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1 Einletung

Computersysteme bedienen sch in der Regd nicht der Informationen, die sSe aus ihrer
Umgebung (z.B. dem Ort, der Zeit oder anwesender Personen) entnehmen kénnten, um
0 ihre Programmablaufe entsprechend anpassen. Solche Informationen konnten aber
dazu beitragen, Computer vid flexibler, benutzerfreundlicher und anpassungsféhiger
weden zu lassen. Diee  Anforderungen gdten umso  mehr  fir  mobile
Computersysteme, bel denen dch die Umgebung und somit die Bedirfnisse des
Anwenders haufiger andern. Computer, die diesen Weg gehen, bezeichnet man ds
yortshewusste® (engl.: spaid-aware) Syseme. Dem Anwender wird hierbel der Zugriff
auf die Informationen erleichtert, die am aktuellen Aufenthatsort rlevant sind.

Ortsbezogene Systeme erhdten den aktuellen Standort des Anwenders, indem se die
Podtion direkt Uber Sensorsysteme oder einen Lokationsdienst ermitteln. Auf Basis
dieser Informationen sind die Computersysteme dann in der Lage, Informationen gemél?
der Lokation des Anwenders aufzubereiten.

Zid dieser Arbet ig es verschiedene Projekte vorzugdlen, die in diessm Kontext
durchgefihrt  wurden. Im folgenden 2. Kapitel werden hierfir die notwendigen
theoretischen Grundlagen geschaffen. Dazu werden verschiedene Begrifflichketen, die
fUr den welteren Fortgang der Arbeit notwendig sind, erlautert.

In Kapitel 3 werden drel verschiedene ,ortsbewusste’ Computersysteme vorgestellt.
Olivetti Active Badge ig enes der frihesen spatiad-aware Projekte. Hierauf wird in
Kapite 3.1 eingegangen. Im darauffolgenden Kapitel 3.2 wird das CyberGuide-Projekt
vorgestdlt. Ziel dieses Projektes war es, ein System zu entwickeln, das ortsfremden
Benutzern die Mdoglichket gibt, sch innerhdb  ener  unbekannten  Umgebung
zurechtzufinden. Das Sydem Ubenimmt hiebe dso die Rolle enes Resflhrers
Abschliellend wird in Kapitd 3.3 comMation, ein aktueles spatid-aware Projekt am
Massachusetts Inditute of Technology, vorgestdlt. In Kapitel 4 wird die Arbat mit
einer kritischen Wirdigung ortshezogener Anwendungen beendet.



2 Einfliel3ende For schungsgebiete

Spatid-aware Syseme haben ihren Ursprung in verschiedensten Forschungsdisziplinen
der Informatik. Hierunter konnen im wesentlichen Ubiquitous Computing, Augmented
Reality, Context-Aware Computing und Korzepte geographischer Informationssysteme
subsumiert werden. Diese Forschungsgebiete werden im folgenden kurz vorgestdt.

2.1 Ubiquitous Computing

De Begriff Ubiquitous Computing wurde von Mak Weiser, dem ehemds letenden
Wissenschaftler am XeroX Pdo Alto Research Center, geprégt. Fir ihn sollte der
Computer dlein ds Mittd zum Zweck dienen, um ene bestimmte Aufgabe zu l6sen.
Der universdle Persond Computer mit Tastatur und Maus as Eingabemedium s dabe
eher hinderlich, da er durch ssine Komplexitét die Aufmerksamkeit des Anwenders
unnétig beanspruche Weiser ging sogar soweit, dass die profundesten Technologien
digienigen seien, die sich dem Blickfeld des Anwenders entziehen.?

Mark Weiser versteht daher unter Ubiquitous Computing® die Allgegenwértigkeit von
kleingen, miteinander meist drahtlos vernetzten Computern, die nahezu unsichtbar in
verschiedenste  Alltagsgegensténde integriert sind* Ermoglicht wird dies Vision durch
die fortschreitende Miniaturisierung in der Computertechnologie®

Diese von Weisr aviderten ,verschwindenden Computer® haben die 2001 gedtartete
Forschunggnitiative der  Europdischen Union zum  Ubiquitous Computing  geprégt.
Nicht nur im Namen , Disgppearing-Computer” findet Sch ein Bezug zu dieser Vison
wieder, sondern auch das Forschungsprogramm wurden wesentlich hiervon beainflusst.?
Ubiquitous Computing wurde auch von der Industrie aufgegriffen. Dort wurde der eher
akademisch gepragte Begriff dlerdings durch ,pervesve computing” ersetzt und mit
ene anderen Akzentuierung versshen: Neben der dlgegenwértigen Informationsver-

L vgl. Mattern, F. (2001).

