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Meine ersten Schieberegler

Schieberegler. Da habe ich zuerst das Bild eines Mischpultes im
Kopf. Darum wiirde es in diesem Projekt wohl kaum gehen. Ich
fragte mich wo es sinnvoll ist eine Interaktion mit einem Schiebe-
regler zu steuern, welche Arten von Schieberegler denkbar sind,
was bei dieser Art von Interaktion zu beachten ist und welche
Komponenten ein Schieberegler braucht und in welchem Verhalt-
nis sie zueinander stehen.

Die Antworten auf diese Fragen suchte ich durch Modelle zu
finden. Rechts sieht man 2 dieser ersten Modelle in denen sich der
Slider auch in die Tiefe bewegen ldsst. An dem Modell auf dem
linken Bild hat mich die kinetische Wahrnehmung besonders fas-
ziniert. Wir konnen Uber unsere Muskelspannung GroRen messen.
Damit wollte ich mich weiter beschaftigen.




Idee

Nachdem die Art des Schiebereglers feststand, stellte sich nun

die Frage fur welchen Kontext diese Art der Interaktion intuitiv
und sinnvoll ist. Ich entschied mich mein aller erstes Modell von
der Bedienung mit der Hand auf die Arme auszuweiten um eine
Infografik fur die Flugelspannweite von Vogeln zu gestalten. Vogel
fliegen in der Regel so hoch Uber uns, dass wir ihre wahre GroR3e
kaum kennen. Liest man die Zahlen, wie rechts dargestellt, weil}
man, dass z.B. ein Monchsgeier Uber 2m groR ist, eine genaue Gro-
RBenvorstellung gab mir das jedoch noch immer nicht. In meinem
Infografik- Exponat, rechts zu sehen, gibt die Fihrungsschiene

des Schiebereglers die exakte Hohe und Flugelspannweite von 11
ausgewahlten Vogeln an. Der zugehdrige Schattenriss des Vogels
erscheint ebenfalls in Originalgrofe auf der Leinwand. So erfahrt
man die GroRe des Vogels Uber die eigene Muskelspannung und
erhalt zusatzlich ein visuelles Bild. Zudem lasst sich so die eigene
GroRe mit der eines Vogels gut vergleichen.
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Funktionsweise

Um den Schattenriss eines Vogels auf der Lein-
wand sehen zu konnen, missen beide Schie-
beregler auf die gekennzeichneten Positionen
gleicher Hohe geschoben werden. In den Fuh-
rungsschienen ist auf jeder Seite ein Hall-Sensor
pro Vogel eingelassen. Befindet sich der Knauf,

in dem ein Magnet verbaut ist, auf einem dieser

Sensoren, wird dieser aktiviert und sendet ein Si-
gnal an das angeschlossene Arduino (Mikrokon-
troller). Dieses wiederum sendet ein Signal an
einen Rechner auf dem der Programmcode lauft
und das entsprechende Bild wird Gber einen
Beamer angezeigt.

Arduino an das die Hallsen-
soren angeschlossen sind

<]

Rechner mit dem Processing-
Programmcode
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Beamer

Leinwand
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Prototypen

Das Konzept war ausgearbeitet und ich begann einzelne Abschnit-
te zu bauen um die unterschiedlichen Komponenten und ihr
Zusammenspielen zu testen. Mit diesem Projekt wagte ich mich

zum ersten Mal auf ein vollig neues Gebiet vor, das der Elektronik.

Meine erste Ildee Hallsensoren an eine Tastatur anzuschlielen um

das Programmieren zu erleichtern erwies sich als ungeeignet da

sich Hallsensoren nur sehr bedingt mit einer Tastatur kombinie-
ren lassen. Solche Fehlversuche kosteten viel Zeit und bereicher-

ten mich dennoch ungemein. Durch meine Herangehensweise

,Learning-by-Doing" gewann ich nicht nur sehr viele Erfahrungen

sondern auch den Mut mit elektronischen Bauteilen zu experi-

mentieren.




Prototypen

Die nebenstehenden Bilder geben einen Eindruck tber die ver-
schiedenen Stufen des Prototypenbaus sowie Uiber die unter-
schiedlichsten Probleme, die es zu l6sen galt. So experimentierte
ich mit verschiedenen Materialien damit der Schieberegler mog-
lichst gut in der Fihrung glitt, testete wie man am besten Rast-
punkte erzeugt und klebte die Grollendimensionen an die Wand.
Parallel dazu entwickelte ich zusammen mit Lucas Bahle meinen
Schaltkreis, angefangen mit einem Hallsensor bis hin zu insgesamt
22 Sensoren. Desweiteren plante ich Fotowiderstande in den Griff
einzubauen um einen Standby-Modus und einen aktiven Modus

des Exponats zu ermoglichen. Doch getreu dem Motto: , der Teufel

steckt im Detail“ traten viele Komplikationen beim Zusammen-
spiel der einzelnen Komponenten auf, so dass mein erstes Exponat
ohne einen Fotowiderstand auskommen muss. Diese Erfahrung
lehrt mich beim nachsten Projekt noch mehr Zeit fir den Zusam-

menbau einzuplanen.




