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2. Vorwort

SymfoseMA ist der Versuch, aus messbaren Daten Architektur zu generieren. Das
Projekt ist im Sommersemester 2005 unter Leitung von Prof. Erich Schéls an der
FH Wiirzburg-Schweinfurt, Fachbereich Gestaltung entstanden. Details iiber den
Theoretischen Hintergrund von SymfoseMA entnehmen Sie bitte der Projektdo-
kumentation, dieses Handbuch dient nur als Bedienungsanleitung fiir die im
Rahmen des Projektes entstandene Software SymfoseMA.

2.1. Systemanforderungen

a. Hardware

SymfoseMA stellt folgende Mindestanforderungen an ihr Computersystem:
 Pentium® 4 1.5 GHz oder Athlon™ XP 1500+ Prozessor
» 256 MB RAM
+ CD-ROM Laufwerk
* 90 MB unkomprimierter Speicherplatz
+ Windows® 2000/XP kompatible Maus und Tastatur
+ 100% DirectX® 9.0b kompatible Grafikkarte mit 3D-Beschleuniger und 64 MB
Arbeitsspeicher

>

>

>

>

>

>

Nvidia Geforce 6600 und 6600 GT
Nvidia GeForce 6800, GeForce 6800 GT und GeForce 6800 Ultra
Nvidia GeForce 6200

Nvidia GeForce 6200 TC

Nvidia GeForce 7800 GTX

ATl Radeon X800 Pro und X800 XT

ATl Radeon X700, X700 Pro und X700 XT
ATl Radeon X600 Pro und X600 XT

ATl Radeon X300 SE und X300

ATl Radeon 9800 XT

ATl Radeon 9800 SE, 9800 und 9800 Pro
ATl Radeon 9700 und 9700 Pro

ATl Radeon 9600 XT

ATl Radeon 9600 SE, 9600 und 9600 Pro
ATl Radeon 9500 und 9500 Pro

ATl Radeon 9200

ATl Radeon 9000 und 9000 Pro

+ Microsoft Windows kompatibles Video-Eingabegerat (z.B. Logitech Webcam,
nur fir Profilerwebcam)
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b. Software

2.2.

Folgende Software-Komponenten miissen auf ihrem System installiert sein:
Microsoft® Windows® 2000 oder Microsoft® Windows® 2000 XP
Microsoft® XML-Parser 3.0

Microsoft® Windows MediaPlayer 9

Microsoft® Windows Installer

Microsoft® DirectX® 9.0b

Macromedia Flash Player 6.0

Bitmanagement Contact VRML/X3D Release 6.2 (fir SymfoseMA und Editor)
Nullsoft Winamp 5.x (nur fiir ProfilerMP3)

Sie finden die Installer dieser Programme, mit Ausnahme des von Microsoft Win-
dows, auf der Programm-CD im Verzeichnis ,,/Support/”. Sollten Sie mit einer
oder mehreren der Komponenten Probleme haben, besuchen Sie bitte die Inter-
netseite des Herstellers und informieren sie sich iiber verfligbare Updates.

. Installation

Um SymfoseMA zu installieren benutzen Sie bitte den SymfoseMA-Installer, den
sie auf der CD im Verzeichnis ,,/SymfoseMA/SymfoseMA.msi“ finden. Sollte der
Installer nicht starten ist der Microsoft Windows Installer nicht auf ihrem Sys-
tem installiert. Sie finden diesen im Verzeichnis ,,/Installer/instmsiw.exe“. Nach-
dem Sie den Installer gestartet haben folgen Sie bitte den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

Um SymfoseMA wieder von ihrem System zu entfernen, 6ffnen Sie unter Start
> Einstellungen » Systemsteuerung den Eintrag ,Software“ und wahlen Sie aus
der Liste den Eintrag ,SymfoseMA". Klicken Sie hier auf ,Entfernen” um Symfo-
seMA von ihrem Computer zu entfernen. Folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

Komponenten

SymfoseMA besteht aus mehreren Programmen und Tools, die jeweils einem an-
deren Zweck dienen. Der folgenden Ubersicht kénnen sie entnehmen, fiir was
die einzelnen Programme von SymfoseMA gedacht sind.

. SymfoseMA

Das Interface ist das Hauptprogramm von SymfoseMA. Hier konnen Wohnun-
gen berechnet und angezeigt werden, zudem kann auf zuvor berechnete Woh-
nungen zugegriffen werden. Das Interface ermdglicht das Anlegen, Léschen und
Bearbeiten von Personen-Profilen als auch von Umwelt-Szenarien. Uber dieses
Programm kann auch die Dokumentation zu SymfoseMA eingesehen werden.
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b. Editor

Der Editor stellt die Datengrundlagen bereit, auf die Interface und ProfilerMP3
zurlickgreifen. Fir Interface kann festgelegt werden, welche Bereiche innerhalb
einer Wohnung existieren kénnen, welche Materialien zur Verfligung stehen
und in welcher Form Wande gebaut werden kénnen. Fiir ProfilerMP3 kénnen
einzelne Musik-Stilrichtungen klassifiziert werden.

c. ProfilerMP3

Mit dem ProfilerMP3 ist es moglich, die Stileigenschaft eines PC-Benutzers
anhand seiner MP3-Sammlung zu errechnen. Vorraussetzung ist, das auf dem
jeweiligen Rechner Winamp 5.x installiert ist. Das Programm liest die MedialLi-
brary von Winamp aus und analysiert so die Genres der MP3-Dateien auf der
Festplatte des Benutzers. Die Genres werden mit der internen Datenbank abge-
glichen, im Ergebnis wird sowohl beriicksichtigt, wie viele Titel eines Genres der
Benutzer besitzt, als auch wie oft er diese angehort hat.

d. ProfilerWebcam

Uber eine an den Rechner angeschlossene Webcam kann ProfilerWebcam das
Profil eines Benutzers aus seinem tatsachlichen Verhalten erstellen. Innerhalb
des Programms konnen in das Videobilds Hotspots integriert werden, das Pro-
gramm registriert dann jede Bewegung innerhalb eines Hotspots als Aktivitat
im zugeordneten Bereich. Zudem ist das Programm in der Lage, eine Person in-
nerhalb des Bildes zu verfolgen, so dass auch Bindungen zwischen den Raumen
erfasst werden konnen. Ein Beispiel fiir einen Aufbau der Webcam konnen sie
der Dokumentation entnehmen.
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3. SymfoseMA
3.1. Uberblick