2 vgl. Weiser, M. (1991).

3 Weiser setzt den Begriff , Ubiquitous Computing* auch mit ,,ubicomp gleich. Siehe hierzu: Weiser, M.
(1993).

4vgl. Weiser, M. (1991).

® Nach G. Moore, Mitbegriinder und Vorsitzender von Intel, verdoppelt sich die Anzahl der
Transistoren pro Chip ale 18 Monate. Siehe hierzu: Tanenbaum, A. (1999): S. 46.

® Nahere Informationen zu diesem Forschungsprojekt sind im Internet zu finden unter:
www.disappearing-computer.net.
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abeitung geht es hierbe primé& darum diee Vidon kurzfrigig im Rahmen von web-
basi erten Geschéftsprozessen zu redisieren.’

2.2 Augmented Reality

Neben dem beschriebenen Ubiquitous Computing hatten das Forschungsgebiet
Augmented Redlity Einfluss auf die Entwicklung ortsbezogener Anwendungen.

Augmented Redity (deutsch: ,angereicherte Reditd”) gdlt ene Vaiante von Virtud
Redity dar. Zid des klassischen Virtud Redity ig die Schaffung kindlicher,
computergenerierter  Welten, die dadurch charakterisert sind, dass in ihnen die
natirliche Welt ausgeschlossen ist.®

Es exigieren zwe Typen von Virtud Redity-Sysemen: Bem ergen Typus taucht der
Anwender vollgandig in die amuliete Umgebung ein. Dies geschieht in der Regd mit
Hilfe eines Daenhedms oder durch Netzhautdisplays. Zu finden snd diese Systeme
hauptsichlich im  technischen und medizinischen Bereich. Z.B. werden in virtudlen
Wedten komplexe Operationen eindudiet. Bem zweten Typus von Virtud Redity-
Systemen blickt der Anwender von aufen auf ene virtudle Welt® Verwendet werden
diese System z.B. bei der Présentation von Maschinen.

Demgegeniiber zeichnet sich Augmented Redity dadurch aus, dass die rede Wdt nicht
aus dem Blickfdd des Betrachters ausgeschlossen wird. Vidmehr reichert der
Computer die natirliche Welt mit virtudlen Objekten an, andatt Se zu ersetzen. Das
Zid diesr Syseme besteht darin, den Anwender bel sainen Aufgaben in der reden
Wdt zu unterstiitzen. Hierzu werden virtudle Objekte as Hilfestdlung in das Blickfeld
des Anwenders eingebunden. Somit ereicht man idedeweise ene Koexigenz von
reelen und virtuellen Objekten im salben Raum.

Milgram beschrelbt eine Taxonomie aus der edchtlich wird, wie virtudle und

angereicherte Welt zusammenhéngen.'°

" vgl. Burkhardt, J. u.a (2001): S. 33ff.

8vgl. Azuma, R. (1995).

° Diese Systeme bezeichnet man auch al's Fish-Tank-Virtual-Reality.
10vgl. Milgram, P. (0.J).
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Abbildung 1: Milgrams Reality-Virtuality Kontinuum
Queélle: Milgram, P. (0.J.).

Die had- und softwaremdigen Anforderungen an die Erzeugung angereicherter
Reditéen snd sehr vid hoher ds die Schaffung ren virtudler Weten. Die Komplexitét
entsteht durch die Uberlagerung von virtudlen mit reden Objekten. So miissen z.B. bei
Kopfbewegungen des Anwenders die virtudlen Objekte mit den reden Objekten
.mitwandern”. Hierbe kann es sehr lecht zu enem ,Veschwimmen® der Objekte
kommen.

