Egocentrisk interaktion

Disposition av dagens foreldsning:

I Hur ser framtidens MDI ut?
Introduktion till begreppet egocentrisk
interaktion och det egocentriska
designperspektivet

2. Hur fysiska och virtuella prylar kommer
in och ut ur vart synfilt — en enkel
modell

Egocentrisk interaktion
— Ettinteraktions-modelleringsperspektiv
som utgdr frin minniskokroppen till
skillnad fran klassiska MDI-modeller dar
pétagliga datorenheter (t.ex. PC, PDA)
oftast spelar nyckelrollen




Varfor?

Egocentrisk interaktion

Manniskor utfér aktiviteter i princip
6verallt, inte bara pa "kontoret”
Med ny sensorteknologi kan
datorsystem spara dessa aktivititer,
dven i den fysiska virlden

Relativt kraftfulla datorsystem for
personligt bruk krymper stindigt och
4r pd vig att bli kroppsnira

Kan datorsystem uppfatta aktiviteter
kan de ocksa stédja dem (dven om det
ar langt ifrén trivialt)

Kor som modelleras

P
Den specifika ménniskan

Andra manniskor som pi ett eller
annat sitt finns i ndrheten

Fysiska objekt som minniskan har
majlighet att manipulera och/eller
observera

Virtuella objekt som manniskan har
majlighet att manipulera och/eller
observera

Observera att det inte finns nigon
"dator” med i modellen!
Observera ocksi att egocentrisk
interaktion 4r raka motsatsen till “mass-
interaktion”

Designperspektivet férutsitter dock
datorkraft i nigon form som: .

Tillhandahaller virtuella objekt och
miljser pd kommando; i viss mén dven
fysiska objekt och miljser (a’la
telepresence)

| stérsta majliga utstrickning lagrar och
tolkar information om den specifika
minniskans fysiska och virtuella
aktiviteter for att stédja den specifika
minniskans aktiviter pa kort och pa
lang sike




Sjdlva datorartefakten och I/O-enheter
som mus, tangentbord och skirm
abstraheras dock bort i modellen

Sjilva datorartefakten och I/O-enheter
som mus, tangentbord och skirm
abstraheras dock bort i modellen

For nirvarande talar det mesta fér att
denna datorkraft bist tillhandahills via en
kroppsnira datorarkitektur

Om vi gér oss av med datorartefakten och
dess I/O-enheter kan vi se pa specifika
aktivitets-situationer pa nya sitt

physical-
virtual
border

A containment-based physical-virtual space model (Pederson, 2003).




Om vi gér oss av med datorartefakten och
dess I/O-enheter kan vi se p4 specifika
aktivitets-situationer pa nya satt

observable physical-virtual subspace
(situative physical-virtual environment)

physical-virtual world space

A situative physical-virtual space model (Pederson, 2003).

“The future computing environment will be ubiquitous, invisible, embedded,
tangible, virtual, active, integrated, interconnected, interoperable, and mobile.
These characteristics define an environment that is always on, always at hand,
pervasive, and blended.

They reveal a vision in which the physical and virtual environments are tightly
intermingled and much less distinguishable than they are today. In this vision
people will communicate with an array of information-based devices using a
variety of modalities.

[-1

In this environment people’s bodies are blended with devices that are
worn or implanted, and they travel through hybrid physical-virtual
spaces populated with active and aware artifacts that behave in
symphonic harmony to produce a nearly seamless biophysical-
psychosocial-cyber-kinetic reality.” (Maxwell, 2001, p195)

Hur ser en "datorapplikation”
ut i framtiden nir hilften av
dess komponenter bestar av
vardagsobjekt i den fysiska
virlden?




Halvtidssummering
Det egocentriska perspektivet skiljer sig fran
mer klassiska MDI-modeller pi féljande
punkter:
—  Ett fysiskt-virtuellt perspektiv pa rummet
— En minniska, inget datorgrinssnitt
— Starka kopplingar mellan fysiska och
virtuella objekt
— "Applikationer” som uppkommer
spontant
— Stdd for livsaktiviteter generellt, inte
bara arbete

En situativ modell av det fysisk-
virtuella rummet
Grundfraga: Vilka fysiska och virtuella prylar
befattar vi oss med under en vanlig dag?
Finns det ménster i var vi ligger grejer,
under hur lang tid, och varfor?
Ser i sa fall dessa monster likadana ut i den
fysiska och den virtuella virlden?
— Om man kunde skapa en historia éver
vilka prylar som brukar anvindas i
samma tid-rum skulle man kanske
automatiske kunna generera en modell
&ver en individs aktiviteter!