Nach dem Starten vom SymfoseMA wird der Hauptbildschirm angezeigt. Un-
ter der Titelleiste, in der Sie rechts oben durch einen Klick auf ,,x“ SymfoseMA
beenden kénnen, finden Sie den Navigationsbalken iiber den Sie zu den Seiten
,Startseite”, , Arbeitsbereich”, , Ergebnis*,,,Dokumentation®, , Tools“ und ,Impres-
sum® durch Linksklick wechseln kdnnen. Die jeweils aktuelle Seite wird in weiBer
Schrift und mit hinterlegtem Balken markiert. Das Programm zeigt zunachst die
Startseite an, von der aus sie liber die Verweise unten rechts ebenfalls zu den
einzelnen Seiten wechseln kdnnen.

3.2. Arbeitsbereich

Wie der Name andeutet, dient der Arbeitsbereich zum Einstellen der Komponen-
ten, auf Grund derer SymfoseMA Architektur berechnen soll. Damit SymfoseMA
eine Berechnung ausfiihren kann miissen eine Umgebung und mindestens ein
Profil ausgewahlt sein. Der Arbeitsbereich dient gleichzeitig dazu, neue Umge-
bungen und Profile anzulegen.
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Der Bildschirm besteht aus drei Elementen. Oben sehen Sie eine Liste aller ange-
legten Umgebungen, darunter die Liste der angelegten Profile. Die Listen dienen
zum Verwalten und Auswahlen von Umgebungen und Profilen. Der grolRe dun-
kelgraue Bereich im unteren Teil des Fensters stellt den eigentlichen Arbeitsbe-
reich da, hier kénnen Sie die Intimitatsverhaltnisse der ausgewahlten Profile un-
tereinander bestimmen. Unten rechts finden Sie den Button ,Weiter” (iber den
Sie den Erstellungsprozess starten.

. Anlegen und Umbenennen von Umgebungen und Profilen

Klicken Sie auf den Button ,+“ rechts oberhalb der Liste, der Sie einen Eintrag
hinzufligen mochten. SymfoseMA legt, je nach Liste, einen Eintrag ,,Neue Umge-
bung“ bzw.,Neues Profil“an.Klicken Sie auf den Titel eines markierten Eintrages,
um seine Bezeichnung zu andern. Eine Bezeichnung muss eindeutig sein, d.h. es
darf keinen anderen Eintrag mit der gleichen Bezeichnung geben, und die Be-
zeichnung darf keines der Zeichen , \ /:*?“ < > | “ enthalten.

. Loschen von Umgebungen und Profilen

Um einen Eintrag zu 16schen, markieren sie diesen zunachst durch einen einfa-
chen Linksklick. Klicken Sie anschlieBend auf den Button ,,-“ rechts oberhalb der
Liste. SymfoseMA bittet Sie um Bestatigung, den ausgewahlten Eintrag |6schen
zu diirfen. Wahlen Sie ,Ja“ um den Eintrag endgliltig zu 16schen oder ,Nein“ um
den Loschvorgang abzubrechen.

. Bearbeiten von Umgebungen und Profilen

Um eine Umgebung oder ein Profil zu bearbeiten, doppelklicken Sie auf das ent-
sprechende Symbol in einer der Listen. Es 6ffnet sich ein neues Fenster mit dem
Umwelt- bzw. Profileditor. Wie sie mit diesen Editoren arbeiten erfahren Sie un-
ter den Punkten ,,Profil-Editor” oder ,Umgebungs-Editor” in diesem Handbuch
weiter Unten.

. Auswihlen einer Umgebung

Um eine Umgebung auszuwahlen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
zugehorige Symbol in der Umgebungs-Liste. Das Symbol wird daraufhin schwarz
markiert und gilt somit als ausgewahlt. Sie konnen jeweils nur eine Umgebung
auswahlen, wenn zuvor bereits eine andere Umgebung ausgewahlt war, wird
diese Auswahl aufgehoben und durch die neue Umgebung ersetzt.

. Auswihlen von Profilen und Anordnung im Arbeitsbereich

Um ein Profil auszuwahlen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das zuge-
hoérige Symbol in der Profil-Liste. Das Symbol wird daraufhin schwarz markiert
und gilt somit als ausgewahlt. Zudem erscheint ein Symbol dieses Profils im Ar-
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beitsbereich. Sie kdnnen beliebig viele Profile auswahlen. Um ein Profil wieder
aus dem Arbeitsbereich zu entfernen, klicken Sie erneut mit der rechten Maus-
taste auf das zugehdorige Symbol in der Profil-Liste. Das Symbol wird nun wieder
grau dargestellt und der Eintrag im Arbeitsbereich wird geloscht.

Sie kdnnen die Symbole im Arbeitsbereich durch anklicken mit der linken Maus-
taste und dem anschlieBenden Ziehen der Maus bei gedriickter Maustaste be-
liebig verschieben. Durch den Abstand der Symbole im Arbeitsbereich geben
Sie den Intimabstand der ausgewahlten Profile an. Stehen sich zwei Profile sehr
nahe, etwa bei der Simulierung eines Ehepaares, ziehen Sie die beiden Symbole
im Arbeitsbereich sehr nahe zusammen. Sollen sich zwei Profile eher fremd sein,
ziehen Sie die Symbole moglichst weit auseinander.