Azuma macht Augmented Redity-Syseme an dreé  Kriterien fest: Es muss ene
Kombination von reder und virtudler Wdt vorhanden sein. Des weiteren haben die
Interaktionen mit diesr Wdt in ,red-timg’ zu efogen. Schliellich missen die
erzeugten virtuellen Objekte dreidimensiona dargestellt werden.**

Es konnen verschiedense Einsazgebiete von Augmented Redity-Applikationen
ausgemacht werden. So werden se zB. zur Visudiserung im medizinischen Bereich'?,
zur Instandhdtung oder Reparatur von Maschinen eingesetzt!® Es finden sich auch
Einsatzgebiete im militdrischen Bereich, wie zB. be der Hugzeugnavigierung oder be
der Ermitlung von militirischen Zidlen.!* Schliellich werden angereicherte Redlitéten
zur Kommentierung und Visudiserung von Gegendanden vewendet. Die letzte
Einsatzmoglichkeit machen sich insbesondere ortsbezogene Systeme zunutze !

1 vgl. Azuma, R. (1995).

12A ugmented Reality-Systeme werden z.B. bei Gehirnoperationen eingesetzt, Hierbei werden die Daten
von einer zuvor erstellten Computertomographie und von Ultraschallaufnahmen tber spezielle Displays
in das Blickfeld des Arztes eingebl endet.

13 vgl. Milgram, P. (0.J.).

14 vgl. Urban, E. (1995).

15 50 2.B. beim NEXUS-Projekt der Universitét Stuttgart. Zu finden u.a. in: Hohl, F. u.a. (1999).



2.3 Context-Aware Computing

Den grol¥en Einfluss auf ortshewusste Anwendungen hatte dSchelich  das
Forschungsgebiet ,, Context- Aware Computing'”.

Nach Anind, K. und Gregory, A. vergeht man unter Kontext ,,...any information that
can be used to characterize the Stuation of an entity. An entity is a person, place, or
object that is consdered relevant to the interaction between a user and an application,
induding the user and agpplication themsdves™® Daher ist jede, zum Zeitpunkt ener
Interaktion zur Verfligung stehende Information, eine Kontext- Information.

Der Begriff ,,Context Awareness’ wurde von Schilit ua engefihrt und kann ds die
Nutzung der Kontext-Informationen durch ein Sysem verstanden werden.!” , Context
Aware Application” schlielich gelt ein Computersyssem dar, das diese Daten aus
sainer Umgebung ermittdt, interpretiert und benutzt, und dabel ggf. seine Funktionalitét
an die ermittelte Situation anpass.

Klasssche Computersysteme werden als Black-Box betrachtet. Der Computer erzeugt —
abhdngig von einem bestimmten Input — einen Output. Erwetert man nun dieses System
dahingehend, dass neben dem expliziten Input des Anwenders auch noch verschiedenste
Kontext-Elemente as Input dienen konnen, spricht man von context-aware-computing.
Kontext kann hierbe dles sein — auler dem expliziten Input und dem expliziten Output

des Anwenders.*

Traditionelle Anwendungen Kontext-abhangige Anwendungen

Context ist:
-Zustand des Anwenders
-Zustand der physischen Umgebung
-Zustand der Computerumgebung
-Vergangenheit der Anwender-Computer
Interaktion

Expliziter * * Expliziter

OUTPUT

—» Applikation >y — > Applikation f——p

Abbildung 2: Traditionelle Anwendungen vs. K ontext-abhangige Applikationen
In Anlehnung an: Liebermann, H. / Selker, T. (2000).

16 vgl. Anind, D. / Gregory, A. (1999).
17 vgl. Schilit, N. u.a (1994).
18 vgl. Liebermann, H. / Selker, T. (2000).
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Man unterscheidet im wesentlichen vier Kontextarten. Aktionsbasierter Kontext it
dadurch charekterisert, dass der Computer bem Ablauf ener Applikation
berlickschtigt, was der Benutzer sagt, worauf er schaut, womit er arbeitet etc. Bem
emotionellen Kontext flifd in die Programmdurchfihrung en, wie der Benutzer sch
fuhlt. Soll der bereits gespeichete Kontext bel der  Programmverarbeitung
berlicksichtigt werden, spricht man von historischem Kontext. Schliefdich gibt es noch
physikalischen Kontext. Hierbe werden Daten Uber Ort, Zeit, aktudles Daum und
|dentitat des Benutzers bei der Applikationsdurchfiihrung mit verarbeitet.*°

Be den ortshewussten Anwendungen, die spdter beschriecben werden, spien
insbesondere der aktionsbaserte und der physikalische Kontext eine Rolle.

