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“Over time, cyberspace will hold a mirror image of sprechung in der virtuellen Welt, dieastdig den aktu-
our physical world, and the distinctions between Virtual ellen Zustand des Realweltobjektes reflektiert oder auf
Reality and every day consensus reality will begin to ihn einwirkt. In Verbindung mit den geeigneten Hilfs-
blur. Our living environments will be saturated with mitteln lassen sich diese Objektinformationém &en
technology. Many objects will recognize us as we come Benutzer unmittelbar und ohneiMe zugnglich ma-
near them. Things we now think of as inanimate will chen.

seem almost alive as they respond to our movements  Das Sichtbarmachen von Objektinformationen und
and even to our moods.”, Lawrence Hagerty, The Spiritgie Nutzung virtueller Objektfunktionen erfordert ge-
of the Internet, Volume I: Speculations on the EVO'““"é‘ignete Instrumente. Wir schlagen zu diesem Zweck
of Global Consciousness das Konzept desymbolischen Lupeor. Die symboli-
sche Lupe ist ein mobiles Gér das einen kleinen Bild-

: : schirm und einen wie auch immer gearte@piektsen-
1 Elnleltung sor besitzt. Mit diesem Gét kdnnen physische Objek-
(? gewissermaliemngeklickt' werden. Daraufhin wird

\'\//(l;nsA(m:ns‘:’;ir;d G':] Ih;z; Lﬁ b;gihws: zl)%r?eiltnenrjr;ﬁeel%a as virtuelle Gegenigtk des angeklickten Objektes auf
9 gen, pny JEKIENUIMYE" o Bildschirm sichtbar gemacht. Dazu gedm nicht

ben._ Physische Objekte st_ehen I einer best'mmtr‘?ﬂ]rInformationeri]ber das Objekt selbst, sondern auch
Beziehung zu anderen physischen Objekten und M

schen. Von Informationefiber sich oder ihre Bezie_?Hf'orma_ltionerl']ber"Bezighungen des Obj_ektes 2u ande-

hung éur Welt sind Alltagsdinge jedoch getrennt. Slrgn Objekten. Esa!sst_smh ZB herausfinden, welche

kdonnen keine Auskunfiiber sich selbst geben oder nu?ndereq Objekte smh n derakie befunden haben, wer
der Besitzer des Objektes ist, usw. AulRerdem werden

in sehr eingesclnkter Weise. Dabei besitzen die MeE |\ itionen vettighar, die auf dem physischen Objekt

sten Artefakte, also vom Menschen hergestellte Osélbstnichtdefiniert sind.

jekte, eine,Informationsseite”, die allerdings oft nur i ) )
schwer zugnglich ist. Ein wesentliches Merkmal der symbolischen Lupe ist

Mit verschiedenen Techniken ist es heutégiich, die Moglichkeit, in ein Objekt symbolisch hinein oder
physische Objekte und die ihnen zugeordnete InfornfS diesem heraus zwomen Auf der symbolischen
tion enger zu koppeln. Eine engere Kopplung bedeutgp,?”e_ka”” daisbersetzt Werden_ in ein Betrachten des
dass sich Ereignisse in der realen Welt auf Objektattf?Riektinnenlebens oder des Objektkontextes.
bute auswirken und dass umgekeAriderungen von  Physische Objekte werden auf diese Weisgerak-
Objektattributen Aktionen auf dem physischen Objekit”, wie dies bisher nur mit rein virtuellen, computer-
ausbsen lonnen. Eine engere Kopplung abglicht zu- basierten Objekten @glich war. Sie reagieren auf ei-
dem die Zuordnung von dynamischen Attributen zu Obe einfache Aktion des Benutzers mit Alisiteniber
jekten. Das physische Objekt bekommt damit eine Emsich selbst und ihre Umgebung.



Nicht zuletzt bieten Objekte, die mit ihren virtuelZeit an jedem Ort sein und von beliebig vielen Objekten
len Gegensdtcken verkiipft sind, Einstiegspunkte inoder Personen genutzt werden.
die virtuelle Welt an. Solche Objekte lassen sich nut- Vom Menschen geschaffene physische Objekte die-
zen, um auf Informationen zu verweisen, die mit ihnaren einem bestimmten Zweck, der z.B. in der physi-
assoziiert sind. Es wird dglich, Informationen anhandschen Manipulation der realen Welt besteht. Die in
damit verkriipfter Objekte zu suchen und Objektieer einer bestimmten Weise erkannten oder beabsichtig-
ihre virtuellen Entsprechungen miteinander zu verbiten Nutzungsraglichkeiten eines Objektes stellen des-
den. sen Primarfunktionaliéit dar. Wenn physische Ob-

jekte virtuelle Gegendtke erhalten, dsst sich die
. . . Primarfunktionalitit in wesentlicher Weise eigzen.

