Die Mensch-Computer-Interaktion der Zukunft: Ob Virtual
Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, Blended Reality,
Digital Reality oder welche neue digitale Realitdt auch im-
mer als ndchstes kommt - die unter dem Sammelbegriff

.Next Reality” zusammengefassten Technologien haben das

Potenzial, die Art und Weise, wie Menschen mit digitalen

Informationen interagieren, zu revolutionieren und dabei

ganze Branchenbereiche und Geschdftsfelder zu verdndern.

Informationstechnologien sind aus dem
beruflichen und privaten Umfeld nicht mehr
wegzudenken. Nach dem Vormarsch der
Smartphones kommen aktuell immer haufi-
ger und schneller technische Neuheiten in
Sachen Virtual Reality auf den Markt. Die
riesigen Datenmengen, die im Zuge dieser

Entwicklungen produziert und verwendet
werden, sind ohne die Unterstiitzung durch
intelligente technische Systeme vom Men-
schen nicht mehr analysier- und beherrsch-
bar. Die Herausforderung bei der Entwicklung
solcher Systeme ist es, eine sinnvolle Aufga-
benteilung zwischen Mensch und Computer
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zu erzielen und nicht einfach diejenigen Ar-
beitsaufgaben beim Menschen zu belassen,
die (noch) nicht automatisierbar sind. Die
Systeme miissen zudem so gestaltet sein,
dass sie die Komplexitat fiir den Menschen
durch addquate Informationsvisualisierung
und Interaktionsgestaltung reduzieren.



Herr Prof. Dr. Frank Steinicke leitet den
Lehrstuhl fiir Mensch-Computer-Interakti-
on (MCI) des Fachbereichs Informatik an der
Universitdt Hamburg und widmet sich der
Erforschung der menschlichen Wahrneh-
mungsfahigkeit mit ihren kognitiven und
motorischen Grenzen, um die Interaktion

sowie das Erlebnis in computervermittelten
Realitdten zu reformieren. Die Anwendungs-
bereiche von Mensch-Computer-Interaktion
reichen von der einfachen Webseite bis zu
komplexen Programmen, von Desktop-An-
wendungen bis zu mobilen Applikationen,
von Smartphones und Tablets bis zu medi-
zinischen Gerdten oder industriellen Ma-
schinen, von erweiterten bis hin zu virtuel-
len Realitaten, deren Gestaltung sich an den
Anforderungen der Nutzer orientiert.

Das Verhdltnis von Zielen und Interakti-
onsanforderungen variiert je nach System
und Aufgabe. Daher werden verschiedenste
Analyse- und Gestaltungsmethoden zur Kon-
zeption und Umsetzung gebrauchstauglicher
Systeme erforscht und entwickelt.

In den 90er-Jahren gab es bereits einmal
einen Hype um das Thema Virtual Reality
und der Durchbruch der Technologie schien
in greifbarer Nahe. Doch die Euphorie ebb-
te damals schnell wieder ab, weil die Hard-
ware zu teuer und zu nutzerunfreundlich
war, bei gleichzeitig schlechter Qualitat der
Darstellung. Stattdessen kam die Revolu-
tion in Form der Smartphones. Inzwischen
basiert die VR-Technologie auf der Smart-
phone-Technologie und hat eine Qualitat
erreicht, die rasante Entwicklungen in allen
Bereichen ermdglicht. Dazu trdgt auch die
erhebliche Kostensenkung fiir die Hardware
bei.

Bei der aktuellen Forschung an der Schnitt-
stelle zwischen Mensch und Computer geht
es unter anderem um das Verstandnis, wie
Menschen virtuelle Welten wahrnehmen
und auf natiirliche Art und Weise mit den
realisierten Darstellungen interagieren kon-
nen, d. h. nicht mehr mit Maus und Tastatur,
sondern liber Gesten, Blicke oder Sprache -
sog. ,Natural User Interfaces". Auch die Aus-
wirkungen der Langzeit-Nutzung von ,Next
Realities" auf den Menschen und sein Ge-
hirn sind ein umfassendes Untersuchungs-
feld. SchlieBlich richtet sich der Blick auf die
neuen technologischen Méglichkeiten, wenn
etwa zukiinftig keine VR-Brillen mehr erfor-
derlich sind, sondern Kontaktlinsen oder Im-
plantate im menschlichen Kérper diese Funk-
tion Gibernehmen kdnnen.

.Beim Tourstopp von ,Forschung erfor-
schen!" am 13. November 2018 stellte Herr
Prof. Dr. Steinicke auf dem Informatik-Cam-
pus der Universitdit Hamburg (ehemaliges
Philips-Forschungsgelidnde) in seinem Vor-
trag exemplarisch Anwendungsfelder vor, in
denen geforscht und diskutiert wird, wie sich
NextReality-Technologien in der Zukunft
entwickeln werden. Bei der anschlieBenden
Laborbesichtigung konnten die Teilnehmer
Forschungsansatze selbst ausprobieren: Sie
konnten beispielsweise mit VR-Brillen das
sog. ,redirected walking” erleben, d. h. die
[llusion, in eine bestimmte Richtung oder
eine unbegrenzte Distanz zu laufen, wih-
rend sie in Wirklichkeit einen kurvenférmi-
gen Weg gehen.
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Prof. Dr. Frank Steinicke
Tel. 040 42883-2439
steinicke@informatik.uni-hamburg.de

Forschungsschwerpunkte:
Mensch-Computer-Interaktion,
Virtuelle und erweiterte Realitat,
Natirliche Interaktion im 3D-Raum,
Interaktive Multimediasysteme,
Perzeptionsbasierte Benutzerschnitt-
stellen