2.4 Geographische I nformationssysteme

Auch geographische Informationssyseme hetten enen Einfluss auf die Entwicklung
ortsbewulder Anwendungen. In der Literatur finden dch zahlreiche Definitionen fir
geographische Informationssysteme®® Im Chorley Report werden sie folgendermalien
definiert: ,A sydem for capturing, doring, manipulationg, andyzing and displaying
datawhich are spatialy referenced to the earth.“?*

Geogrephische Daten (engl.. spatid data) spezifizieren Postionen auf der Erde. Haufig
werden diesen geogrgphischen Daten waetere nicht-positonsbezogene  Informationen
hinzugefligt.

Die Ursporinge  geographischer Informationssyseme dnd  in verschiedenen
wissenschaftlichen Bereichen zu finden. Neben der Informatik, die die Grundlagen zu
den Informationssystemen  liefert, dienen insbesondere die Geographie und die
Stadtplanung ds Quelle. Ein geographisches Informationssysem kann man auch ds en
Informationssystemn charakterisieren, in dem den Daten eine geogrgphische Dimenson

zugewiesen wird,

19 ygl. Liebermann, H. / Selker, T. (2000).

20 Eine Reihe von Autoren stellen sogar die Frage, ob es tiberhaupt geographische | nformationssysteme
gibt, maW.: “Canthe‘G’ in GISbeignored?’ Handelt es sich also bei einem geographischen
Informationssystem lediglich um ein gewdhnliches Informationssystem, das sich nur durch den
gespeicherten Inhalt von anderen Informationssystemen unterscheidet? Siehe hierzu: Grimshaw, D.
(2000): S. 35,

21 ygl. Department of the Environment (1987): S. 132.
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Abbildung 3: Komponenten eines geogr aphischen I nfor mationssystems
In Anlehnung an: Grimshaw, D. (2000): S. 34.

Jedes  geogrgphische Informationssysem unterstiitzt  folgende  grundlegenden
Funktionen: DatentInput, Daten moddlieren, speichern, manipulieren und  andyseren
sowie den Daten-Output.??

Zid geogrgphischer  Informationssyseme i es, durch ihre Funktionditéten enen
Mehrwert aus der Speicherung rdumlicher Daten zu gewinnen. Dies wird dadurch
ereicht, dass geographische Daten organisert abgelegt, mit anderen Daten integriert
sowie effizient dargestdlt werden. Somit kaon man mitteds geographischer  Infor-
mationssysteme Entscheidungen auf Basis geographischer Daten fallen.?

3 Ausgewdhlte Spatial-Awar e Projekte

3.1 Charakteristika von Spatial-Aware Applikationen

Berlickschtigt man die in Kapited 2 gdegten Grundlagen, so wird unter,Spatid-aware
Ubiquitous Computing® folgendes verstanden: Allgegenwértige Computer, mit denen
ene kontext-abhangige Interaktion (hierbel spielt insbesondere der physische Kontext
eéne Roalle) redidet durch Informaionen aus einem geographischen Informations-

system sowie eventuell angereicherten Realitaten dtattfindet.

22 ygl. Grimshaw, D. (2000): S. 33-35.
2 ygl. Heywood, I. / Cornelius, S./ Carver, S. (1998): S. 12.
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Abbildung 4: Einflussgebiete von spatial -awar e Ubiquitous Computing
Quelle: Eigene Darstellung

Im wesentlichen konnen vier verschiedene Kategorien ortsbewusster Anwendungen
ausgemacht werden:

Anwendungen der ersten Kategorie snd fur Benutzer entworfen, die Sch gegensatig
oder andere Objekte in ihrer Umgebung finden mochten. Hierflr werden vordefinierte
Ortsangaben verwendet. Projekte aus diesem Umfeld sind Olivetti Active Badge®,
Augmentable Reality”® sowie Audio Area.?