2 PhyS|sche Objekte und ihre Diese Erweiterungendnnen objektspezifisch oder ge-

; - nerisch fir bestimmte Objektklassen sein.
virtuellen GegenSUCke Die Nutzung der Prirarfunktionen eines Objektes

Ein reales Objekbesitzt eine bestimmte physische BEfordert meist dessegumliche Nahe. Vielel Opera- N
schaffenheit, die seine Eigenschaften, die Art seini¥en auf dem virtuellen Objekt hingegen lassen sic
ch Aumlich und zeitlich unaliingig vom physischen

Auftretens und seiner Nutzung bestimmt. So ist eftt'C
physisches Objekt z.B. orts-, raum- und zeitdig. Objgktdurghﬂhren. , . L
Ein physisches Objekt kann nicht an verschiedenen QrDi€ erweiterte Funktionakt ergibt sich oft aus dem

ten zugleich sein, es hat eine bestimnzemliche Aus- Zusammenwwken mehrgrer virtueller Objekte. So sind
dehnung und kann zu einem Zeitpunkt nur von einéliM Beispiel zur Beurteilung der Temperatur des Kaf-
beschankten Anzahl von Personen benutzt werden. fees in einer Kaffeetasse sowohl das virtuelle Objekt der

Traditionell existieren physische Objekte losig| Kaffeetasse, als auch das virtuelle Objekt des Trinken-

von ihren zugetrrigen Informationen. Diese lassen sicf€n (die persnlichen Paferenzen baglich der Trink-

meist nur manuell vom entsprechenden physischen GBTIPEratur) zu bécksichtigen.

jekt aus erreichen. Die implizite Zuordnung zwischen ~99regationen von virtuellen Objekten wiederum
beiden kann auch volshdig verloren gehen. konnen als rein virtuelles Objekt aufgefasst werden. So

Unter einemvirtuellen Objekiverstehen wir das Ge_ist z.B. denkbar, dass alle Dokumente, die bei einer Be-

genstick eines realen Objektes in der virtuellen We|§_prg§:hkung aufeinem T:cSCh gelegden hadben zlu eg]em Me-
Der Begriff des virtuellen Objektes umfasst die Bezi aobje t.z'usa}mmenge a§§t werden, das als p,efa“O”
hungen zu anderen Objekten und gledichtnis®, in die Identifikation der beteiligten Einzelobjekte anbietet.

dem die Historie eines Objektes aufgezeichnet wird. Ej-Vahrend die Prirarfunktionaliéit eines physischen

ne Objekthistorieist eine Liste aller Ereignisse, die eiroP/ektes mehr oder weniger konstant sind, ist die Me-

Objekt betreffen. Diese Daten lassen sich auswert?unktionaliﬁt von virtuellen Objekten variabel. Sie

um Beziehungen zu anderen Objekten und Nutzun \nn sich je nach der Interaktion mit anderen Objekten
kontexte! zu identifizieren nd nach den Erfordernissen verschiedener Anwendun-

Ein virtuelles Objekt zeichnet also die Beziehurf€nandern.
gen und Interaktionen seines physischen Gegiekst

auf. Diese Beziehungendknen beliebiger Art sein, ; ;
z.B. raumlich und zeitlich (der Aufenthalt an einem be3 Klicken in der realen Welt

stimmten Ort zu einer besimmiten Zeit) oder die NuEine enge Verbindung der realen und virtuellen Welt

zung betreffend (aktueller Besitzer oder aktuelle N%’t durch die Entwicklung neuer Sensor- und Kommu-
éer). DleﬁedBr(]a2|ehungfmhr;]gndpﬁf}r odg_rl WEn.'tg(—:‘rnikationstechniken @glich geworden, und esd@fnen
ynamisch, d.h. von unterschiedlich langari@gkeit, sich Wwllig neue Maglichkeiten der Interaktion, sowohl

se{?. lle Obiekte hab q Einsghk | zwischen Mensch und Umwelt als auch zwischen Ge-
irtuelle Objekte haben andere Einsghkungen als %enshnden untereinander.

phy__sisc;he. Insbesonde(e ist ein virtuelle; Obje!<t UN"Menschen sind von tausenden physischen Objek-

abhangig von Ort und Zeit. Es kann potentiell zu Jed%n umgeben. Der Umgang mit physischen Objek-
IEine eine Gruppensitzung stellt z.B. einen Nutzungskontaxt €N im Sinne von ph.ysisc-her ManipU|at|0n_ Unq deren

einen Besprechungsraum dar. raumliche Organisation sind hochid#e Tatigkeiten.