Starten der Berechnung
e Symfose MA

ge Aubienwwand Flr Faum 1

Liv
maErvironment laden

urm 0 und &
d 4

ving
maProfile laden

«

Um die Berechnung der Wohnung zu starten klicken Sie auf den Button ,Weiter*
am unteren Rechten Rand des Fensters , Arbeitsbereich”. Um eine Berechnung
starten zu kdnnen miissen eine Umgebung und mindestens ein Profil ausge-
wahlt sein. Es erscheint ein Fenster, mit dem Sie beobachten kdnnen, wie Sym-
foseMA die Wohnung berechnet. Auf der linken Seite des Fensters sehen Sie in
Textform den aktuellen Arbeitsschritt, rechts davon sehen sie oben links den
fliissigen” Grundriss und rechts die Raumanordnung. Unterhalb dieser Felder
sehen sie im groBen Feld die vekorisierte Ausgabe. Weitere Informationen, wie
SymfoseMA eine Wohnung berechnet entnehmen Sie bitte der Dokumentation.
Wenn der Bauvorgang abgeschlossen ist, wechselt das Programm automatisch
in die Ergebnis-Ansicht.
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3.3. Umgebungs-Editor

Der Umgebungs-Editor zeigt die Umwelt einer Wohnung, herunter gebrochen
auf die fiinf Eigenschaften Luft, Lirm, Temperatur, Licht und Aussicht schema-
tisch an. Jede der fiinf Eigenschaften wird dabei als Kreis dargestellt, die Kreise
kann man wie Ringe auf einer Kompassrose interpretieren wobei in ihrer Mitte
die Wohnung entstehen soll:

.

Luft: dicke Kreislinie die grau bei schlechter und blau bei guter Luftqualitat
anzeigt

Larm: drei gestrichelte, diinne Kreislinien die grau bei niedriger und griin bei
hoher Larmbeldstigung anzeigen

Temperatur: kurze, dicke, kreisformig angeordnete Linien die blau bei niedri-
gen und rot bei hohen Temperaturen anzeigen

Lichteinfall:lange, diinne, kreisférmig angeordnete Linien die grau bei keinem
und weil3 bei starkem Lichteinfall anzeigen

Aussicht: kreisformig angeordnete Pfeile die grau bei schlechter und weiR bei
guter Aussicht anzeigen

.

Eine Umgebung stellt immer einen Verlauf liber 24 Stunden dar. Aus diesem
Grund finden sie unterhalb der Kreisdarstellung eine Zeitleiste. Rechts oben im
Fenster finden sie zudem die Anzeigeoptionen.
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a. Anlegen von Werten

Wenn Sie mit dem Mauszeiger lber die Kreisdarstellung fahren, leuchten wei-
e Kreise, die Einstellungslinien, auf. Beachten Sie hierbei die Anzeigeoptionen,
die Eigenschaft, fiir die der momentan aufblinkende Kreis steht wird hier weif3
angezeigt.

Klicken Sie an einer bestimmten Stelle auf den Kreis um hier einen Wert anzule-
gen. Es erscheint ein weiller Punkt an der Stelle, an der Sie geklickt haben. Halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus vom Punktmittelpunkt weg,
um einen Wert einzustellen. Der Wert wird dabei als halbtransparente Flache in-
nerhalb des Punktes angezeigt. Ist der Punkt leer steht er fiir einen Wert von 0%,
ist der Punkt komplett von der halbtransparenten Flache ausgefiillt, steht er fiir
einen Wert von 100%. Sie kdnnen den Mauszeiger bis zu einem Wert von 200%
zeihen, die helle Flache ragt dann weit tGiber den Punkt hinaus.

b. Bearbeiten und Léschen von Werten

Um einen Wert nachtraglich auf der Einstellungslinien zu verschieben, klicken
Sie mit der Maus auf ihn und halten Sie die Maustaste gedriickt. Fahren Sie nun
mit der Maus an der Einstellungslinien entlang um den Wert zu verschieben.

Um einen Wert zu dndern, klicken Sie mit der Maus bei festgehaltener Leertaste
aufihn und halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie nun die Maus um den
Wert des Punktes zwischen 0% und 200% zu andern.

Um einen Wert zu |6schen, klicken Sie mit der Maus auf ihn und halten Sie die
Maustaste gedriickt. Ziehen Sie nun den Punkt von der Einstellungslinien weg,
um ich zu I6schen.

c. Arbeiten mit der Zeitleiste

Die Zeitleiste befindet sich am unteren Rand des Fensters. Der sich tiber die kom-
plette Breite aufspannende graue Bereich stellt dabei 24 Stunden dar, in ihm
befindet sich eine kleine hellgraue Box, der Slider. Der Slider gibt die momentan
angezeigte Zeit an, fahren Sie mit der Maus tber ihn um den genauen Zahlen-
wert der momentanen Zeit einzublenden. Klicken Sie den Slider mit der linken
Maustaste an und ziehen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste von links nach
rechts, um die Zeit zu verandern. Die Darstellung zeigt den Zustand der neuen
Zeit bei halber Auflésung an.
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Zeitpunkte, an denen Sie Werte hinterlegt haben, werden durch eine kleine,
senkrechte, helle Linie samt Uhrzeit markiert. Der Slider wird an diesen Stellen
magnetisch einschnappen. Wenn Sie alle Werte in diesem Schliisselbild entfer-
nen, verschwindet auch die helle Linie wieder.

Rechts neben der Zeitleiste finden Sie einen Abspielknopf. Klicken Sie auf diesen
Knopf um die Umgebung in einer Animation darzustellen. Der Slider beginnt
automatisch liber die Zeitleiste zu laufen, hat er deren Ende erreicht, springt er
wieder zum Anfang zuriick. Aus dem Abspielknopf wird ein Stoppknopf mit dem
Sie die Animation wieder anhalten kénnen.

. Ansichts-Optionen

Rechts oben sehen Sie eine Liste der fiinf Werte der Umgebung. Fahren Sie mit
dem Mauszeiger iiber eine der Einstellungslinien, leuchtet hier die zugehérige
Eigenschaftsbezeichnung wei auf. Sie kdnnen einzelne Einstellungsringe aus-
blenden, indem Sie auf das Feld mit dem Hacken hinter der Bezeichnung klicken.
Um eine Einstellungsebene erneut anzuzeigen, klicken erneut auf das Feld.

Profil-Editor

Der Profil-Editor zeigt die gesammelten, statistischen Daten einer Person an, die-
se gliedern sich in zwei Gruppen: Die Bewegungsdaten geben Auskunft tiber das
Verhalten einer Person in seiner Wohnung, also wie lange er sich in einem Raum
aufhalt und zwischen welchen Rdumen er haufig wechselt. Die Stildaten geben
Auskunft liber den Geschmack des Benutzers. Fiir die beiden Eigenschaftsgrup-
pen stellt der Profil-Editor jeweils eine eigene Oberflache zur Verfiigung.

