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Benutzerinteraktion, Darstellung

Ausgangslage: Das Swiss Science Center Technorama in Winterthur fiihrt nebst der regu-
ldren Ausstellung regelmassig Sonderausstellungen durch. Fur die aktuelle Sonderausstel-
lung «Der vermessen(d)e Mensch» fehlte ein Ausstellungssttick. Das Technorama war sehr
motiviert, dieses Ausstellungsstiick entwickeln zu lassen. Zusammen mit dem Technorama
galt es, dieses Ausstellungsstiick zu definieren und mit Hilfe geeigneter Technologien zu
entwickeln. Ziel ist es, dieses Ausstellungsstlick in den Ausstellungsbetrieb zu integrieren.
Die Erstellung eines Ausstellungsstlicks ist eine anspruchsvolle Aufgabe. Nebst funkti-
onalen Anforderungen gilt es auch, Kriterien beziglich einfacher Verstandlichkeit und
Robustheit zur erfullen.

Vorgehen/Technologien: Die Microsoft Kinect-Technologie, welche urspringlich fur die
Gebardensteuerung der XBox entwickelt wurde, ermdglichte zum ersten Mal die kos-
tenguinstige Verarbeitung von Tiefenbildern. Diese Tiefeninformationen konnten Uber
das inoffizielle OpenNI-Framework aus der Kinect ausgelesen werden. Auf Basis dieser
Moglichkeiten wurden unterschiedliche technische Prototypen erstellt, welche jeweils auf
Umsetzbarkeit und Resultategenauigkeit geprtft wurden. Aufbauend auf dieser Umset-
zungsevaluation konnte zusammen mit dem Technorama der Umfang eines ersten Pro-
totypen definiert werden. Ein wichtiger Bestandteil der Arbeit war der Test des erstellten
Prototypen im Technorama. Hierbei wurde speziell auf die Verstandlichkeit und Stabilitat
der Applikation geachtet. Nebst der Kinect wird auch eine Waage fur die Personenmes-
sung beigezogen. Diese Hardware wird Uber das herstellerspezifische GolO-Framework
angesprochen. Das Kinect- wie auch das GolO-Framework wurden durch einen zusatz-
lichen Hardware-Abstraktionslayer komplett abstrahiert, um die Austauschbarkeit jeder
dieser Frameworks zu gewahrleisten. Als Entwicklungssprache kam .NET mit C# zum Ein-
satz. Die grafische Umsetzung wurde mit WPF realisiert. Fiir die Uberwachung der Lésung
wurden Performance Meter eingesetzt. Diese stellen die Performance-Daten Uber die in
Windows integrierte Schnittstelle auch anderen Applikationen zur Verfligung.

Ergebnis: Es wurde ein funktionsfahiger und benutzerfreundlicher Prototyp erstellt, wel-
cher die gesetzten Anforderungen an den Prototypen erfdllt. Durch den Benutzertest im
Technorama und eigene Langzeit- und Performancetests konnte dies verifiziert werden.
Es sind nur noch wenige bereits dokumentierte Anpassungen notig, bis das Ausstellungs-
objekt ausgestellt werden kann. Die Ausstellung lauft bis Ende 2012.
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