Die Verbindung von realer und virtueller Welt scheirauf die um virtuelle Bhigkeiten und Eigenschaften er-
einen nalrlichen Zugang zu Informatiorgumen zu er- weiterten Gegenahde lnnen diese assoziierten Infor-
lauben, digdhnlich organisiert seindnnen wie die phy- mationen zu einem $peren Zeitpunkt wieder abgeru-
sischen Objekte selbst. D.h. die Beziehungen der virfen werden.
ellen Objekte untereinander spiegeln die Beziehungen
der realen Objekte wider. 3.2 Suchen in Zeit und Raum
Physische Objektednnen also einerseits als Ein-
stiegspunkte in die virtuelle Welt dienen. AndereBesonders interessant in diesem Zusammenhang sind
seits Kdnnen sie auch bei der Strukturierung der virtuglaumliche und zeitliche Objektinformationen: Das Wis-
len Welt helfen: Die Struktur der virtuellen Welt kanrsen um einen Aufenthaltsort edglicht zu einem ge-
bis zu einem gewissen Grad der Struktur der realsfissen Zeitpunkt Aussageiber die Beziehung zu be-
Welt entsprechen. Allerdings bietet die virtuelle Wekannten oderaumlich benachbarten Objekten.
viel reichhaltigere Noglichkeiten der Beziehungsstruk- Dadurch knnen Informationen, wenn sie wie oben
tur, da Aumliche und zeitliche Bescimkungen wegfal- beschrieben organisiert sind, auf Grund des Aufent-
len. haltsortes von physischen Objekten gefunden werden.
Angenommen ein Tisch merkt sich alle Objekte, die
wahrend einer Besprechung auf ihm abgelegt wurden,
3.1 Kilicken in der realen Welt als soist es im Nachhineirif einen Benutzer diglich, die-
Interaktionsparadigma sen Tisch nach genau diesen Objekten zu befragen, wie
etwa: Welches Buch lag um 14.00 Uhr neben meinem
Durch Klicken auf einen Hyperlink im World Wide ppa? Und wo befindet es sich jetzt?
Web (WWW) konnen Dokumente und Graphiken auf pje gleichzeitige Anwesenheit einer Menge von Ob-
einem lokalen Anzeigegar dargestellt und entferntejekten an einem Ort und der damit verbundene Kontext,
Operationen aktiviert werden, ohne dass wir uns als Bfsn der Benutzer mit diesem Ort assoziiert, implizie-
nutzer um die Komplexét der Verkiiipfung und der ren eine Beziehung zwischen diesen Objekten. Die An-
weltweiten Verteilung der Informationen und Dienst@esenheit der Objekte wird automatisch aufgezeichnet
kiimmern ntissen. und ist damit spter nachvollziehbar. Objektmengen,
Analog dazu knnen die Gegenstde und Objekte fiir die ein bestimmtes Rdikat gilt, lassen sich so durch
des realen Lebens als physische Links zu Daten, Inf@ire raumlich/zeitliche Position bestimmen. Ein der-
mationen und erweiterten Funktionen betrachtet weilrtiger Ort lonnte z.B. durch einen Tisch résentiert
den, die durch die virtuellen Gegeiiske bereitgestellt werden und der Kontext durch eine Besprechung oder
werden: Durch dasKlicken* auf die Artefakte der rea- Konferenz gegeben seinage ein Dokument zum Zeit-
len Welt werden diese Informationen und Dienste agsinkt der Konferenz auf diesem Tisch, sinkte dieses
der virtuellen Welt zugnglich gemacht. beispielsweise als Konferenz-Beitrag erkannt und be-
Virtuelle Objekte erlauben, sinnverwandte Informdrandelt werden.
tionen an physische Objekte anzuheften, die das ObDerartige Beziehungen setzen einerseits eine enge
jekt selbst nicht unmittelbar betrefferiissen. Dadurch sensorische Kopplung zwischen physischem und virtu-
wird auch die Rhigkeit des Menschen, Assoziationesllem Objekt und anderseits eine Kopplung der beteilig-
zwischen physischen Objekten und abstrakten Begtén virtuellen Objekte untereinander voraus. Dazu sind
fen zu bilden, unterstzt und nutzbar gemacht. Dienoch zu identifizierende Mechanismen notwendig, mit
ses Vorgehen gestattet aulRerdem, den physischen @dmen Beziehungen zwischen Objekten automatisch er-
jektraum als,externes Geiichtnis* zu nutzen: Jedesfasst und ausgewertet werdednken — gegebenenfalls
physische Objektdsst sich mit assoziierten Begrifferauch im Nachhinein anhand der Objekthistorie eines
verkniipfen, womit Objekte gleichsam ztlyperobjek- oder mehrerer Objekte.
ten”, analog zu Hyperlinks, mutieren. Die eindeutige ldentifizierung von Objekten ist die
So lieRen sich z.B. alle Informationéiber das Wan- Minimalvoraussetzungif die Verbindung von physi-
dern — Packliste, Wanderrouteblbernachtungsiig- schen mit virtuellen Objekten und damitrfdie Reali-
lichkeiten, usw. — mit den Wanderschuhen vénfen. sierung dieses Paradigmas.
Physische Objekte lassen sich also untereinander zu al®ft sind fur eine enge Kopplung zwischen der rea-
strakten Konzepten verkipfen. Durch dasKlicken” len und der virtuellen Welt auch umfangreiche Sens-