Profil-Editor | SymfoseMA | 11



a. Wechseln zwischen Bereichs- und Stilmodus

Rechts oben im Fenster des Profil-Editors sehen Sie einen Kippschalter, mit dem
Sie zwischen dem Bereichs- und dem Stil-Modus wechseln kénnen. Das kleine
graue Quadrat gibt an, in welchem Modus sie sich momentan befinden. Um in
den jeweils anderen Modus zu wechseln, klicken Sie in den freien Bereich des
Balkens.

b. Bereichsmodus

Der Bereichsmodus stellt das Verhalten einer Person innerhalb einer Wohnung
dar. Die einzelnen Bereiche einer Wohnung werden in Form von Kreisen darge-
stellt, der Radius der Kreise gibt an, wie stark die Person den jeweiligen Kreis
nutzt. Dieser Wert wird liber einen Verlauf von 24-Stunden aufgezeichnet.

Mit dem Tool ProfilerWebcam kénnen mithilfe einer Webcam diese Daten aus
dem Verhalten einer echten Person gewonnen werden. Wie Sie ProfilerWebcam
verwenden, erfahren Sie weiter unten in diesem Handbuch.

c. Bereichsmodus: Anlegen von Bereichen

Ein Porfil muss nicht immer alle Bereiche beinhalten, die es in einer Wohnung
geben kann, vielmehr ist es sinnvoll, nur die tatsachlich genutzten Bereiche an-
zulegen. Um einen neuen Bereich anzulegen klicken Sie auf den Button ,,Bereich
einfiigen” und halten Sie die Maustaste gedriickt. Es erscheint ein Menii in dem
alle zur Verfiigung stehenden Bereiche aufgelistet sind, Bereiche, die bereits im
aktuellen Profil vorhanden sind werden grau dargestellt und kénnen nicht aus-
gewadhlt werden, jeder Bereich darf in jedem Profil also nur einmal vorkommen.
Ziehen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste auf den Eintrag des Bereichs, den
sie anlegen mochten und lassen sie die Taste los. In der Mitte des Fensters er-
scheint ein neuer Kreis, der diesen Bereich reprasentiert.

d. Bereichsmodus: Arbeiten mit Bereichen

Bereiche kénnen durch klicken und ziehen beliebig verschoben werden. Die Posi-
tion der Bereiche hat keine Bedeutung, diese Funktion dient nur dem leichteren
Arbeiten mit den Bereichen.

Jeder Bereich besitzt einen Wert, der dariiber Auskunft gibt, wie stark er von der
Person, die zu diesem Profil gehort, genutzt wird. Dieser Wert wird als Kreisradi-
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us und als Helligkeitswert des Kreises abgebildet. Je groRBer und heller ein Kreis
ist, desto starker wird der durch ihn reprasentierte Bereich genutzt.

Auf der AuBenlinie des Kreises sitzt ein weiterer, kleinerer Kreis, der nur durch
seine Umrandung dargestellt wird. Klicken Sie auf diesen Kreis und ziehen Sie
mit der Maus bei gedriickter Maustaste, um den Wert des Bereiches zu dndern.
Relevant ist nur der Radius des groRen Kreises, die Position des kleinen Kreises
auf der AuBenlinie kann zwar verschoben werden, hat aber keine besondere Be-
deutung.

Der Wert eines Bereichs kann sich im Laufe eines Tages verandern. Klicken Sie auf
einen Bereich um am unteren Rand des Fensters liber der Zeitleiste ein Wertedi-
agramm anzuzeigen.

. Bereichsmodus: Anlegen von Verbindungen

Verbindungen geben an, zwischen welchen Bereichen eine Person haufig wech-
selt. Sie konnen zwischen allen Bereichen im Profil eine Verbindung zeichnen,
miissen aber nicht. Zwischen zwei Bereichen kann es aber immer nur eine Ver-
bindung geben.

Um eine Verbindung anzulegen, klicken Sie auf den Button ,Verbindungen
zeichnen®. Der Button wird schwarz hinterlegt, so lange der Button schwarz hin-
terlegt ist, konnen Sie nun Verbindungen zeichnen. Klicken Sie auf den ersten
Bereich, halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie mit der Maus liber
den zweiten Kreis: eine blaue Linie spannt sich auf. Lassen Sie die Maustaste los,
um die Verbindung endgliltig zu zeichnen, aus der blauen Linie wird eine graue
Verbindung. Sie konnen diesen Vorgang beliebig oft wiederholen. Um wieder
mit den Bereichen arbeiten zu konnen, klicken Sie erneut auf den Button ,Ver-
bindungen zeichnen“ um den Modus zu verlassen.

. Bereichsmodus: Arbeiten mit Verbindungen

Die dicke der Verbindungs-Linien gibt an, wie oft eine Person die Verbindung
nutzt. Wenn Sie eine neue Verbindung zeichnen ist die Linie nur sehr diinn, die
Verbindung wird als kaum genutzt. In der Mitte der Linie sehen Sie ein kleines,
graues Quadrat. Klicken Sie auf dieses Quadrat, halten Sie die Maustaste ge-
driickt. Durch Ziehen mit der Maus kdnnen Sie nun die starke der Verbindung
einstellen. Anders als bei Bereichen ist die Starke einer Verbindung fix, sie veran-
dert sich nicht im Laufe eines Tages sondern gilt im ganzen Profil.
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g. Bereichsmodus: Loschen von Bereichen und Verbindungen

Um einen Bereich oder eine Verbindung zu |6schen klicken Sie auf ,Bereiche 16-
schen®. Der Button wird schwarz hinterlegt, so lange der Button schwarz hinter-
legt ist, kdnnen Sie nun Bereiche und Verbindungen 16schen. Klicken Sie auf ei-
nen Bereich oder auf das graue Quadrat in der Mitte einer Verbindung, um diese
zu l6schen. Sie kénnen diesen Vorgang beliebig oft wiederholen. Um wieder mit
den Bereichen arbeiten zu kénnen, klicken Sie erneut auf den Button ,Bereiche
[6schen” um den Modus zu verlassen.

h. Bereichsmodus: Arbeiten mit der Zeitleiste

Die Zeitleiste befindet sich am unteren Rand des Fensters. Der sich tiber die kom-
plette Breite aufspannende graue Bereich stellt dabei 24 Stunden dar, in ihm
befindet sich eine kleine hellgraue Box, der Slider. Der Slider gibt die momentan
angezeigte Zeit an, fahren Sie mit der Maus {iber ihn um den genauen Zahlen-
wert der momentanen Zeit einzublenden. Klicken Sie den Slider mit der linken
Maustaste an und ziehen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste von links nach
rechts, um die Zeit zu verandern. Die Darstellung zeigt den Zustand der neuen
Zeit an. Zeitpunkte, an denen Sie Werte hinterlegt haben, werden durch eine
kleine, senkrechte, helle Linie markiert. Der Slider wird an diesen Stellen magne-
tisch einschnappen.

