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(57) Zusammenfassung: Eine Benutzerschnittstellenvorrich-
tung (105) umfasst eine Kamera (110, 205), die ein Bild des
Gesichts und der Finger (125) eines Benutzers (115) auf-
nimmt, und einen Prozessor (210, 230), der die räumliche
Position der Gesichtszüge (120) und der Finger (125) des
Benutzers (115) unter Verwendung des aufgenommenen
Bildes bestimmt, wobei der Prozessor (210, 230) ferner be-
stimmt, wohin der Benutzer (115) auf einem Bildschirm (130)
der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) blickt, und wo-
bei der Prozessor (210, 230) die Gesichtszüge (120) und die
Finger (125) des Benutzers (115) auf Angaben einer Mani-
pulation von Bildschirminhalt der Benutzerschnittstellenvor-
richtung (105) überwacht.
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Beschreibung

ALLGEMEINER STAND DER TECHNIK

[0001] Benutzerschnittstellen sind für einen Benut-
zer praktisch, der durch Manipulation von Bildschir-
minhalt auf Informationen zugreift. Ein Benutzer kann
beispielsweise eine Maus oder ein Tastfeld einset-
zen, um Bildschirminhalt, der an der Benutzerschnitt-
stelle angezeigt wird, zu aktivieren. Dabei kann der
Benutzer beliebige Daten manipulieren, die mit dem
Bildschirminhalt verknüpft sind. Ein Benutzer kann
auch mit der Benutzerschnittstelle über eine Berüh-
rungsbildschirmvorrichtung interagieren, um ähnliche
Aufgaben zu erfüllen. Ein Benutzer, der diese Vor-
richtungen einsetzt, kann jedoch Schwierigkeiten bei
ihrer Bedienung haben. Beispielsweise kann ein Be-
nutzer, der Bildschirminhalt mit den Fingern manipu-
liert, eine Maskierung oder Verdeckung diverser Ob-
jekte auf dem Bildschirm erfahren, während er den
Bildschirm berührt. Zusätzlich ist es schwierig, klei-
ne Objekte auf dem Bildschirm auszuwählen, insbe-
sondere falls die Finger des Benutzers relativ grö-
ßer sind als die Finger eines durchschnittlichen Be-
nutzers, für den die Benutzerschnittstellenvorrichtung
gestaltet wurde. Ferner gibt es auf Grund der binä-
ren Funktion entweder des Berührens oder des Nicht-
Berührens des manipulierten Objekts ein Limit dafür,
was ein Benutzer mit einem Bildschirmobjekt machen
kann.

[0002] In dem Maße wie die Benutzerschnittstellen
auch immer unterschiedlicher und einzigartiger wer-
den, wird es immer schwieriger, Daten dazwischen
zu manipulieren und zu übertragen. Auf Grund der
Vielfalt und Einzigartigkeit der diversen Arten von Be-
nutzerschnittstellen bleibt einem Benutzer tatsächlich
nicht anderes übrig, als mehrere Arten von Bedien-
elementen für jede Benutzerschnittstelle zu verwen-
den oder einzusetzen. Zusätzlich kann es sein, dass
den Benutzerschnittstellen die Unterstützung fehlt,
die verwendet wird, um Daten zwischen diesen zu
manipulieren.

KURZE BESCHREIBUNG DER ZEICHNUNGEN

[0003] Die beiliegenden Zeichnungen bilden diverse
Beispiele der hier beschriebenen Grundlagen ab und
sind Teil der Beschreibung. Die Beispiele schränken
den Umfang der Ansprüche nicht ein. Es zeigen:

[0004] Fig. 1 ein Diagramm eines Benutzerschnitt-
stellensystems gemäß einem Beispiel der hier be-
schriebenen Grundlagen.

[0005] Fig. 2 ein Blockdiagramm einer Benutzer-
schnittstellenvorrichtung gemäß einem Beispiel der
hier beschriebenen Grundlagen.

[0006] Fig. 3 ein Ablaufschema, das ein Verfahren
zum Manipulieren von Bildschirminhalt der Benutzer-
schnittstellenvorrichtung gemäß einem Beispiel der
hier beschriebenen Grundlagen abbildet.

[0007] In allen Zeichnungen bezeichnen die glei-
chen Referenzzahlen ähnliche aber nicht unbedingt
identische Elemente.

AUSFÜHRLICHE BESCHREIBUNG

[0008] Das vorliegende System, Produkt und Ver-
fahren offenbaren eine Benutzerschnittstelle, die ei-
ne Kamera einsetzt, um die Position des Auges und
der Finger eines Benutzers mit Bezug auf die Benut-
zerschnittstelle zu verfolgen. Es kann einem Benut-
zer erlaubt werden, einen Cursor über einen beliebi-
gen Bildschirm zu bewegen, indem er beispielswei-
se seinen Zeigefinger und Daumen in einer offenen
Griffkonfiguration in einem gewissen Abstand vom
Bildschirm der Benutzerschnittstelle hält. Die Positi-
on des Cursors am Bildschirm wird durch eine Linie
oder einen Vektor bestimmt, die bzw. der durch die
beiden räumlichen Punkte erstellt wird, die durch das
Auge und die Finger des Benutzers definiert werden.
Daher kann die Kamera den Punkt im Raum bestim-
men, in dem sich das Auge des Benutzers befindet;
den Punkt im Raum bestimmen, in dem sich der oder
die Finger des Benutzers befindet bzw. befinden, und
eine Linie oder einen Vektor bestimmen oder berech-
nen, die bzw. der durch diese beiden Punkte erstellt
wird, um zu bestimmen, mit welcher Position am Bild-
schirm der Benutzerschnittstelle der Benutzer zu in-
teragieren versucht.

[0009] Wie zuvor kurz besprochen, weist die Ver-
wendung von Berührungsbildschirmsystemen eine
gewisse Anzahl von Nachteilen auf. Insbesondere
Handgeräte, wie etwa Tablets und Smartphones, er-
lauben es den Benutzern, direkt mit einer zweidimen-
sionalen Benutzerschnittstelle zu interagieren, wel-
che diverse Bildschirminhalte abbildet. Ein Finger
und manchmal ein Griffel kann verwendet werden,
um diesen Bildschirminhalt zu manipulieren. Wenn
er jedoch direkt mit der Oberfläche des Bildschirms
an der Benutzerschnittstelle interagiert, kann es sein,
dass der Benutzer andere Bildschirminhalte oder ma-
nipulierbare Objekte am Bildschirm verdeckt oder
maskiert. Dies wirkt sich unmittelbar auf die Fähigkeit
des Benutzers aus, mit dem Bildschirminhalt mühe-
los zu interagieren.