ordaten erforderlich. Solche Sensordatendglichen sche Lupe jedoch lediglich eine vedfgerte Sicht auf
reichhaltigere virtuelle Objekte, in denen Informatiodas physische Objekt eiglicht, bietet die symboli-
neniber konkrete Objektinstanzen viggbar sind. Je sche Lupe den Zugang zum zugeigen virtuellen Ob-
umfangreicher und genauer die automatisch generierjekt. Die optische Lupe véndert lediglich die Darstel-
Sensordaten sind, desto aussagttiger und wirklich- lungsgenauigkeit, @hrend die symbolische Lupe als
keitsgetreuer wird die virtuelle Schattenwelt. Um demBriicke zwischen realer und virtueller Welt fungiert.
u.U. betachtlichen Aufkommen der akkumulierten und Die symbolische Lupe eniiit einen Sensor, um das

upstruktunertgn hDai/en ngf zu wercciie'z, empfiehit S'ﬁhysische Objekt zu identifizieren. Dazu ist es erforder-
eine automatische Verarbeitung und Auswertung, Z'Il?’ch, dass die konkrete Instanz eines Objektes eindeu-
mittels statistischer Verfahren. Denkbar ist auch, deﬁ& beschrieben ist, z.B. durch eine eindeutige Serien-
Techniken wie das_ Data—Mmmg_ W@tereg&schhssel nummer. Als Sensortechnologie bieten sich verschiede-
auf versteckte Beziehungen zwischen virtuellen Objek Moglichkeiten an, wie beispielsweise Barcodes oder

ten zuIas;en. o - . RFID Labels.
Um die Kommunikation zwischen virtuellen Ob-

jekten zu errdglichen, ist einerseits eine geeignete Unser Prototyp einer symbolischen Lupe nutzt einen
Hardwareinfrastrukturitig, andererseits aber geeigneéRFID-Leser als Sensor. Physische Objekte lassen sich
te Schnittstellen zwischen den virtuellen Objekten. Mit RFID-Labels ausstatten, ohne dass defefleres