Rechts neben der Zeitleiste finden Sie einen Abspielknopf. Klicken Sie auf diesen
Knopf um das Profil in einer Animation darzustellen. Der Slider beginnt automa-
tisch Uber die Zeitleiste zu laufen, hat er deren Ende erreicht, springt er wieder
zum Anfang zuriick. Aus dem Abspielknopf wird ein Stoppknopf mit dem Sie die
Animation wieder anhalten konnen.

i. Stilmodus

Der Stilmodus stellt den personlichen Geschmack einer Person in Form eines Di-
agramms dar. Klassifiziert wird der Stil einer Person nach den fiinf Werten Expe-
rimentell, Sachlich, Lebhaft, Emotional und Natdrlich.

Mit dem Tool ProfilerMP3 kénnen diese Daten anhand der MP3-Sammlung auf
der Festplatte gewonnen werden. Wie Sie ProfilerMP3 verwenden, erfahren Sie
weiter unten in diesem Handbuch.
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j. Stilmodus: Einstellen von Werten

3.5.

Die fiinf Werte konnen uber die fiinf kleinen Kreise entlang der sternférmig ver-
laufenden Linien im Diagram eingestellt werden. Der erste Wert Experimentell
befindet sich auf der auf 12 Uhr stehenden Achse, die vier weiteren Werte sind
im Uhrzeigersinn aufgetragen. Der dicke mittlere Kreis gibt die Nullposition an,
zwischen dem kleinen, inneren Kreis, der fiir einen Wert von -100% steht, und
dem grol3en, duBeren Kreis, der fiir einen Wert von 100% steht, konnen die Werte
gewahlt werden. Rechts neben dem Diagramm werden die einzelnen Werte in
Zahlenform angezeigt.

Ergebnis-Ansicht

Die berechnete Architektur zeigt SmyfoseMA als 3D-Modell mithilfe des Bitma-
nagement ContactVRML Players an. Alle Ergebnisse werden in einem Archiv ab-
gelegt, so dass sie zu einem spateren Zeitpunkt mit anderen verglichen werden
konnen.

. Offnen von gespeicherten Ergebnissen

Um ein Ergebnis aus dem Archiv zu &6ffnen, klicken Sie in der Meniileiste rechts
unter dem ,,x“-Button auf den Offnen-Button. Es erscheint das Fenster,Ergebnis
laden®, in dem alle vorherigen Ergebnisse aufgelistet sind. Rechts in der Liste se-
hen Sie eine schematische Darstellung des Grundrisses, daneben folgt der Titel
sowie Angaben Uber Titel, die verwendeten Umgebung und Profile sowie das

Ergebnis-Ansicht | SymfoseMA | 15



Erstellungsdatum. Klicken Sie auf den Grundriss, um das Ergebnis in die 3D-An-
sicht zu laden.

& Ergebuis laden

Um einen Eintrag aus dem Archiv zu l6schen, klicken sie rechts oben auf den ,x“-
Button. Sie konnen die Titel der Eintrage des Archivs beliebig verandern, indem
sie in den Titeltext klicken und einen Text eintippen.

b. Navigieren in der Ansicht

Die von SymfoseMA berechneten Ergebnisse bieten drei Standardansicht: die ro-
tierende Ansicht, in der die Kamera auf einer Kreisbahn um den Grundriss rotiert,
die Grundrissansicht, bei der die Kamera zentriert und weit tiber dem Grundriss
steht, sowie eine freie Ansicht, die zum freien Betrachten der Architektur ge-
dacht ist. Klicken sie auf die Tasten ,,Bild auf” oder ,,Bild ab“ auf ihrer Tastatur,
um schnell zwischen den Ansichten zu wechseln. Alternativ klicken Sie mit der
rechten Maustaste in die 3D-Ansicht und wahlen die Ansicht im erscheinenden
Kontextmenii aus dem Untermenii ,Standorte®.

Der ContactVRML Player bietet eine reihe von Moglichkeiten, sich frei in der 3D-
Welt zu bewegen. Die unterschiedlichen Navigations-Modi ,Verschieben®, ,Be-
trachten®, ,Fliegen®, ,,Umschauen®, ,Game" und ,Springen“ finden sie ebenfalls
im Kontextmeni, das sie mit einem Rechtsklick in die 3D-Ansicht 6ffnen, im Un-
termenii ,,Bewegung“.

Strg-HUmschalt+Q
Springen F3

Budbsirhban et bl it |

» Der Modus ,,Gehen* lasst Sie dhnlich wie im wirklichen Leben in der Welt he-
rumlaufen.

« Der Modus ,Fliegen” verhdlt sich dhnlich wie der Modus ,,Gehen®, mit der
Ausnahme dass man nicht an den Untergrund gebunden ist. Benutzen sie das
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Mausrad um den Blick wahrend der Bewegung zu erhéhen oder zu senken,
oder driicken sie die STRG Taste bei Mausbewegung um direkt auf und ab zu
steigen.

Beim Modus ,Betrachten“ kann man einen Gegenstand drehen und ihn aus
unterschiedlichen Positionen betrachten. Er ist standardmaRig aktiviert.

Im Modus ,,Umschauen® kann der Benutzer leicht seine Blickrichtung dndern.
Sie kdnnen sich bewegen, indem sie bei der Mausbewegung die Taste ,,STRG*
driicken.

Der Modus ,Verschieben“ erlaubt seitliche Bewegungen in alle Richtungen
ohne dabei die Blickrichtung zu andern.

+ Im Modus ,,Game*“ kénnen Sie ihre Bewegungen kontrollieren, wie es in Spie-
len tiblich ist: Steuern sie lhre Blickrichtung mit der Maus, und verdndern sie
die Position in der Szene mit der anderen Hand auf der Tastatur.