[0010] Zusätzlich kann es für einen Benutzer
schwierig sein, Objekte am Bildschirm einer Benut-
zerschnittstelle genau auszuwählen oder zu mani-
pulieren. Dieses Problem kann auftreten, wenn die
Bildschirmgröße relativ klein ist, die Objekte am Bild-
schirm relativ klein sind, wenn die Finger des Benut-
zers relativ groß sind, oder bei Kombinationen davon.
Wenn dies vorkommt, kann es sein, dass die Benut-
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zerschnittstelle nicht in der Lage ist zu unterscheiden,
welche der gegebenenfalls vorhandenen Objekte am
Bildschirm zu manipulieren sind.

[0011] Ferner ist eine Benutzerschnittstelle eines
Berührungsbildschirms binär, was die Ausdrucks-
möglichkeiten der Interaktion des Benutzers ein-
schränken kann. Insbesondere kann ein Objekt auf
einem Berührungsbildschirm nicht manipuliert wer-
den, es sei denn dass und bis der Benutzer den
Bildschirm tatsächlich berührt. Daher kann der Bild-
schirm nur ein ausgewähltes oder nicht ausgewähl-
tes Bildschirmobjekt erfassen. Dies schränkt die Fä-
higkeit des Benutzers weiter ein, einen Schwebe-
zustand oder einen provisorischen Auswahlzustand
des Bildschirminhalts einzuleiten. Der Wunsch, die
Fähigkeit zu haben, Bildschirminhalt auf einem Be-
rührungsbildschirm provisorisch auszuwählen, hat zu
unpraktischen zeitweiligen Betriebsarten geführt, die
verwendet werden, um zu bestimmen, ob ein ausge-
wähltes Objekt an einer Benutzerschnittstelle lange
genug ausgewählt wurde, um als provisorisch ausge-
wähltes Objekt zu zählen oder nicht.

[0012] Ferner kann sich die Verwendung eines Be-
rührungsbildschirms als unerwünscht erweisen, ins-
besondere falls der Berührungsbildschirm in einer
öffentlichen Umgebung verwendet werden soll. Die
Verwendung einer einzigen Vorrichtung durch meh-
rere Personen kann zur Verbreitung von Bakterien
und Viren führen. Demnach kann dies Benutzer da-
von abhalten, den Berührungsbildschirm zu berüh-
ren, was zu einer Verringerung der Verwendung der
Dienste führt, die durch den Berührungsbildschirm
bereitgestellt werden.

[0013] Benutzerschnittstellen gibt es auch in diver-
sen Formen, von denen einige eventuell nicht voll-
ständig miteinander kompatibel sind. Die Verwen-
dung von zahlreichen unterschiedlichen Arten von
Benutzerschnittstellen kann dazu führen, dass der
Benutzer ein anderes Interaktionsverfahren mit jeder
Benutzerschnittstelle einsetzt. Beispielsweise kann
es sein, dass ein Benutzer bei einer Vorrichtung eine
Reihe von Druckknöpfen betätigen muss, bei einer
anderen Vorrichtung eine Fernbedienung verwenden
muss, bei noch einer anderen einen Bildschirm be-
rühren muss und für eine andere Vorrichtung eine
externe Hardware-Vorrichtung verwenden muss, wie
etwa eine Maus. Dies kann beim Verwenden die-
ser unterschiedlichen Arten von Eingabeverfahren zu
Verwirrung und Unzufriedenheit seitens des Benut-
zers führen. Zusätzlich kann es sein, dass es kei-
ne Interaktionsunterstützung gibt, die es den Benut-
zern erlaubt, Daten zwischen den diversen Anzeigen
zu manipulieren. Beispielsweise kann ein Benutzer,
der sich ein Bild auf einer mobilen Vorrichtung an-
sieht, wünschen, die Daten, die mit diesem Bild ver-
knüpft sind, auf eine andere Vorrichtung zu verschie-
ben, um das Bild auf der anderen Vorrichtung zu vi-

sualisieren. Folglich wird die erste Vorrichtung kom-
munikationsmäßig mit der anderen Vorrichtung ge-
koppelt und die Daten werden auf die andere Vor-
richtung übertragen. Die Übertragung dieser Informa-
tionen erfolgt gewöhnlich über ein physisches Kabel
zwischen den beiden Vorrichtungen oder über eine
Funkverbindung.

[0014] In der nachstehenden Beschreibung werden
zum Zweck der Erklärung zahlreiche spezifische Ein-
zelheiten dargelegt, um ein vollständiges Verständ-
nis der vorliegenden Systeme und Verfahren bereit-
zustellen. Für den Fachmann auf diesem Gebiet ist
es jedoch ersichtlich, dass die vorliegenden Geräte,
Systeme und Verfahren ohne diese spezifischen Ein-
zelheiten in die Praxis umgesetzt werden können. Die
Bezugnahme in der Beschreibung auf „ein Beispiel”
oder ein ähnlicher Wortlaut gibt an, dass ein bestimm-
tes Merkmal, eine bestimmte Struktur oder Charak-
teristik, das bzw. die in Zusammenhang mit diesem
Beispiel beschrieben wird, wie beschrieben enthalten
ist, jedoch in anderen Beispielen nicht enthalten sein
kann.

[0015] In der vorliegenden Beschreibung und in den
beiliegenden Ansprüchen versteht sich der Begriff
„Benutzerschnittstelle” im weitesten Sinne als eine
beliebige Hardware oder eine Kombination aus Hard-
ware und Software, die es einem Benutzer ermög-
licht, mit einem System, einem Programm oder ei-
ner Vorrichtung zu interagieren. Bei einem Beispiel
der vorliegenden Beschreibung kann die Benutzer-
schnittstelle einen Bildschirm umfassen. Bei einem
anderen Beispiel kann die Benutzerschnittstelle ei-
nen Bildschirm und eine Kamera umfassen. Bei noch
einem anderen Beispiel kann die Benutzerschnittstel-
le einen Bildschirm und eine Kamera umfassen, in die
eine mobile Vorrichtung integriert sind, wie etwa unter
anderem in einen Tablet-Computer, ein Smartphone,
einen persönlichen digitalen Assistenten (PDA), ei-
nen Laptop-Computer oder einen Bürocomputer, ei-
nen Fernseher und einen Drucker.