Wir sind davoniiberzeugt, dass der Trend zu zuErscheinungsbild véndert werden muss.  RFID-
nehmend kleineren, leistungéfigeren und intelligen- Labels arbeiten kontaktlos, sind robust, lassen sich
teren Geaten (smart devices) sowie die gleichzeitiggachtaglich aufbringen und konfigurieren, sind billig,
Durchdringung unserer Lebenswelt mit neuen allgklein und in groBen Mengen véigbar. RFID-Lesertfr
genv\artigen Kommunikationstechno|ogien weiter arkleine Distanzen sind relativ kompakt und arbeiten zu-
halten wird. Der breite Einsatz neuer Technologien z¥@rlassig und mit geringem Stromverbrauch.
drahtlosen Vernetzung, z.B. Wireless LAN oder Blue- Die symbo“sche Lupe besitzt einen kleinen Bild-

tooth, wird einer Vielzahl von smarten Artefakten Ungchirm, auf dem das zu einem physischen Objekt ZU-
Sensoren den mdlgen Kontakt zu einer virtuellen |n'geﬁ')rige virtuelle Ob]ekt angezeigt werden kann. Um
frastruktur erlauben. Die in einer solchen Ublql:ﬂi'n auf das virtuelle Gegenmk Zugreifen Zu &nnen, be-

Umwelt rund um die Uhr vetfgbaren Sensordaten unditzt die symbolische Lupe eine Drahtlosschnittstelle.
Informationen werden durch eine allgegémtige In- Die Funktion d bolischen Z bietet sich
frastruktur selbs#itig gesammelt und aufbereitet. Die- Ie Funktion des symbolischen Zoomens Dietet Sic

ser Input stellt die Augen und Ohren einer neuen, noeﬁ Analogon zum optischen Zoomen an. Ursigmbo-

zu schaffenden virtuellen Welt dar, welche die rea‘@Chem_ Zoomewerstehen W|_rd|e Anze|ge bestlmmter
Welt in der nahen Zukunft um neueddlichkeiten und symbolischer Aspekte des virtuellen Objektes mit mehr

Dienste erweitern wird, wie in dieser Arbeit vorgestelIf?(.jer.wenIger h.ohe.m Detgﬂherungsgrad. D|e§ kann ein
Hineinzoomen in die physische Struktur oder in gs
nenleben* des Gegenstandes oder ldgrauzoomen

3.3 Die symbolische Lupe aus dem Gegenstand in die Umgebung sein, d.h. ein

Wie kann aber die licke zwischen der virtuellen undgnzelgen deKonngteslén den derh(éegenstﬁnd ;ellnge-
der realen Weltiberbtickt werden? Wir halten hierzuP€ttetist. Dazu gairen lonnte auch das Nachverfolgen

die symbolische Lupéir das geeignete Werkzeug, unyon Bezi.ehungen und Verk'lpfqnggn Zu anderen_virtu— '
das Interaktionsparadigma dgilickens in der realen ellen Objekten, das Bewegen in einer Klassenhierarchie
Welt“ zu realisieren oder das Bewegen in der Objekthistorie.

Die Objekte der virtuellen Welt sind nicht unmit- Wenn die symbolische Lupe ihren Aufenthaltsort
telbar Uiber die menschlichen Sinne Amglich. Viel- und die Reichtweite ihres Objektsensors kennt, ist es
mehr bedarf es eines technischen Hilfsmittels, dand@riber hinaus riaglich, Aussageriiber den Aufent-
die Lucke zwischen der virtuellen und der realen Wdhialtsort von Objekten abzuleiten. Diegrinte das Vor-
uberbiickt werden kann: Dieses Hilfsmittel wollen withandensein einer expliziten Infrastruktur zur Gewin-
als diesymbolische Lupbezeichnen. Die Funktions-nung von Ortsinformationeaberfiissig machen, wenn
weise der symbolischen Lupe ist analog zur derjeniges fur eine Anwendung ausreicht, dass nur die Orte von
einer optischen Lupe zu verstehenakiend eine opti- zuvor betrachteten Objekten aufgezeichnet werden.



4 \Weitere Arbeiten ner Infrastruktur @ir “smarte” Dinge werden in [9] be-
schrieben.

Die Moglichkeiten, die sich aus einer Kopplung von Weitere relevante Arbeiten sind [7, 4, 13, 14, 12, 6,

physischen Objekten mit virtuellen Gegditen er- 8].

geben, wurden schon von einigen Autoren beschrie-

ben. Want et al. [19] beschreiben die Nutzung von

RFID-Tags zur Verbindung von physischen Alltags® Zusammenfassung

dingen mit virtuellen Reg@sentationen oder computer-

basierter Funktionaklit. Sie verwenden einen portaDie Informationsseite von A”tangingen ist bisher

blen Tag-Leser in Verbindung mit einem Stift-basiertefrnachassigt worden.  Eine Kopplung von physi-

Computer und drahtioser Kommunikation. Barrett urkfhen Objekten an Gegetiske in der virtuellen Welt