Im speziellen Modus ,,Springen® ist es Ihnen erlaubt, einen Gegenstand an-
zuklicken und dort automatisch hin zu springen. Sie konnen sich bewegen,
indem Sie die Maus wie in Modus ,,Gehen“ oder ,,Umschauen verschieben.

Weitere Informationen liber den Umgang mit dem Bitmanagement Con-
tactVRML Player entnehmen sie bitte der zugehdrigen Bedienungsanleitung. Sie
konnen diese online einsehen unter http://www.bitmanagement.de/developer/
contact/userguide/6.1-de.

c. Abrufen weiterer Informationen iiber Riume

=% Raumdetails
Ubersicht  Stil  Umgebung

Urspriingliche Umgebung:

SymfoseMA speichert eine Reihe statistischer Daten zu den einzelnen Raumen.
Klicken Sie mit der Maus in der 3D-Ansicht auf die Bodenflachen der einzelnen
Raume, um den Inspektor zu 6ffnen. Beachten Sie, dass dies nicht gelingt, wenn
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3.6.

Sie den Boden eines Raumes durch ein Fenster hindurch betrachten. Navigieren
Sie am besten in die Grundriss-Ansicht, um auf die Rauminformationen zuzu-
greifen.

1«

Der Inspektor zeigt auf den drei Eigenschaftsseiten ,,Ubersicht*, ,Sti
gebungen® Detailinformationen liber den ausgewahlten Raum an.

und ,,Um-

« Ubersicht: In den drei Listen erfahren Sie, welche Umgebung fiir diese Woh-
nung ausgewahlt wurde, welcher urspriingliche Bereich der Profile zu diesem
Raum umgewandelt wurde und welche Profile/Personen diesen Raum nut-
zen. Die Umgebung als auch die Profile konnen sie per Doppelklick 6ffnen.

Stil: Zeigt den fiir diesen Raum berechneten Mischstil an. Er stellt den Durch-
schnitt der im Raum vorhandenen Stile der Profile unter Beriicksichtigung
deren Nutzungsintensitat dar.

Umgebung: Stellt die fiir diesen Raum geltende Umgebung dar. Sie berechnet
sich aus der globalen 24-Stunden Umgebung dieser Wohnung unter Einbezie-
hung der Nutzungszeiten des jeweiligen Raumes.

Weitere Registerkarten

Auf drei weiteren Registerkarten kénnen Sie zusatzliche Informationen Uber
SymfoseMA abrufen.

. Dokumentation

Die Registerkarte ,,Dokumentation® stellt die Dokumentation des Projektes Sym-
foseMA sowie dieses Handbuch in Form einer HTML-Hilfe dar.

. Tools

Die Registerkarte , Tools“ zeigt in einer Ubersicht, alle zu diesem Projekt gehé-
renden Programme an, beschreibt deren Funktion kurz und erlaubt ihnen per
Mausklick die einzelnen Programme zu starten. Zudem erhalten Sie einen Uber-
blick, iber die einzelnen Installierten Versionen der Programme.

. Impressum

Auf der Registerkarte ,Impressum® erhalten sie nahere Informationen lber die
Autoren der Programme sowie iiber die verwendeten Quellcodes.



4.

4.1.

Editor

W Hauswandis = o
-k o4 | Ll_l I Malssial it hansparert

Der Editor dient zum einpflegen der Datengrundlagen ,Bereiche”, ,Stile”,, Mate-
rialien” und ,Wéande“ auf die SymfoseMA spater zugreifen wird.

Uberblick

Der Editor besitzt im oberen Bereich des Fensters zwei Symbolleisten. Die erste
Symbolleiste halt vier Buttons zum Anwahlen der Datengruppe, die verandert
werden soll, bereit, in der Zweiten finden Sie Buttons zum Anlegen und Loschen
von Eintragen. An der linken Seite des Fensters sehen Sie die Baumansicht, in
der alle Eintrage der momentan ausgewahlten Datengruppe angezeigt werden.
Rechts davon werden ja nach Datentyp unterschiedliche Datenseiten angezeigt.

Hinweis: Das Handbuch beschreit den Editor nicht in aller Ausfiihrlichkeit. Um
weitere Informationen tiber den Editor zu erhalten, besuchen sie bitte unsere
Internetseite unter http://www.symfose.com.

Hinweis: Folgende Erlduterungen gelten fiir alle Datengruppen, Details, die ein-
zelne Datengruppen betreffen, erhalten Sie weiter unten.

. Erstellen von Eintrdgen

Um einen neuen Eintrag zu erstellen, wahlen Sie zunachst den Eintrag in der
Baumstruktur aus, unterhalb dessen Sie den neuen Eintrag erstellen méchten.
Klicken Sie dann auf den kleinen, nach unten zeigenden Pfeil neben dem Button
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4.2.

4.3.

,Neu“ um eine Liste aller moglichen neuen Eintrage anzuzeigen. Klicken Sie auf
den Eintrag, den sie erstellen mochten. Geben Sie den Namen des neuen Ein-
trages ein.

. Loschen von Eintrigen

Wahlen Sie den Eintrag, den sie I6schen mochten aus. Klicken Sie auf den Button
,L6schen®. Der Eintrag wird ohne weitere Nachfrage gel6scht.

. Duplizieren von Eintrigen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Eintrag, um ihn zu duplizieren.
Es erscheint ein neuer Eintrag mit der Bezeichnung ,Kopie von...“. Beim Duplizie-
ren wird nicht nur der Eintrag selbst, sondern alle zu ihm gehérenden Unterein-
trage dupliziert.

. Arbeiten mit Eintrigen

Um die Bezeichnung eines Eintrages nachtrédglich zu dndern, klicken sie auf den
Titel eines ausgewahlten Eintrages und tippen Sie den neuen Titel ein. Um die
Eigenschaftsseite eines Eintrages aufzurufen, wahlen Sie einen Eintrag durch
einfachen Linksklick aus. Ein nachtragliches Verschieben von Eintragen in der
Baumstruktur ist derzeit nicht moglich.