Des weiteren gibt es Anwendungen, die vordefinierte, benutzerabhangige Informationen
bereitgellen. Diese Informationen kénnen dann ortsabhéngig abgerufen werden. Hierzu
zéhlenzB.: C-Map?’, CyberGuide,?® Metronaut?® oder City Guide.*

Die néchste Anwendungskategorie ist dadurch charakterisert, dass se den Benutzer an
vergangene Eregnisse, abhangig vom Aufenthdtsort, erinnet. Hier konnen zB.
Forget-Me-Not®! oder Remembrance Agent angefiihrt werden

Schliedich gibt es noch Applikationen, im Gegensaiz zu Anwendungen der vorherigen
Art, die einen Nutzer an zuklnftige, benutzerabhangige Ereignisse, abhdngig vom
Aufenthatsort, erinnern. Exemplarisch fir diese Kategorie kann comMotion®® genannt
werden.

Im folgenden wird aus drel verschiedenen Kategorien jeweils ein Projekt vorgestellt.

24 Giehe hierzu: Kapitel 3.2.

% Das Augmentable Reality-Projekt ist zu finden bei: Rekiomoto, J. u.a. (1998).
%6 Das Audio Area-Projekt ist zu finden bei: Mnatt, E. u.a. (1999).

27 Das C-MAP Projekt ist zu finden bei: Sumi, Y. u.a (1998).

28 Giehe hierzu: Kapitel 3.3.

29 Das Metronaut-Projekt ist zu finden bei: Smailagic, A. / Martin, R. (1997).

30 Das City Guide-Projekt ist zu finden bei: Kreller, B. u.a (1992).

31 Das Forget-Me-Not-Projekt ist zu finden bei: Lamming, M. / Flynn, M. (1994).
32 Das Rembrance Agent-Projekt ist zu finden bei: Rhodes, B. (1989).

33 Siehe hierzu: Kapitel 3.3.



3.2 Olivetti Active Badge

3.2.1 Uberblick zu Olivetti Active Badge

Eines der esten Projekte, das dch mit der Implementierung ortsbewusster Systeme
befasst het, ist Olivetti Active Badge. Durchgefiihrt wurde das Active Badge-Projekt in
den Jahren 1989 bis 1992 am Olivetti Research Ltd. in Cambridge. Eingeordnet werden
kann diesss Projekt in die erste Kategorie ortsbewusster Anwendungen: Benutzer
mdchten sich gegenseitig oder andere Objekte finden.>*

Initiiert wurde das Projekt durch die Idee, die Teefon-Empfangsdame des Olivetti
Research Centers be ihrer Arbet zu unterstiitzen. Hierfir wurde ein System entwickelt,
das ene Lige dler Inditutsmitarbeiter zur Verfligung delt, aus der erschtlich wird, wo
gch die enzednen Mitarbeter gerade befinden (Angabe der Raumnummer) und unter
welcher Telefondurchwahl de dort erreichbar snd. Exemplarisch dargestdlt wird diese
Anwendung in Abbildung 4. Um die Ortung eines Mitarbeiters vornehmen zu konnen,
wird dieser mit einem tragbaren Infrarotsender (sog. Active Badge) ausgestattet.>®

Neben der Ortsangabe und der jewells rdevanten Teefondurchwahl wird zusdzlich
noch die Wahrschanlichkeit - in Form eines Prozentwertes - aufgezeigt, unter der der
jewelige Mitarbeiter an diesem Ort zu finden is. Is diesr Wahrschenlichketswert
unter 100% ist die Person in Bewegung.3®

DRUSTL Active Badge Projes

Haima

1 Wariin
O Wiaeon

Abbildung 5: Olivetti Active Badge-Terminal
Quelle: Want R. / Hopper A., /[Falcao V. / Gibbons, J. (1992).

34 Siehe hierzu: Kapitel 3.1.
% vgl. Harter, A. / Hopper, A. (1994).

36 \gl. Want, R. / Hopper, A. / Falcao, V. / Gibbons, J. (1992).
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Als Ergebnis dieses Projektes kann man festhaten, dass durch den Einsatz des Active
Badge-Systems unndtige Tdefonanrufe vermieden wurden. Anrufe wurden mit ener
ggnifikeant  grolReren  Trefferquote  an  den  jeweligen Empfanger  durchgestellt.
Mitarbeiter, die dch in Medings befanden, wurden nicht mehr durch Teefonanrufe
gestort.3