[0016] Zusätzlich versteht sich in der vorliegen-
den Beschreibung und in den beiliegenden Ansprü-
chen der Begriff „Benutzerschnittstellenvorrichtung”
im weitesten Sinne als eine beliebige Vorrichtung, die
es einem Benutzer ermöglicht, mit einem System, ei-
nem Programm oder einer Vorrichtung über eine be-
liebige Hardware oder eine Kombination aus Hard-
ware und Software zu interagieren. Bei einem Bei-
spiel kann eine Benutzerschnittstellenvorrichtung ei-
ne mobile Vorrichtung umfassen, wie etwa unter an-
derem einen Tablet-Computer, ein Smartphone, ei-
nen persönlichen digitalen Assistenten (PDA), einen
Laptop-Computer oder einen Bürocomputer, einen
Fernseher und einen Drucker.

[0017] Ferner versteht sich in der vorliegenden Be-
schreibung und in den beiliegenden Ansprüchen der
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Begriff „Bildschirminhalt” im weitesten Sinne als be-
liebige Daten oder Symbole, die Daten darstellen, die
auf einem zweidimensionalen Bildschirm angezeigt
werden, der zu einer mobilen Vorrichtung gehört, wie
etwa unter anderem zu einem Tablet-Computer, ei-
nem Smartphone, einem persönlichen digitalen As-
sistenten (PDA), einem Laptop-Computer oder einem
Bürocomputer, einem Fernseher und einem Drucker.

[0018] Fig. 1 ist ein Diagramm eines Benutzer-
schnittstellensystems (100) gemäß einem Beispiel
der hier beschriebenen Grundlagen. Das System
(100) kann eine Benutzerschnittstellenvorrichtung
(105) und eine Kamera (110) umfassen. Wie zuvor
kurz beschrieben, ermittelt das Benutzerschnittstel-
lensystem (100) die räumliche Position des Auges
(120) und der Finger (125) eines Benutzers (115).
Das System (100) kann dann die X-, Y- und Z-Ko-
ordinaten oder die räumliche Position sowohl der
Gesichtszüge oder des Auges (120) als auch der
Finger (125) des Benutzers bestimmen. Das Sys-
tem kann auch unter Verwendung dieser Informatio-
nen berechnen, wohin der Benutzer (115) am Bild-
schirm (130) der Benutzerschnittstellenvorrichtung
(105) blickt.

[0019] Wie zuvor beschrieben, kann die Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) unter anderem ein Ta-
blet-Computer, ein Smartphone, ein persönlicher di-
gitaler Assistent (PDA), ein Laptop-Computer, ein Bü-
rocomputer, ein Fernseher und ein Drucker sein. Wie
es nachstehend beschrieben wird, kann die Benut-
zerschnittstellenvorrichtung (105) Hardware oder ei-
ne Kombination aus Hardware und Software enthal-
ten, die mindestens die Funktion des Bestimmens der
räumlichen Position des Auges (120) und der Fin-
ger (125) eines Benutzers (115) und des Bestimmens
der Position am Bildschirm (130) der Benutzerschnitt-
stellenvorrichtung (105) durch Berechnen einer Linie
oder eines Vektors (135) unter Verwendung der bei-
den räumlichen Positionen erfüllt.

[0020] Die Kamera (110) kann eine beliebige Art von
Kamera sein, die eine gewisse Anzahl von aufein-
anderfolgenden Einzelbildern innerhalb eines gewis-
sen Zeitraums aufnimmt. Bei einem Beispiel kann
die Kamera eine Bildrate von bis zu 30 Einzelbildern
pro Sekunde aufweisen. Bei einem anderen Beispiel
kann die Bildrate mehr als 30 Einzelbilder pro Se-
kunde betragen. Bei einem anderen Beispiel kann es
einem Benutzer (115) erlaubt sein, die Bildrate der
Kamera (110) anzupassen. Dies kann derart erfol-
gen, dass die Kamera (110) die räumliche Position
der Gesichtszüge oder des Auges (120) und der Fin-
ger (125) des Benutzer (115) ausreichend bestimmen
kann und dabei noch die Verarbeitungszeit der Bilder
erhöhen oder verringern kann, wenn sie erzeugt und
analysiert werden.

[0021] Die Kamera (110) kann ferner den Abstand
eines Objekts mit Bezug auf den Bildschirm (130)
der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) bestim-
men. Bei einem Beispiel kann die Kamera eine Ent-
fernungsbildkamera sein, die den Abstand von Ob-
jekten zur Kamera (110) bestimmt. Die Bilder, die
von der Kamera (110) aufgenommen werden, können
dann verarbeitet werden, um die räumliche Position
des Auges (120) und der Finger (125) des Benutzers
(115) zu bestimmen. Zusätzlich kann ein Prozessor
mit der Kamera (110) verwendet werden, um die Ge-
sichtszüge eines menschlichen Gesichts sowie die
Finger (125) des Benutzers (115) zu erkennen. Die
Kamera (110) kann ferner Bilder vom Gesicht des Be-
nutzers (115) mit einer ausreichenden Auflösung auf-
nehmen, um die Position des Gesichts, der Augen-
höhle, des Augapfels, der Pupille des Benutzers (115)
oder Kombinationen davon zu bestimmen. Die Auflö-
sung der Bilder kann erhöht werden, um genauer zu
bestimmen, wohin der Benutzer (115) am Bildschirm
blickt.

[0022] Bei einem Beispiel kann der Prozessor ferner
verwendet werden, um das dominante Auge (120)
des Benutzers zu verfolgen und das andere Auge zu
vernachlässigen. Bei diesem Beispiel kann der Be-
nutzer sein dominantes Auge (120) identifizieren, in-
dem er die Informationen in die Benutzerschnittstel-
lenvorrichtung (105) eingibt.

[0023] Bei einem Beispiel ist die Kamera ist eine
dreidimensionale Bildgebungskamera, die eine ge-
wisse Anzahl von Linsen verwendet, die jeweils ein
Bild auf einmal aufnehmen, und dieses Bild kombi-
niert, um ein dreidimensionales Bild zu formen. Aus
dem dreidimensionalen Bild kann das System (100)
in der Lage sein, die räumliche Position des Auges
(120) und der Finger (125) des Benutzers (115) zu be-
stimmen und die Position am Bildschirm (130) zu be-
rechnen, auf die der Benutzer (115) blickt. Wie zuvor
besprochen, kann das System (100) mit einer Bild-
rate von beispielsweise ungefähr 30 Einzelbilder pro
Sekunde bestimmen, ob der Benutzer (115) den Ab-
stand zwischen seinen Fingern (135) anpasst, wobei
ein gewisser Abstand dadurch bestimmt, ob der Be-
nutzer Bildschirminhalt am Bildschirm (130) der Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) auswählt.