Programmieren

If, when, else... wage erinnerte ich mich an solche Art von Befehlen
aus dem Informatikunterricht. Nachdem ich zu Kursbeginn das
erste Mal etwas von einem Arduino und Processing (eine Program-
miersoftware) horte und die dazugehorige Codesprache lernte,
wusste ich, dass dieser Teil der Arbeit noch sehr viel Zeit in An-
spruch nehmen wirde. Es galt eine vollig neue Sprache zu lernen
und deren Logik zu verstehen. Dazu kommt, dass eine Program-
miersprache keine Syntaxfehler verzeiht. Schnell merkte ich, dass
es sehr viel mehr Befehlte benotigt den Schattenriss eines Vogels
an die Wand zu projizieren als anfangs vermutet. Dass sich gerade
im Anfagsstasium viele Fehler einschleichen, |asst sich nicht ver-
meiden und so war die Fehlermeldung auf dem nebenstehenden

Foto des Ofteren zu sehen.

import processing.serial.*;
import cc.arduino.;

import processing.video.*;
Movie myMovie;
PImage myMovieCplmg;

Arduino arduinol;
Arduino arduino2;

//int INPUT_AnalogPINO = 0;
int INPUT_PIN1 = 2;
int INPUT_PIN2 = 3;
int INPUT_PIN3 = 4;
int INPUT_PIN4 = 5;
int INPUT_PINS = 6;
int INPUT_PIN6 = 7;
int INPUT_PIN7 = 8;
int INPUT_PIN8 =9;

int INPUT_PIN9 = 10;
int INPUT_PIN10 = 11;
int INPUT_PIN11 = 12;
int INPUT_PIN12 = 13;

//Movie

boolean show;

boolean dontshow;

float myMoviePosition = 0;

boolean trig = true;

//Birds
PShape haussperrling;

static float centerX;
static float centerY;

void setup() {
size(1440, 900);//beamer e-lab

smooth();
frameRate(24);

noStroke();
centerX = width/2;
centerY = height/2;

haussperrling = loadShape(,haussperrling.svg“);
haussperrling.disableStyle();

myMovie = new Movie(this, ,landschaft_kom-
primiert.mov*);

myMovie.loop();//starts at beginning again after
end

show = true;

myMovieCplmg = createlmage(width, height,
RGB);

arduinol = new Arduino(this, Arduino.list()
[0],57600);

arduinol = new Arduino(thi
57600); //eLab-arduino funktionie

arduino2 = new Arduino(this, Arduino.list
57600); //eLab-arduino funktioniert damit

for (int i = 2; i <= 14; i++) {//mega = 53, uno = 14
arduinol.pinMode(i, Arduino.INPUT);
arduino2.pinMode(i, Arduino.INPUT);

}

} . e

//video
//int val = arduinol.analogRead(INPUT_Analog-
PINO); 8

// printin(arduinol.analogRead(0));
if (Itrig) {
myMovie.jump(myMoviePosition);
myMovie.play();
show = true;
trig = true;

}

//birds

// Haussperrling

if (on1==0 && on2 ==0) {
haussperrling.setVisible(true);
if (@lphaHaussperrling <= 255-alphalncr) {
alphaHaussperrling += alphalncr;
}

}

else {
if (alphaHaussperrling >= 0+alphalncr) {
alphaHaussperrling -= alphalncr;
}

else {
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Mein Exponat soll dem Benutzer nicht nur die Gro-
Be bestimmter Vogel vermitteln, dem Besucher soll
gleichzeitig die Moglichkeit gegeben werden sich in
einen Vogel hineinzuversetzen. Daher entschied ich
mich bei der Wahl des Hintergrundes fur eine Land-
schaftsaufnahme aus der Vogelperspektive. Nach lan-
ger Recherche wurde ich bei dem Fotografen Robert
Bauer flindig. In ersten Versuchsaufbauten stellte ich

jedoch schnell fest, dass die gezeichneten Schattenris-
se der Vogel nicht zu einem detaillierten Foto passen.
Daher probierte ich verschiede Formen der Abstraktion
aus und entschied mich fur einen malerischen Fotofil-
ter.

Um das Erlebnis des Fliegens zu intensivieren entwi-
ckelte ich aus dem bearbeiteten Foto ein Video. Hier
traten die ersten Komplikationen auf. Zum einen war

die ausgewahlte Landschaft(siehe oben) zu belebt so
dass der Fokus des Betrachters nicht mehr auf dem
Schattenriss des Vogels lag. Daraus ergab sich eine

Anderung der Bildwahl zu dem oben gezeigten Bild.

Zum anderen entstand durch den Film eine Daten-
menge, die den Arbeitsspeicher des ausgewahlten
Rechners Uberforderte. Das Programm lief nicht mehr
stabil und die Fehlermeldungen hauften sich. Auf

einem leistungsstarkeren Rechner besserte sich die
Programmstabilitat, um den Fehler jedoch ganzlich zu
beheben, misste man einen neuen und wesentlich
komplizierten Programmcode schreiben.




Modell

Die Spanne meiner ausgewahlten Vogel reicht
vom Haussperrling bis zum Monchsgeier. Auf
Grund der GroRe des Haussperrlings ist der Be-

sucher gezwungen sich in die Hocke zu begeben
um die Dimensionen dieses kleinen Geschopfes
zu erfahren. Die Regler konnen anschlieféend

immer weiter nach oben verschoben werden bis

man feststellt, dass die eigene Armspannweite

fur viele Vogelarten nicht mehr aussreicht und
man sich einen Partner suchen muss um an
diese Informationen zu gelangen. So ist dieses
Exponat nicht nur eine Interaktion zwischen
Mensch und Exponat- die Interaktion zwischen
Menschen ist genauso gefordert.
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