3.2.2 Funktion und Architektur

Ein Active Badge-System besteht aus zwei Komponenten: den Sendern (Active Badge)
und dem Empfangern (Sensor Receivern). Im Initidentwurf sendeten die Active Badges
dle 10 Sekunden en eindeutiges Infrarot-Signd aus. Die R&ume, in denen dieses Signd
empfangen werden sollen, werden mit einem oder mehreren Sensor Receivern ausge-
dattet. Auf diese Weise wird die Ortung der Active Badges (und damit deren Besitzer)
vorgenommen. In der urspringlichen Ausstattung sendeten die Active Badges einen
eindeutigen 5-Bit-Code aus. Beé den ersten Moddlen wurde ein Signalempfang Uber 30
Meter hinweg erméglicht. Sichtverbindung war hierfir nicht notwendig.3®

Actice Badge Sender Active Badge Empfanger

Abbildung 6: Active Badge Empfanger und Sensoren
Queélle: 0.V. (2001a).

In spdteren Versonen wurden die Adresserungsmoglichkeiten der Active Badges
ewdtert. Die &ktudle Verson benhdtet enen klenen Mikroprozessor, sdlt bi-
direktionale Kommunikation zur Verfligung und bestzt eine 48-Bit-Adresse.

Sait der Erfindung wurden mehr as 1500 Badges und 2000 Sensoren an verschie-
densten europédischen Universtaten entwickelt. Das grofde Active Badge-Sysem ig am

37vgl. Want R, / Hopper A., /[Falcao V. / Gibbons, J. (1992).
38 ygl. Want R. / Hopper A. / Falcao V. / Gibbons, J. (1992).
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Cambridge Universty Laboraiory im Einsaiz. Dort werden 200 Badges und 300

Sensoren verwendet.*°

3.3 CyberGuide

3.3.1 Uberblick zu CyberGuide

Bel CyberGuide handdlt es sich um ein Projekt, das von 1995 bis 1997 am Georgia
Ingtitute of Technology durchgefiihrt wurde® Einordnen kann man es in die zweite
Kategorie von gpatid-aware  Projekten:  Benutzerunabhéngige Beretstdlung von
ortsabhangigen Informationen.**

Zid war die Entwicklung mobiler Tourigenfihrer, die dem Anwender Informationen —
abhéngig von dessen aktudler Podtion und Orientierung — Ubermitteln. Hierbe stand
die Rediserung von kogengingigen context-aware Applikationen auf Badis berets
vorhandener Hardware-Plattformen im  Mittdlpunkt.  Prim&  engesstzt  wurden
Hardware-Elemente, die fir das PARCTab Projekt des XEROX PARC* und fiir dbs
InfoPad Projekt der Universitit Berkeley™ entwickelt wurden. Mehrfach getestet wurde
dieses System i.R. des monatlich tattfindenden Tags der offenen Tir am Ingtitut.**

3.3.2 Funktion und Architektur

CyberGuide bestent aus den vier unabhdngigen Komponenten Map Module,
Information Module, Communication Module und Position Module®® Jedes dieser
Module &nderte sch sgnifikant Uber die verschiedenen Entwicklungsstufen hinweg.

3 ygl. 0.V. (2001b).

40yqgl. 0.V. (2001c).

4! Siehe hierzu: Kapitel 3.1.

42 7um PARCTab-Projekt siehe: Want, R. u.a. (1995).

43 Zum InfoPad-Projekt siehe: Long, A. u.a. (1995).

4 ygl. Long, S. u.a (19963).

“5 Die nun folgende Beschreibung der vier Konponenten ist angelehnt an: Long, Sue u.a. (1996b).
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Abbildung 7: Map Moduleund Information Module von Cyber Guide
Quelle: Long, Sue u.a. (1996b).

Map Module: Aufgabe des Mg Moduls i die Beretsdlung von Karten, mit denen
man sch in der Umgebung zurecht finden kann. Die e@ngesetzten Karten konnen hierbel
in verschiedenen Detaillierungsstufen dargestdl It werden.

Information Module: Mithilfe des Information Module werden Informationen zu den
Ausstdlungsgegengtdnden, die der Tourig betrachtet, zur Vefigung gestdlt. Diese
Informationen werden bel Aktivierung der einzenen Seherswirdigkeiten auf der Karte
angezeigt.