[0024] Fig. 2 ist ein Blockdiagramm einer Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) gemäß einem Beispiel
der hier beschriebenen Grundlagen. Die Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) kann Hardware oder
Hardware und Software umfassen, die es einem Be-
nutzer (Fig. 1, 115) ermöglicht bzw. ermöglichen,
Objekte oder Daten auf einem Bildschirm (Fig. 1,
130) der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) zu
manipulieren. Die Benutzerschnittstellenvorrichtung
(105) kann unter anderem eine Kamera (205), ei-
nen Bildprozessor (210), eine gewisse Anzahl von
Ausgabevorrichtungen (215), eine Eingabevorrich-
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tung (220), einen Prozessor (230) und eine Daten-
speichervorrichtung (234), wozu ein Arbeitsspeicher
(RAM) (250), ein Festspeicher (ROM) (255), ein Fest-
plattenlaufwerk-(HDD)Speicher (240) und ein Flash-
Speicher (245) gehören, umfassen. Jedes Element
davon wird nun ausführlicher beschrieben.

[0025] Die Kamera (205) kann eine beliebige Art von
Kamera sein, die eine Reihe von aufeinanderfolgen-
den Einzelbildern in einem spezifischen Zeitraum auf-
nimmt. Die Kamera (205) kann Teil der Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) sein oder kann eine
Peripherievorrichtung sein, die kommunikationsmä-
ßig mit der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105),
z. B. über einen Peripherievorrichtungsadapter (260),
gekoppelt ist. Wie zuvor erwähnt, kann die Kamera
eine gewisse Anzahl von aufeinanderfolgenden Bil-
dern des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1,
125) eines Benutzers (Fig. 1, 115) aufnehmen und
verarbeiten, so dass die Position des Auges (Fig. 1,
120) und der Finger (Fig. 1, 125) des Benutzers
(Fig. 1, 115) mit einer ausreichend hohen Rate be-
stimmt werden kann. Beispielsweise kann die Kame-
ra (105) eine gewisse Anzahl von aufeinanderfolgen-
den Bildern des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger
(Fig. 1, 125) eines Benutzers (Fig. 1, 115) aufneh-
men, die ausreicht, um zu bestimmen, ob der Benut-
zer sein Auge (Fig. 1, 120) und/oder seine Finger
(Fig. 1, 125) bewegt, was bedeutet, dass der Benut-
zer (Fig. 1, 115) versucht, mit dem Bildschirminhalt
am Bildschirm (Fig. 1, 130) der Benutzerschnittstel-
lenvorrichtung (105) zu interagieren. Bei einem Bei-
spiel kann die Bildrate kleiner oder gleich ungefähr
30 Einzelbilder pro Sekunde sein. Bei einem ande-
ren Beispiel kann die Bildrate über 30 Einzelbilder pro
Sekunde hinausgehen.

[0026] Die Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
kann auch einen Bildprozessor (210) umfassen. Der
Bildprozessor (210) kann eine Hardware-Architektur
umfassen, die ausführbaren Code aus einer Daten-
speichervorrichtung (235) abruft und den ausführba-
ren Code ausführt. Der ausführbare Code kann, wenn
er von dem Bildprozessor (210) ausgeführt wird, be-
wirken, dass der Bildprozessor (210) mindestens die
Funktion des Bestimmens der räumlichen Position
des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1,
125) eines Benutzers (Fig. 1, 115) umsetzt. Der aus-
führbare Code kann auch, wenn er von dem Bild-
prozessor (210) ausgeführt wird, bewirken, dass der
Bildprozessor eine Position am Bildschirm (Fig. 1,
130) der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) ba-
sierend auf den räumlichen Positionen des Auges
(Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125) des Benut-
zers (Fig. 1, 115) bestimmt. Der Bildprozessor (210)
kann dies für jedes Einzelbild vornehmen, das von
der Kamera (205) aufgenommen wird.

[0027] Die Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
kann ferner eine gewisse Anzahl von Ausgabevor-

richtungen (215) umfassen. Bei einem Beispiel ist
die Ausgabevorrichtung (215) ein Bildschirm (Fig. 1,
130). Wie zuvor beschrieben, kann der Bildschirm
(Fig. 130) Daten grafisch darstellen, die von einem
Benutzer (Fig. 1, 115) manipuliert werden können.
Die grafische Darstellung von Daten am Bildschirm
(130) kann durch einen Prozessor (230) gesteuert
werden. Der Prozessor (230) kann auch eine Hard-
ware-Architektur umfassen, die ausführbaren Code
aus der Datenspeichervorrichtung (235) abruft und
den ausführbaren Code ausführt. Der ausführbare
Code kann, wenn er von dem Prozessor (230) ausge-
führt wird, bewirken, dass der Prozessor (230) min-
destens die Funktion des Anzeigens von Bildschir-
minhalt am Bildschirm (Fig. 1, 130) umsetzt.

[0028] Bei einem anderen Beispiel kann die Anzahl
von Ausgabevorrichtungen unter anderem eine Vor-
richtung, um eine haptische Rückmeldung zu erzeu-
gen, wie etwa einen Vibrationsmotor oder ein an-
deres Stellglied, und einen Lautsprecher umfassen.
Diese anderen Ausgabevorrichtungen (215) können
in Zusammenarbeit mit dem Bildschirm (Fig. 1, 130)
funktionieren, so dass visuelle Änderungen am Bild-
schirm (Fig. 1, 130) vom Benutzer (Fig. 1, 115) ge-
spürt oder gehört werden können.

[0029] Die Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
kann ferner eine Datenspeichervorrichtung (235) und
einen Peripherievorrichtungsadapter (260) umfas-
sen. Die Datenspeichervorrichtung (235) kann digi-
tal Daten speichern, die von einem Prozessor (210,
230) empfangen oder erzeugt werden, der zu der Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) gehört. Die Da-
tenspeichervorrichtung (235) kann einen Arbeitsspei-
cher (RAM) (250), einen Festspeicher (ROM) (255),
einen Flash-Speicher (245) und einen Festplatten-
laufwerk-(HDD)Speicher (240) umfassen. Viele an-
dere Arten von Speicher sind verfügbar und die vor-
liegende Beschreibung zieht die Verwendung einer
beliebigen Art von Datenspeichervorrichtung (235)
in Betracht, wie sie für eine bestimme Anwendung
der hier beschriebenen Grundlagen geeignet sein
kann. Bei bestimmten Beispielen können verschiede-
ne Arten von Speicher in der Datenspeichervorrich-
tung (235) für verschiedene Datenspeicherbedürfnis-
se verwendet werden.