Bereiche

Der Bereichseditor ermdglicht das Anlegen, Loschen und Bearbeiten von Wohn-
bereichen auf die Interface zuriickgreift. Jeder Bereich besitzt Eigenschaften, die
genau bestimmen, wie sich der Bereich innerhalb einer Wohnung verhalt. Nach-
dem ein Bereich eingerichtet wurde, kann dieser in den Profilen sowohl von In-
terface als auch von ProfilerWebcam verwendet werden.

Stile

Der Stileditor ordnet einzelnen Musikstilen, deren Liste in der Originalversion
auf den Vorgaben des MP3 ID-Tags basieren, eine Stileigenschaft von Symfose-
MA zu. Eine Stileigenschaft besteht aus fiinf verschieden Werten, die zwischen
den Eigenschaften Experimentell, Sachlich, Lebhaft, Emotional und Natiirlich
und deren jeweiligen Gegenteilen angeordnet werden. ProfilerMP3 nutzt diese
Vorgaben, um aus der MP3-Bibliothek eines Benutzers dessen Stileigenschaft zu
errechnen.
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4.4.

4.5.

Materialien

Der Materialeditor ermdglicht das Anlegen, Loschen und Bearbeiten von Ma-
terialien, also Texturen, die von Interface zur Darstellung von Wohnungen ver-
wendet werden. Auf der Basis von Hardware-Basierten Shadern kénnen nahezu
alle Materialeindriicke simuliert werden. Uber zusitzliche Eigenschaften kann
angegeben werden, in welchen Bereichen das jeweilige Material zum Einsatz
kommen soll und zu welchem Bewohner-Stil es am besten passt.

Wande

Der Wandeditor ermoglicht das Anlegen, Léschen und Beabreiten von Wandpro-
filen. Diese Profile werden von SymfoseMA zum Erzeugen der Wande basierend
auf dem Grundriss genutzt. Ein Wandprofil ist immer der Querschnitt durch eine
Wand, wobei einzelnen Segmenten des Querschnitts auch unterschiedliche Ma-
terialien zugeordnet werden kénnen. Fenster und Tiiren entstehen durch eine
Folge unterschiedlicher Wand-Segmente. Zusatzliche Eigenschaften geben an,
zwischen welchen Bereichen die jeweilige Wand stehen darf und zu welchem
Bewohner-Stil sie am besten passt.

Editor | 21



5. ProfilerMP3

Der ProfilerMP3 durchsucht die MP3-Sammlung auf ihrer Festplatte, analysiert
die vorhandenen MP3-Dateien nach ihrem Genre und PlayCount (wie oft die Da-
tei abgespielt wurde) und gleicht diese Daten mit der Stil-Datenbank ab, um ihr
personliches Stilprofil zu erstellen.

a. Vorbereitung

Damit ProfilerMP3 arbeiten kann, miissen sie die Abspielsoftware Nullsoft Wi-
namp 5.x verwenden. Der ProfilerMP3 greift auf die MediaLibrary von Winamp
zuriick, daher muss diese in ihrer Installation aktiviert sein. Sie aktivieren die
Medialibrary, indem sie in der Oberflache von Winamp durch einen Rechtsklick
im Kontextmenii den Eintrag ,MediaLibrary“ auswahlen. Beim ersten Offnen
der Funktionen sucht Winamp automatisch ihre Festplatte nach MP3-Dateien
ab. Von nun an zahlt Winamp mit, wie oft Sie eine Datei angehdrt haben. Von
daher ist es sinnvoll, ProfilerMP3 erst einzusetzen, nachdem Sie einige Zeit mit
Winamp Musik gehort haben.

b. Analyse

ProfilerMP3 besitzt keine Aufwendige Oberflache. Sofort nach Programmstat
beginnt das Programm, die Medialibrary zu suchen und auszulesen. Nachdem
der Vorgang abgeschlossen ist, wird ihnen das Ergebnis in Form eines Stil-Di-
agramms angezeigt. Sie kénnen die fiinf Werte in ein SymfoseMA ubertragen.
Klicken Sie oben rechts auf das Statistiksymbol, um eine tabellarische Auflistung
aller gefunden Stile anzuzeigen. Ist das Icon in der Tabelle vor einem Stil rot, ist
der Stil unbekannt und kann nicht im Ergebnis beriicksichtigt werden. Klicken
Sie erneut auf das Statistiksymbol, um zur Diagramm-Darstellung zuriickzukeh-
ren.
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6. ProfilerWebcam
I

Datei Profiler Aufnshme Steuerung

F

Flachenschwelle: —_—

F
’

| MotionCapture beendat nach Pass 1 (0}

ProfilerWebcam ist eine Anwendung, die Bewegung in einem Videobild erken-
nen und verfolgen kann. Aus den gewonnen Daten kdnnen tiber einen Abgleich
mit vorher definierten Hotspots, die die Bereiche einer Wohnung reprasentieren,
Profile fiir SymfoseMA erstellt werden. Damit ProfilerWebcam arbeiten kann,
muss eine zu Windows kompatible Videoquelle angeschlossen sein, dies kann
z.B. eine Webcam, eine Digitalkamera mit Videofunktion oder ein Camcorder
sein.

6.1. Uberblick

Nach dem Starten der Anwendung 6ffnet sich das Hauptfenster von Profiler-
Webcam. Oben sehen sie das Mendj, liber das sie verschiedene Funktionen auf-
rufen kénnen. Darunter befinden sich zwei nebeneinander angeordnete Bilder,
links wird das Live-Bild der Videokamera, rechts die als Bewegung erkannten
Bereiche angezeigt. Darunter finden sie vier Einstellregler, Giber die Sie die Bewe-
gungserkennung steuern kénnen, gefolgt von vier Miniaturansichten der Moti-
ontracker. Die Fenster der Motiontracker zeichnen weiRe Linien fiir die verfolg-
ten Bewegungen. Auch wenn Sie nur vier Motiontracker sehen kénnen, kann das
Programm intern weit mehr verarbeiten.
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a. Auswahl der Aufnahmequelle

Das Programm startet mit der auf ihrem System als Standardquelle eingestell-
ten Videoquelle. Um eine andere Quelle zu wahlen, 6ffnen Sie das Quell-Fenster
Uber das Menii ,Steuerung” » ,,Quelle®.