Communication Module: Um die Kontaktaufnahme mit den Ausstelern sowie anderen
CyberGuide-Bestzern (Tourigen) zu ermoglichen, wird das Communication Module
verwendet. Uber das Communication Module sind folgende Funktiondititen moglich:
Verschicken von Emalls drucken von Dokumenten und kommunizieren mit anderen
CyberGuide- Anwendern.

Position Modulee Um die Ortung des Anwenders vornehmen zu konnen, wird das
Podtion Module engesetzt. Hierbel wird unterschieden zwischen der Indoor- und der
Outdoor-Ldsung von Cyberguide.

=

Abbildung 8: Indoor - und Ourdoor -L 6sung von Cyber guide
Quelle: Long, Sue u.a. (1996b).
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Die Postionsbesimmung bel der Indoorvariante efolgt auf Bads von Infrarotsignaen.
Bel der Outdoor-Lésung wird die Lokaiserung des Anwenders mit Hilfe von GPS
(Globd Postioning System)*® vorgenommen. Die Reiserouten der einzelnen Touristen
konnen vom Sysem aufgezeichnet werden. Mithilfe dieser Informationen konnen die
Interessensgebiete der Touriten herausgefunden und durch das System dhnliche Aus-
selungsstiicke empfohlen werden.

3.4 comMotion

3.4.1 Uberblick zu comMaotion

Primé&es Zied von comMotion ig es, die wachsenden Datenflut, die heute auf einen
Menschen im digitden Zeitdter engromt (Emails, VoiceMessages, ToDo-Listen usw.),
dahingehend zu filtern, dass man nur jene Informationen bekommt, die man momentan
benttigt. Hierzu i ene adaguate Strukturierung der Daten notwendig. Eine
Maoglichkeit der Strukturierung besteht darin, sich den rdumlichen Bezug von Infor-
mationen respektive die Verknipfung dieser Informationen mit enem bestimmten Ort
zu Nutze zu machen. Hierzu werden dem Anwender — abhangig von dem Ort, an dem er
Sch befindet — nur die herfir rlevanten Informationen Ubermittelt.

Neben diesen dynamischen, benutzerabhéngigen Inhdten verfigt comMotion, &hnlich
wie ba Cyberguide, Uber benutzerunabhéngige, vordefiniete Informationen. Hierzu
gehéren z.B. Karten und Ortinformationen.*’

comMotion ig der letzten Kaegorie von gSpatid-aware Projekten  zuzuordnen:
Bedtgdlung von ort- und benutzerabhéngige Informationen, die auf zukinftigen

Ereignissen basieren.*®

3.4.2 Funktion und Architektur

ComMotion baset auf einer Client-Server-Architektur. Der Client besteht aus den drei
in Java implementierten Modulen Location Learning Agent, Message Engine und Query

46 Nahere Informationen zu GPS sind zu finden in: Méske, M. (2001).
47 vgl. Marmasse, N. / Schmandt, C. (2000).
8 Sehe hierzu: Kapitel 3.1.
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Engine*® Die Client-Anwendung |&uft auf ener mobilen Platform, die iber das
Internet mit den entfernten Servern  kommuniziert. Im folgenden werden die dre

Module kurz beschrieben.®°

mobiter Client e

: GPs |physikalischg . .
oPS satelli Location Learning Agent |
system i

Konte)i(t abhangige

Nachrichten ) Nachri;chten
Message Engine >
(Text/Sprache
User
Positionsabfra .
Positionsinfos Query Engine |
Nachrichten
Positions-
angaben Server

Abbildung 9: Architektur von comMation
In Anlehnung an: Marmasse, N. (1999).

Location Learning Engine: Die Location Learning Engine dient dazu das Ortsverhdten
des Anwenders zu erlernen. Sobald der Benutzer dreimal® am gleichen Ort vom System

regigriert wurde, wird e aufgefordert, diesen mit ener virtudlen Bezeichnung zu

versshen.