[0030] Der Peripherievorrichtungsadapter (260)
kann eine Schnittstelle zwischen der Benutzerschnitt-
stellenvorrichtung (105) und der Kamera (205) be-
reitstellen. Der Peripherievorrichtungsadapter (260)
kann dadurch die Übertragung von Daten ermögli-
chen, die sich auf die aufgenommenen Bilder bezie-
hen, die der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
und genauer gesagt dem Bildprozessor (210) bereit-
zustellen sind.

[0031] Eine Eingabevorrichtung (230) kann eben-
falls in der Benutzerschnittstellevorrichtung (105) ent-
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halten sein. Bei einem Beispiel kann die Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (220) Eingabevorrichtungen
(220) umfassen, wie etwa unter anderem ein Mikro-
fon, eine virtuelle alphanumerische Tastatur und eine
materielle alphanumerische Tastatur.

[0032] Während des Betriebs der Benutzerschnitt-
stellenvorrichtung (105) kann der Benutzer (Fig. 1,
115) Bildschirminhalt manipulieren, indem er zwei
Finger, wie etwa den Zeigefinger und den Daumen,
in einer offenen Griffposition zwischen dem Auge
(Fig. 1, 120) des Benutzers (Fig. 1, 115) und dem
Bildschirm (Fig. 1, 130) der Benutzerschnittstellen-
vorrichtung (105) hält. Wie zuvor beschrieben, kann
die Kamera (205) eine gewisse Anzahl von aufeinan-
derfolgenden Bildern auf einer vorbestimmten Bildra-
te aufnehmen und diese Bilder einem Bildprozessor
(210) bereitstellen. Zusätzlich zum Bestimmen der
räumlichen Position des Auges (Fig. 1, 120) und der
Finger (Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115) und
zum Bestimmen, wohin der Benutzer (Fig. 1, 115)
am Bildschirm (Fig. 1, 130) blickt, kann die Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) ferner bestimmen, ob
der Benutzer (Fig. 1, 115) mit seinen Fingern eine
Aktion ausführt, die eine Auswahl oder Manipulation
von beliebigem Bildschirminhalt angibt.

[0033] Bei einem Beispiel kann der Benutzer (Fig. 1,
115) kann den Abstand zwischen seinen Fingern
(Fig. 1, 125) schließen, was von der Benutzerschnitt-
stellenvorrichtung (105) als eine Auswahl des Bild-
schirminhalts, den der Benutzer betrachtet, ausge-
legt werden kann. Nachdem der Benutzer (Fig. 1,
115) den Bildschirminhalt ausgewählt hat, kann er
dann den Bildschirminhalt in andere Positionen am
Bildschirm, aus dem Bildschirm heraus, in eine tem-
poräre Datei ziehen, wie etwa in einen Papierkorb für
Daten, die gelöscht wurden, oder kann den Bildschir-
minhalt weiter manipulieren, indem er die Datei öff-
net, die zu dem Bildschirminhalt gehört.

[0034] Bei einem anderen Beispiel kann der Benut-
zer (Fig. 1, 115), nachdem er den Bildschirminhalt
ausgewählt hat, den Bildschirminhalt aus dem Bild-
schirm (Fig. 1, 130) heraus ziehen, wodurch die Illusi-
on geschaffen wird, dass der Inhalt aus der Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) entfernt wird. Wie es
später besprochen wird, kann der Benutzer (Fig. 1,
115) dann diese Informationen auf den Bildschirm
einer anderen Benutzerschnittstellenvorrichtung zie-
hen.

[0035] Bei noch einem anderen Beispiel kann der
Benutzer (Fig. 1, 115), nachdem er den Bildschirmin-
halt ausgewählt hat, seine Finger (Fig. 1, 125) näher
an den Bildschirm (Fig. 130) heran bringen oder da-
von entfernen, um das ausgewählte Objekt weiter zu
manipulieren. Wenn der Benutzer (Fig. 1, 115) bei-
spielweise seine Finger (Fig. 1, 125) von dem Bild-
schirm (Fig. 1, 130) entfernt, kann das ausgewählte

Objekt größer werden. Wenn der Benutzer (Fig. 1,
115) zusätzlich seine Finger (Fig. 1, 125) dem Bild-
schirm (Fig. 1, 130) nähert, kann das ausgewählte
Objekt kleiner werden.

[0036] Bei einem anderen Beispiel kann der Benut-
zer (Fig. 1, 115) einen einzigen Finger (Fig. 1, 125)
verwenden, um den Bildschirminhalt zu manipulie-
ren. Bei diesem Beispiel kann die Kamera (Fig. 2,
205) ein Bild des Auges (Fig. 1, 120) und des Fin-
gers (Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115) aufneh-
men. Der Prozessor (Fig. 2, 210, 230) kann dann die
räumliche Position des Auges (Fig. 1, 120) und des
Fingers (Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115) be-
stimmen und ferner bestimmen, wohin der Benutzer
(Fig. 1, 115) am Bildschirm (Fig. 1, 130) blickt.

[0037] Bei noch einem anderen Beispiel kann der
Benutzer (Fig. 1, 115) andere Eingabevorrichtungen
(220) verwenden, die zu der Benutzerschnittstellen-
vorrichtung (105) gehören, um den ausgewählten
Bildschirminhalt weiter zu manipulieren. Beispiels-
weise kann der Benutzer (Fig. 1, 115), nachdem er
den Bildschirminhalt ausgewählt hat, ein Mikrofon
(270) verwenden, das kommunikationsmäßig mit der
Benutzerschnittstellenvorrichtung gekoppelt ist, um
beispielsweise den ausgewählten Inhalt zu öffnen, in-
dem er das Wort „Öffnen” ausspricht. Ähnliche Aktio-
nen können über dieses Verfahren ausgeführt wer-
den, und die vorliegende Beschreibung zieht die Ver-
wendung von zusätzlichen Befehlen in Betracht, um
den Bildschirminhalt weiter zu manipulieren.

[0038] Bei noch einem weiteren Beispiel kann die
Benutzerschnittstellenvorrichtung (105), und genau-
er gesagt der Bildprozessor (210), einen Wimpern-
schlag des Benutzers (Fig. 1, 115) ermitteln. Nach-
dem der Bildprozessor (210) den Wimpernschlag er-
mittelt hat, kann er den Wimpernschlag beispielswei-
se als einen Befehl zum Öffnen von Elementen deu-
ten und kann bewirken, dass der von dem Benutzer
(Fig. 1, 115) ausgewählte Bildschirminhalt geöffnet
wird. Auch hier können ähnliche Aktionen über die-
ses Verfahren ausgeführt werden, und die vorliegen-
de Beschreibung zieht die Verwendung eines Wim-
pernschlags in Betracht, um zusätzliche oder andere
Befehle darzustellen, um den Bildschirminhalt weiter
zu manipulieren.