Kunskap om objekts rérelse i det fysisk-
virtuella rummet skulle kunna vara stommen
i ett system fér stédjandet av egocentrisk
interaktion.

Objektkategorier
Att flytta omkring grejer &r viktigt
— Forskning om kunskapsintensivt arbete
visar tydligt pd att (om-)organisation av
objekt #r en vanlig och viktig del i
arbetet (Malone, 1983; Kirsh, 1995;
Sellen & Harper, 2002).

Olika objekt spelar ocksa olika roller.




Objektkategorier

Forslag pa kategorisering:
+ dominobjekt

« verktyg

* agenter

* behillare

Objektkategorier

Forslag pa kategorisering:
» dominobjekt
« verktyg

* agenter

* behillare

OBS! Viktigt att komma ihdg att uppdelningen &r
kontextberoende: objekt kan spela olika roller vid olika tillfillen.

physical

virtual

domain objects

a book on a bookshelfin an office

a web page in the context of a
search on the Internet

tooks a screwdriver when mending a a clipboard
car
contain- | work- a desktop on which you can find | a word processor application
ers shop pens, a stapler, etc. window
storage a refrigerator a folder in a file hierarchy
agents a human a reminder-application

Forslag pa kategorisering:
» dominobjekt
« verktyg

* agenter

* behillare

OBS! Viktigt att komma ihdg att uppdelningen &r
kontextberoende: objekt kan spela olika roller vid olika tillfillen.




physical virtual

domain objects abook on a bookshelf in an office | a web page in the context of a
search on the Internet

tools a screwdriver when mending a a clipboard
car
contain- | work- a desktop on which you can find | a word processor application
ers shop pens, a stapler, etc. window
storage a refrigerator a folder in a file hierarchy
agents a human a reminder-application

Kan ni komma pa en situation dir objekt (fysiska eller virtuella) inte passar in i
nigon av de fyra kategorierna?

— Hur dr det med bensin ndr man tankar? Bensin nar man kér?

— Ett e-brev man just skickat ivig?

— En frisbee ndr man leker pd stranden?

— En motspelare i DOOM?

— Klider?
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Objekt som spelar nan av de fyra rollerna inom ramen fér en viss aktivitet,
exempelvis aktiviteten "tanka bilen”, flyttas in och ut ur de observerbara och
manipulerbara delrummen efter behov.

Ett system som stédjer egocentrisk interaktion skulle bl.a. Kunna ha som
uppgift att sikerstilla att alla n6dvandiga objekt for en viss aktivitet finns
det observerbara/manipulerbara rummet (och att de icke nédvindiga
férsvinner dirifran). | tank-exemplet skulle systemet pd ett tidigt stadium se till
att dess birare har med sig plénboken.

Man kan ocksi tinka sig egocentriska system
som forsoker sikerstilla att
aktivitetsrelevanta objekt ar ritt
konfigurerade. | tankningsexemplet:
— Att bilen stills pa ritt plats och tankas
med ritt typ av bensin
—  Att tanklocket &r stingt nar biraren av
det egocentriska systemet dker darifran

Ett system som stédjer egocentrisk interaktion skulle bl.a. Kunna ha som
uppgift att sikerstilla att alla n6dviandiga objekt for en viss aktivitet finns
i det observerbara/manipulerbara rummet (och att de icke nédvindiga
férsvinner dirifran). | tank-exemplet skulle systemet pd ett tidigt stadium se till
att dess birare har med sig plénboken.




Den fysisk-virtuella designansatsen gér det
méjligt fér systemet att automatiskt plocka
fram virtuella objekt (pa en kroppsnira
display av nagot slag) som ir relevanta fér en
pégiende fysisk aktivitet.

| tankningsexemplet:

— Systemet visar bilens
medelbensinférbrukning den senaste
manaden

— Systemet paminner om att fylla pa olja,
byta glédlampa (och hur), etc.

— Allt under en tidsperiod dé systemet
med viss sikerhet vet att biraren 4r
intresserad och inte stors av sédan
information. (I tankningsexemplet kanske
under de 45 sekunder det tar for
pumpen att fylla pa tanken)

Egocentrisk interaktion: summering
Egocentrisk interaktion intresserar sig
fér anvindning av fysiska och virtuella
objekts i en viss persons nirhet for
utférandet av aktiviteter som kraver
tillgang till dessa objekt.

Tanken &r att personligt burna
egocentriska system ska underlitta
vardagsaktiviteter genom kunskap om
objekts anviandningshistorik.

Modeller fér objekts roller och deras
anviandningsménster har presenterats.
Malet 4r att denna typ av modeller ska
kunna genereras av det egocentriska
systemet automatiskt all eftersom
biraren av systemet utfor sina dagliga
sysslor.