Uber das Menii ,Steuerung® » ,Format“ kénnen Sie einstellen, in welcher Auflé-
sung ProfilerWebcam Videodaten von der Quelle abgreift. Unter ,Steuerung® »
,Format“kénnen Sie weitere Einstellungen an der Videoquelle vornehmen. Diese
Optionsdialoge stammen nicht von ProfilerWebcam, sondern werden von ihrem
Videotreiber zur Verfligung gestellt. Weitere Bedienungshinweise entnehmen
sie daher bitte der Anleitung ihrer Videoquelle.

b. Einstellungen

ProfilerWebcam bietet vier Einstellungen, liber die Sie die Erkennungsgenauig-
keit steuern kénnen. Diese befinden sich im Hauptfenster unter dem Live-Bild.
Veranderungen an den Einstellungen kdnnen sie in Echtzeit verfolgen.

« Empfindlichkeit: Geben Sie an, wie stark sich ein Bildpunkt verandern muss,
um als Bewegung erkannt zu werden. Die optimale Einstellung dieses Reglers
sollte so gewdhlt werden, dass das Rauschen der Videokamera nicht als Be-
wegung erkannt wird.

Flachenerkennung: Die Einstellung gibt an, wie weit der Radius sein soll, in
dem bewegte Punkte als eine Flache erkannt werden sollen. Sie sollten die
Einstellung so wahlen, dass Personen jeweils nur als einzelnes, bewegtes Ob-
jekt erkannt werden. Erkannte Flachen werden rechts vom Live-Bild als griine
und rote Kreise angezeigt.

Flachenschwelle: Erkannte Flachen, die unter dem hier eingestellten Wert
liegen, werden von ProfilerWebcam nicht beriicksichtigt. Wenn eine Flache
beriicksichtigt wird, wird sie rechts neben dem Live-Bild griin, ansonsten rot
angezeigt. Wahlen Sie die Einstellung so, dass alle Bewegungen, die sie verfol-
gen mochten griin angezeigt werden.

Aktualisierung: Je niedriger dieser Regler gesetzt wird, desto haufiger wird
das Live-Bild aktualisiert und die Flachenerkennung ausgefiihrt. Die Anforde-
rungen an ihren Prozessor werden bei hoherer Aktualisierungsrate immens
anstiegen.

6.2. Hotspots

Erkennt ProfilerWebcam im Videobild eine Bewgung, gleicht das Programm
deren Position mit den zuvor definierten Hotspots ab. Die Hotspots verraten, in
welchem Bereich einer Wohnung die Bewegung erkannt wurde. Sie miissen fiir
jeden Standort der Kamera neu eingestellt werden.
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a. Hotspot-Datei auswihlen

Hotspot-Definitionen werden in eigenen Dateien mit der Endung .maHotspot
gesichert. Klicken Sie auf,,Datei“ » ,,Hotspots auswihlen...“ um einen Offnen-Di-
alog anzuzeigen, mit dem sie auf der Festplatte die Zieldatei auswahlen kénnen.

b. Hotspots bearbeiten

0 Hotspots bearbeiten R _II

[M:eltsberel:h

Name [ Purkte |
Schlafbereich 0,40625]0,541666666666667 0,4125(0...
Kochbereich 0,578125|0,420833333333333 0,8593..
Arbeitsbersich 0,5

Waschbereich 0,996875|0,570833333333333 0,9968...
Wohnbereich 0|0 0,4375|0 0,484375|0,39166666666. ..

B 8 2 abbrechen | Ubernehmen

Klicken Sie auf ,Datei“ » ,Hotspots bearbeiten...“ um den Hotspot-Editor anzu-
zeigen.

Im Editor sehen sie oben das momentan von ihrer Kamera eingefangene Bild mit
den darin definierten Hotspots. Unter dem Bild befindet sich eine Auswahlbox,
in der alle verfligbaren Bereiche aufgelistet sind, gefolgt von einer Liste der de-
finierten Hotspots. Unten links sehen sie die beiden Buttons zum Anlegen und
Léschen von Hotspots, unten rechts haben sie die Moglichkeit {iber ,Abbrechen”
die vorgenommenen Anderungen zu verwerfen oder {iber ,Ubernehmen“ die
Anderungen zu speichern.

Klicken Sie auf einen Eintrag in der Liste der Hotpots, um einen Hotpot zu be-
arbeiten. Der Hotspot, den Sie gerade bearbeiten, wird im Bild griin umrandet
dargestellt. Sie konnen die Eckpunkte durch Klicken und ziehen verschieben. Kli-
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6.3.

cken Sie auf die griine Umrandungslinie um einen neuen Punkt an dieser Stelle
zu erzeugen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Punkt, um ihn zu
I6schen. Nachdem Sie einen Hotspot ausgewahlt haben, kénnen sie ihm mit der
Bereichsliste einen Bereich der Wohnung zuweisen. Sie kdnnen einem Hotspot
einen Namen geben, indem Sie auf die Bezeichnung des markierten Hotspots in
der Liste klicken und einen Text eingeben.

Export von Profildaten

Sie kénnen die von ProfilerWebcam erhobenen Daten direkt in das Symfose-
MA-Format fiir Profile speichern. Damit die Hauptanwendung die Profile finden
kann, sollten Sie sie in den Ordner ,/data/“ in ihrem SymfoseMA Installations-
verzeichnis speichern.

. Einfaches Speichern

Wahlen Sie zunachst lber den Befehl ,Profiler” » ,Profildatei auswahlen“ den
Speicherort und -namens des Profils. Klicken Sie anschlieBend auf ,,Profiler” »
»Aktuelles Profil speichern” um den momentanen Datenbestand in die ausge-
wahlte Datei zu speichern.

. Automatisches Speichern

Alternativ kdnnen sie ProfilerWebcam anweisen, die Profildaten in regelmaRi-
gen Abstanden automatisch in die Zieldatei zu schreiben. Dies ist z.B. sinnvoll,
wenn sie die Daten ich Echtzeit auswerten wollen. Wahlen Sie zundchst lber
den Befehl ,Profiler” » ,Profildatei auswahlen“ den Speicherort und -namens
des Profils. Aktivieren Sie anschlieBend die Option ,,Profiler” » ,Automatischer
Speichervorgang®. Die Daten werden nun in Abstdnden von einer Minute in die
ausgewahlte Datei geschrieben.
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