[0039] Wie zuvor erwähnt, kann der Benutzer
(Fig. 1, 115) den Bildschirminhalt derart manipu-
lieren, dass er die Informationen auf eine getrenn-
te Benutzerschnittstellenvorrichtung überträgt oder
kopiert. Die Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
kann daher kommunikationsmäßig mit einer ande-
ren Benutzerschnittstellenvorrichtung derart gekop-
pelt sein, dass die Kamera (205) der ersten Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105) das Auge (Fig. 1, 120)
und die Finger (Fig. 1, 125) eines Benutzers (Fig. 1,
115) aus dem Bildschirm (Fig. 1, 130) der ersten
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Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) heraus und
in den der zweiten Benutzerschnittstellenvorrichtung
herein verfolgen kann. Bei einem Beispiel kann die
zweite Benutzerschnittstellenvorrichtung auch eine
Kamera umfassen, die ähnlich ist wie die der ers-
ten Benutzerschnittstellenvorrichtung (105), um ähn-
lich das Auge (Fig. 1, 120) und die Finger (Fig. 1,
125) des Benutzers (Fig. 1, 115) von der ersten Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) hinüber zu der
zweiten Benutzerschnittstellenvorrichtung zu verfol-
gen. Daher kann der Benutzer (Fig. 1, 115) Bild-
schirminhalt virtuell von einer Benutzerschnittstellen-
vorrichtung (105) zur anderen ziehen. Die Prozesso-
ren (210, 230) können verwendet werden, um zwi-
schen getrennten Benutzerschnittstellenvorrichtun-
gen zu koordinieren, um Informationen und Daten
zwischen Benutzerschnittstellenvorrichtungen virtu-
ell zu übertragen. Zusätzlich können die Prozesso-
ren (210, 230) Code ausführen, der bewirkt, dass die
erste Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) die Da-
ten, die zu dem ausgewählten Bildschirminhalt gehö-
ren, über einen Netzwerkadapter (265) an die zwei-
te Benutzerschnittstellenvorrichtung sendet. Daher
können Daten sowohl virtuell als auch elektronisch
von einer Benutzerschnittstellenvorrichtung zur an-
deren übertragen oder kopiert werden.

[0040] Die Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
kann es einem Benutzer (Fig. 1, 115) ferner erlau-
ben, mehrere Bildschirmobjekte unter Verwendung
einer beliebigen Anzahl von Fingern oder Finger-
gruppen auszuwählen. Bei einem Beispiel kann der
Benutzer (Fig. 1, 115) beide Gruppen aus Daumen
und Zeigefinger an beiden Händen verwenden, um
eine Vielzahl von Bildschirmobjekten auszuwählen.
Insbesondere kann die Kamera ein Bild des Auges
(Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125) des Be-
nutzers (Fig. 1, 115) an beiden Händen aufnehmen
und dieses Bild dem Bildprozessor (210) bereitstel-
len. Wie zuvor beschrieben, kann der Bildprozessor
die Position des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger
(Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115) an beiden
Händen bestimmen und die Position am Bildschirm
(Fig. 1, 130) bestimmen, auf die der Benutzer blickt.
Der Bildprozessor (210) kann eine erste Position am
Bildschirm (Fig. 1, 130) bestimmen, die der Benut-
zer (Fig. 1, 115) betrachtet, bestimmen, ob der Be-
nutzer (Fig. 1, 115) diesen Bildschirminhalt auswählt,
und erlauben, dass dieses Element ausgewählt wird.
Während der Bildschirminhalt ausgewählt wird, kann
der Benutzer (Fig. 1, 115) einen anderen Bildschir-
minhalt betrachten und diesen Inhalt mit der anderen
Fingergruppe (Fig. 1, 125) auswählen.

[0041] Bei einem anderen Beispiel kann es die Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) einem Benutzer
(Fig. 1, 115) erlauben, mehrere Objekte am Bild-
schirm (Fig. 1, 130) unter Verwendung einer einzigen
Fingergruppe auszuwählen. Bei einem Beispiel, das
ähnlich wie das zuvor beschriebene ist, kann der Be-

nutzer (Fig. 1, 115) eine Anzahl von einzelnen Fin-
gern verwenden, um eine Anzahl von Objekten am
Bildschirm (130) auszuwählen. Bei diesem Beispiel
kann der Bildprozessor (210) die Position des Au-
ges (Fig. 1, 120) des Benutzers (Fig. 1, 115) sowie
einer Anzahl von Fingern (Fig. 1, 125) des Benut-
zers (Fig. 1, 115) bestimmen. Die Benutzerschnitt-
stellenvorrichtung (105) kann dann eine Auswahl von
Bildschirminhalt ermitteln, wenn der Benutzer (Fig. 1,
115) einen Finger in Richtung auf den Bildschirm
(Fig. 1, 130) bewegt. Bei einem anderen Beispiel
kann der Benutzer (Fig. 1, 115) seinen Zeigefinger
und Daumen in einer offenen Griffkonfiguration ver-
wenden, so dass eine gewisse Anzahl von Bildschir-
minhaltsobjekten aussieht, als ob sie zwischen Dau-
men und Zeigefinger des Benutzers (Fig. 1, 115) lä-
ge. Wie zuvor beschrieben, kann der Benutzer dann
die Auswahl dieses Bildschirminhalts betätigen, in-
dem er beispielsweise blinzelt oder hörbar einen Aus-
wahlbefehl angibt. Bei diesem Beispiel kann der Be-
nutzer (Fig. 1, 115) die Größe der auswählbaren Flä-
che am Bildschirm (Fig. 1, 130) erhöhen, indem er
den Zwischenraum zwischen Daumen und Zeigefin-
ger des Benutzers (Fig. 1, 115) vergrößert oder ver-
kleinert.

[0042] Nun mit Bezug auf Fig. 3 wird ein Ablauf-
schema gezeigt, das ein Verfahren zum Manipulie-
ren von Bildschirminhalt der Benutzerschnittstellen-
vorrichtung gemäß einem Beispiel der hier beschrie-
benen Grundlagen abbildet. Das Verfahren kann da-
mit beginnen, dass die Kamera (Fig. 2, 205) Bilder
des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125)
eines Benutzers (Fig. 1, 115) aufnimmt (Block 305).
Wie zuvor erwähnt, kann die Kamera eine dreidimen-
sionale Kamera sein und kann eine beliebige Anzahl
von aufeinanderfolgenden Einzelbildern pro Sekunde
aufnehmen.

