekijkt
welke krachtenvelden we precies moeten
inzetten en hoe', vertelt de betrokken IPO.
medewerkster dr. Ingrid Vogels. ‘De cur-
sor schiet bijvoorbeeld snel over kleine
icoontjes heen. Dit kun je voorkomen door
op de plaats van het icoontje een magne-
tisch krachtenveld te plaatsen, dat de cur-
sor aantrekt. Wij ontwikkelen een algorit-
me dat zodra de cursor beweegt, uitrekent
waar hij heengaat. zodat het juiste icoontje
‘magnetisch’ wordt.'

Een tweede project heeft te maken met het
zogenaamde Phantom-apparaat, dat het
IPO onlangs heeft gekocht. Met dit appa-

raat kan men niet alleen driedimensionale
beelden zien, maar via een pen ook aan-
wijzen en voelen, en is interactie met de
jD-beelden mogelijk. Muis en toetsenbord
zijn onnodig.

Het onderzcek richt zich op de gevoelig-
heid van mensen voor tijdsresolutie.
Vogels: “Wil het apparaat zinvol zijn, dan
moeten gebruikers de indruk hebben dat
voelen en zien gelijktijdig optreden. Wij
onderzoeken welk tijdsverschil tussen
deze twee zintuiglijke waarmemingen nog
net als gelijktijdig wordt ervaren. Dit levert
ons een minimale waarde op waaraan de
force-feedback-interface moet voldoen.'




a
Fail )

SAMENWERKING TNO INDUSTRIE EN TUE
MULTIDISCIPLINAIRE PROJECTEN KRI)GEN EXTRA AANDACHT
: Ip’ HISTORISCHE STUDIE OVER FIETSGEDRAG

TU e o ormas