[E3 Salient locs | _ (O] x| b crihiars -IB=]
Ep Pobteerl  ToDe-LEi Eo-SieoRl MR
Iazaz.zug N, 0T107.702W, 4 'I J( % (/’_ —" 3 Mkl
£ 5 %
- el SN } i g
latitude: 4242200 1 ;fv Y Rt W |
longitude: | 07107.702W L L %, )
. is*rp }I \*\u& ¥ . w@'ﬁ
Pl o 4 + vyl LIS
[Ganomas 47N %,
narne: Grandma's '.II 2 CapPoey  of R
iy f 7 < £l B
. i‘ & |
- :."II I; %&'F \'i'}; * L =,
ignore Ssave name f 5 ;@‘? *-.I {f ;- & i,
"here" get map bl ok B BET__ 'j 1 E‘:l;.-

Abbildung 10: Location L earning bei comM ction
Quelle: Marmasse, N. / Schmandt, C. (2000).

49 ygl. Marmasse, N. (1999)

*0 Die nun folgende Beschreibung der drei Moduleist angelehnt an: Marmasse, N. / Schmandit, C. (2000).

®1 Die Anzahl ist durch den Anwender konfigurierbar.
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Die sadlitenbaseten GPS-Koordinaten werden somit in - anwenderversandliche,
virtudlle Ortshezeichnungen wie z.B. Schule oder Arbeitsplatz Ubersetzt.

I oL | ralk to lsadlord egain shaut lask ﬂ
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Abbildung 11: ToDo-Listen bei comM otion
Quelle: Marmasse, N. / Schmandt, C. (2000).

Nachdem en Ort spezifiziert wurde, wird ene ToDo-Lige mit ihm verknlpft. Als
Elemente in ener solchen ToDo-Lise konnen Text- und Sprachelemente verwendet
werden.

Message Engine: Trifft @n Anwender an einem virtudlen Ort ein, erhdt er Uber die
Message Engine mitgetellt, ob Nachrichten, ene ToDo-Lise oder songige
Informationen — abhéngig von diesem Ort — vorhanden dnd. Zu den songigen
Informationen z&hlen inshesondere Daten, die internetbasierte Informationsanbieter zur
Verfiigung stellen, wie z.B. Nachrichten, Wettervorhersagen oder Staumel dungen. >

Query Engine: Uber die Query Engine wird die Postionsabfrage anderer comMotion-
Anwender emdglicht. Solche Anfragen konnen auf zwe verschiedene Arten
durchgefiinrt werden: Zum einen durch enen comMation-Client, zum anderen Uber en

reguléres EMall- System.

52 Ein solcher Anbieter ist z.B. MAPBLAST!. Informationen hierzu sind zu finden unter:
http://www.mapbl ast.com
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4  Kritische Wirdigung

Zid diesr Arbeit war die Vorgelung von drei Projekten aus dem Bereich Spatia-
Aware Ubiquitous Computing. Vorab wurden enzelne Forschungsbereiche, die in

diesem Kontext eine Rolle spiden, errtert.

Schealich kann das dltégliche Leben durch den Einsaz solcher Systeme erheblich
erleichtert werden. Allerdings weisen diese Syseme noch ene Reihe von Defiziten im
praktischen Einsatz auf.

SO0 misen soiche Syseme dem Angpruch an ein Ubiquitous Computing, immerhin  in
Ansitzen, gerecht werden. Der Benutzer muss in sanen Téigketen unterstitzt und
nicht durch die Komplexitét der Systeme behindert wird. Dies kann insbesondere durch
die Schaffung einer natlrliche Interaktion mit dem System erreicht werden.

Des weiteren missen die Software- und Hardware-Komponenten solcher Systeme Uber
offene Schnittselen verflgen. Hiermit wird zum enen ene umfassende Berdtdelung
von Informationen aus verschiedensgen Qudlen ermoglicht, zum anderen konnen dann
enzdne Baugeine problemlos ausgetauscht werden. Soll zB. die Ortung enes
Anwenders nicht GPS-basert vorgenommen werden, so missen  dle  Ubrigen
Komponenten unverandert weiter einsetzbar sein.

Ein wesentlicher Problembereich dieser Sysdeme ig dchelich die  kontinuierliche
Ortung des Anwenders. Insbesondere bei permanentem Ortswechsd snd hier noch
erhebliche Probleme zu verzeichnen.

Schlieldich missen diese ortshezogenen System insbesondere die  Privatsphére der
enzenen Telnehmer schitzen. Denn erst die Akzeptanz der Anwender schafft es, dass

solche Systeme Marktreife erreichen kénnen.
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