[0043] Nachdem die Kamera (Fig. 2, 205) ein Bild
des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125)
des Benutzers (Fig. 1, 115) aufgenommen hat (Block
305), kann ein Bildprozessor (Fig. 2, 210) die räum-
liche X-, Y-, Z-Position des Auges (Fig. 1, 120) und
der Finger (Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115)
bestimmen (Block 310). Wie zuvor besprochen, kann
dies dadurch erfolgen, dass ein Prozessor (Fig. 1,
210, 230) derart Code ausführt, dass diese räum-
lichen Positionen bestimmt werden können (Block
310).

[0044] Ein Prozessor (Fig. 2, 210, 230) kann dann
bestimmen (Block 315), wohin der Benutzer (Fig. 1,
115) auf einem Bildschirm (Fig. 1, 130) der Benut-
zerschnittstellenvorrichtung (Fig. 2, 105) blickt. Dies
kann unter Verwendung der räumlichen Position des
Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125) des
Benutzers (Fig. 1, 115), die zuvor bestimmt wurde
(Block 310), bestimmt werden.
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[0045] Nachdem bestimmt wurde (Block 315), wo-
hin der Benutzer (Fig. 1, 115) am Bildschirm (Fig. 1,
130) blickt, kann die Benutzerschnittstellenvorrich-
tung (Fig. 2, 105) das Auge (Fig. 1, 120) und die Fin-
ger (Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115) auf An-
gaben einer Manipulation von Bildschirminhalt über-
wachen (Block 320). Wie zuvor beschrieben, kann
der Benutzer Bildschirminhalt verschiedenartig mani-
pulieren, wie etwa durch Blinzeln, durch einen hörba-
ren Befehl, oder indem er den Abstand zwischen sei-
nen Fingern (Fig. 1, 125) vergrößert oder verkleinert.

[0046] Wenn der Benutzer (Fig. 1, 115) angegeben
hat, dass Bildschirminhalt zu manipulieren ist, kann
die Benutzerschnittstellenvorrichtung (Fig. 2, 105)
den Bildschirminhalt basierend auf diesen Angaben
manipulieren (Block 325). Daher ändert sich der Bild-
schirminhalt basierend auf Positionsänderungen des
Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125) des
Benutzers (Fig. 1, 115), wie zuvor beschrieben.

[0047] Während des Prozesses kann die Kamera
(Fig. 2, 205) damit fortfahren, eine gewisse Anzahl
von Bildern eines zweiten Auges (Fig. 1, 120) und
der Finger (Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115)
aufzunehmen. Jedes Einzelbild kann dann analysiert
werden, um die räumlichen Positionen des Auges
(Fig. 1, 120) und der Finger des Benutzers (Fig. 1,
115) zu bestimmen (Block 310). (Fig. 1, 125), sowie
um zu bestimmen (Block 315), wohin der Benutzer
am Bildschirm (Fig. 1, 130) der Benutzerschnittstel-
lenvorrichtung (Fig. 2, 105) blickt. Jedes aufgenom-
mene Bild (Block 205) kann verwendet werden, um
das Auge (Fig. 1, 120) und die Finger (Fig. 1, 125)
des Benutzers (Fig. 1, 115) auf Angaben einer Mani-
pulation von Bildschirminhalt zu überwachen (Block
320).

[0048] Die zuvor beschriebenen Verfahren können
zusammen mit einem Computerprogrammprodukt,
das ein nicht vorübergehendes computerlesbares
Medium umfasst, das, wenn es von einem Prozessor
ausgeführt wird, die obigen Prozesse und Verfahren
ausführt, durchgeführt werden. Insbesondere kann
das Computerprogrammprodukt computerverwend-
baren Programmcode umfassen, der darin ausgebil-
det ist und der, wenn er von einem Prozessor ausge-
führt wird, ein aufgenommenes Bild von einer Kamera
(Fig. 1, 110) empfängt und die räumliche Position des
Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1, 125) eines
Benutzers (Fig. 1, 115) bestimmt (Fig. 3, Block 310).
Das Computerprogrammprodukt kann ferner compu-
terverwendbaren Programmcode umfassen, der dar-
in ausgebildet ist und der, wenn er von einem Pro-
zessor ausgeführt wird, bestimmt (Fig. 3, 315), wo-
hin auf einem Bildschirm (Fig. 1, 130) der Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (Fig. 1, 105) der Benutzer
(Fig. 1, 115) blickt, basierend auf der räumlichen Po-
sition des Auges (Fig. 1, 120) und der Finger (Fig. 1,
125) des Benutzers (Fig. 1, 115). Das Computerpro-

grammprodukt kann ferner noch computerverwend-
baren Programmcode umfassen, der darin ausgebil-
det ist und der, wenn er von einem Prozessor aus-
geführt wird, das Auge (Fig. 1, 120) und die Finger
(Fig. 1, 125) des Benutzers (Fig. 1, 115) auf Angaben
einer Manipulation von Bildschirminhalt überwacht
(Fig. 3, Block 320). Das Computerprogrammprodukt
kann ferner noch computerverwendbaren Programm-
code umfassen, der darin ausgebildet ist und der,
wenn er von einem Prozessor ausgeführt wird, Bild-
schirminhalt manipuliert (Fig. 3, 325), basierend auf
Angaben des Benutzers (Fig. 1, 115) von Manipula-
tionen des Bildschirminhalts.

[0049] Die Beschreibung und die Figuren beschrei-
ben eine Benutzerschnittstellenvorrichtung. Die Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung umfasst eine Kame-
ra und einen Prozessor. Der Prozessor kann Bilder
von der Kamera empfangen und die räumliche Po-
sition der Gesichtszüge und Finger eines Benutzers
bestimmen und unter Verwendung dieser Informatio-
nen bestimmen, wohin der am Bildschirm blickt, wenn
er Bildschirminhalt betrachtet. Diese Benutzerschnitt-
stellenvorrichtung kann eine gewisse Anzahl von Vor-
teilen aufweisen, wozu die Manipulation von Bild-
schirminhalt ohne Berührung des Bildschirms oder
Verwendung einer Maus oder eines Tastfelds gehört.
Zusätzlich erlaubt es die Benutzerschnittstellenvor-
richtung einem Benutzer, Bildschirminhalt von dem
Bildschirm der Benutzerschnittstellenvorrichtung auf
einen anderen Bildschirm einer anderen Benutzer-
schnittstellenvorrichtung zu ziehen. Ferner ermög-
licht es die Benutzerschnittstellenvorrichtung der vor-
liegenden Beschreibung einem Benutzer, Bildschir-
minhalt auszuwählen, ohne die Sicht auf den Bild-
schirminhalt, beispielsweise mit einem Finger, zu ver-
decken.