Maglio [1] erw&hnen tragbargiewboards welche die €rmoglicht automatisch generierte, dynamische und ak-

mit einem informative thingverknipften Daten an- tuelle Objektinformation. Daraus folgend ergeben sich

zeigen lonnen. Sie machen auf dieddlichkeit des VOllig neue Anwendungen und Interaktionsmuster, so

Informationsmanagements durch die Verbindung v&iwa das Klicken in der realen Welt, das wir hier als

Sub-Informationsiumen mit physischen Objekten, sg?€ues Parad|gm.a.vorstellen und mit Hilfe der symboli-

wie auf den leichteren Informationsaustausch zwischfen Lupe realisieren.

Personen durch den Austausch der entsprecheinden Die symbolische Lupe macht die virtuellen Objekte

formative thingsaufmerksam. DadVebStickersSy- Sichtbar, die den physischen Objekten zugeordnet sind.

stem [10] verwendet Objekte, die mit Barcodes versgaymbolisches Zoomen erlaubt die Ansicht verschiede-

hen sind, als WWW-Lesezeichen. Holmquist et al. [$}er Aspekte virtueller Objekte.

unterscheiden zwischen drei Arten von physischen Ob-Purch geeignete Sensoren lassen sich automatisch

jekten —Token Tools und Container— denen digita- reichhaltige Objekthistorien aufbauen, aus denen sich

le Informationen zugeordnet werdedrinen. Contai- die Beziehungen von Objekten ermitteln lassen. Auf

ner sind generische dger von Information. Token bie-Grund dieser Beziehungen wird esgfich, Informa-

ten in ihrer Erscheinungsform Hinweise auf die Art ddjonen zu bestimmten zusammengeben Objekten

ihnen zugeordneten Informationen. Tools sind geeigiumlich und zeitlich zu lokalisieren.

net, um digitale Informationen zu v@andern. Fitzmau-

rice [2] beschreibt einen Palmtop-Computer, genanntDie Dinge haben uns etwas zu sagen!

Chameleonder in der Nihe von physischen Objekten

als “Informationslinse” fungiert. [3, 18, 17] konzen- .

trieren sich auf die physische Instantiierung von GUL'teratur

Elementen, dighicons (physical icongyenannt wer-

den. [17] unterscheiden zwischaative und passive

Ienses.ErStere sind am A'rm getragene Computgr mit dings of the ACM Symposium on User Interface Soft-
LCD-_DlspIays. I__etz.tere.smd hpl;gerahmte I_3IeX|_gIas- ware and Technologlurring the Physical and Virtual,
scheiben, auf die ein Bild projiziert wird. DiNavi- pages 81-88, 1998.

Cam (navigation camerg)L6] ist ein portabler Com- [2] G. W. Fitzmaurice. Situated Information Spaces and
puter, der mit einer CCD-Kamera ausgestattet ist. Die  Spatially Aware Palmtop Computer&ommunications
NaviCam interpretiert visuelle Tags, die an reale Ob-  of the ACM 36(7):38-49, July 1993.

jekte angeheftet sind, uricberlagert das reale Bild mit [3] G. W. Fitzmaurice, H. Ishii, and W. Buxton. Bricks:
virtuellen Informationen. Die NaviCam ist entweder  Laying the Foundations for Graspable User Interfaces.
alshead mounted display (HM@er als Palmtop aus- In Proce_edmgs of ACM CHI'95 Conference on Human
gefuhrt. Die in der Hand zu haltende Aiisfrung reali- Eig;;j;?rggg&‘é':?l sgsteesnﬁlzu-rlelgl igggers' In-
siert die Lupenmetapher. Ein zeitzentrierter Ansatz zu[4] M. G. Gorbet. M. Orth. and H. Ishii ’TriandleS' Tan-
Organisation von Daten wird |'n [1,5]_alhtert' Mosch- gible Interface for Manipulation and Exploration of Di-
gath et al. [11] beschreiben ein Bibliothekssystem, das ia| Information Topography. IProceedings of the
ZusatZinformationen ZU iB:hern m|t H||fe eineS St|ft' Conference on Human Factors in Computing Systems
basierten Computers anzeigt. Diadher sind dabei mit (CHI-98) : Making the Impossible Possibleages 49—
RFID-Tags ausgestattet. Erste Schritte in Richtung ei- 56, New York, Apr. 18-23 1998. ACM Press.
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