[0050] Die vorstehende Beschreibung wurde vorge-
legt, um Beispiele der beschriebenen Grundlagen zu
erläutern und zu beschreiben. Diese Beschreibung
ist nicht dazu gedacht, vollständig zu sein oder diese
Grundlagen auf eine genaue offenbarte Form einzu-
schränken. Angesichts der obigen Lehre sind zahlrei-
che Änderungen und Variationen möglich.

Patentansprüche

1.  Benutzerschnittstellenvorrichtung (105), umfas-
send:
– eine Kamera (110, 205), die ein Bild des Gesichts
und der Finger (125) eines Benutzers (115) aufnimmt;
und
– einen Prozessor (210, 230), der die räumliche Po-
sition der Gesichtszüge (120) und der Finger (125)
des Benutzers (115) unter Verwendung des aufge-
nommenen Bildes bestimmt;
wobei der Prozessor (210, 230) ferner bestimmt, wo-
hin der Benutzer (115) an einem Bildschirm (130) der
Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) blickt; und
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wobei der Prozessor (210, 230) die Gesichtszüge
(120) und die Finger (125) des Benutzers (115) auf
Angaben einer Manipulation von Bildschirminhalt der
Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) überwacht.

2.    Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) nach
Anspruch 1, wobei die Kamera (110, 205) eine drei-
dimensionale Kamera ist.

3.    Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) nach
Anspruch 1, wobei der Prozessor (210, 230) die
räumliche Position der Gesichtszüge (120) des Be-
nutzers (115) durch Bestimmen der Position der Au-
genhöhle, des Augapfels, der Pupille des Benutzers
(115) oder Kombinationen davon bestimmt.

4.    Benutzerschnittstellenvorrichtung nach An-
spruch 1, wobei der Prozessor (210, 230) bestimmt,
wohin der Benutzer (115) am Bildschirm (130) der Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) blickt, indem er
einen Vektor berechnet, der aus den räumlichen Po-
sitionen der Gesichtszüge (120) und der Finger (125)
des Benutzers (115) besteht.

5.    Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) nach
Anspruch 1, wobei der Prozessor (210, 230) den
Bildschirminhalt der Benutzerschnittstellenvorrich-
tung (105) ändert, wenn der Prozessor (210, 230)
Angaben einer Manipulation von Bildschirminhalt er-
kannt hat.

6.    Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) nach
Anspruch 1, wobei Angaben einer Manipulation
von Bildschirminhalt der Benutzerschnittstellenvor-
richtung (105) einen Wimpernschlag des Auges
(120), eine Vergrößerung des Abstands zwischen
zwei Fingern (125) des Benutzers (115), eine Verklei-
nerung des Abstands zwischen zwei Fingern (125)
des Benutzers (115), eine Vergrößerung des Ab-
stands zwischen den Fingern (125) des Benutzers
(115) und dem Bildschirm (130), eine Verkleinerung
des Abstands zwischen den Fingern (125) des Benut-
zers (115) und dem Bildschirm (130), eine Änderung
der räumlichen Position der Finger (125) eines Be-
nutzers (115) oder Kombinationen davon umfassen.

7.    Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) nach
Anspruch 1, wobei der Prozessor (210, 230) ferner
hörbare Hinweise von dem Benutzer (115) auf Anga-
ben einer Manipulation von Bildschirminhalt der Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) überwacht.

8.    Benutzerschnittstellenvorrichtung (105) nach
Anspruch 1, wobei die Kamera (110, 205) eine gewis-
se Anzahl von aufeinanderfolgenden Bildern der Ge-
sichtszüge (120) und der Finger (125) eines Benut-
zers (115) mit einer Bildrate von dreißig Einzelbildern
pro Sekunde oder mehr aufnimmt.

9.  Verfahren zum Manipulieren von Bildschirmin-
halt auf einer Benutzerschnittstellenvorrichtung 105),
umfassend folgende Schritte:
– Aufnehmen eines Bildes des Auges (120) und der
Finger (125) des Benutzers (115) mit einer Kamera
(110, 205);
– Bestimmen der räumlichen Position des Auges
(120) und der Finger (125) des Benutzers (115) mit
einem Prozessor (210, 230);
– Bestimmen mit dem Prozessor (210, 230), wohin
auf einem Bildschirm (130) der Benutzerschnittstel-
lenvorrichtung (105) der Benutzer (115) blickt, un-
ter Verwendung der räumlichen Position des Auges
(120) und der Finger (125) des Benutzers (115);
– Überwachen des Auges (120) und der Finger (125)
des Benutzers (115) auf Angaben einer Manipulation
von Bildschirminhalt; und
– Manipulieren des Bildschirminhalts basierend auf
Angaben des Benutzers (115) einer Manipulation von
Bildschirminhalt.

10.  Verfahren nach Anspruch 9, wobei die Kamera
(110, 205) eine dreidimensionale Kamera ist.

11.  Verfahren nach Anspruch 9, wobei das Bestim-
men, wohin der Benutzer (105) am Bildschirm der Be-
nutzerschnittstellenvorrichtung (105) blickt, dadurch
ausgeführt wird, dass ein Vektor berechnet wird, der
aus den räumlichen Positionen des Auges (120) und
der Finger (125) des Benutzers (115) besteht.

12.    Verfahren nach Anspruch 9, ferner umfas-
send das Ändern des Bildschirminhalts der Benutzer-
schnittstellenvorrichtung (105), wenn der Prozessor
(210, 230) Angaben einer Manipulation von Bildschir-
minhalt ermittelt hat.

13.  Verfahren nach Anspruch 9, wobei der Prozes-
sor (210, 230) ferner hörbare Hinweise vom Benutzer
(115) auf Angaben einer Manipulation von Bildschir-
minhalt der Benutzerschnittstellenvorrichtung (105)
überwacht.

14.  Computerprogrammprodukt zum Manipulieren
von Bildschirminhalt auf einer Benutzerschnittstellen-
vorrichtung (105), wobei das Computerprogramm-
produkt Folgendes umfasst:
– ein nicht vorübergehendes computerverwendba-
res Speichermedium (240, 245, 250, 255), in dem
computerverwendbarer Programmcode ausgebildet
ist, wobei der computerverwendbare Programmcode
Folgendes umfasst:
– computerverwendbaren Programmcode, der die
räumliche Position des Auges (120) und der Finger
(125) eines Benutzers (115) unter Verwendung eines
Bildes der Gesichtszüge (120) und der Finger (125)
des Benutzers (115), das von einer Kamera (110,
205) aufgenommen wird, bestimmt,
– computerverwendbaren Programmcode, der be-
stimmt, wohin der Benutzer (115) auf einem Bild-
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schirm (130) der Benutzerschnittstellenvorrichtung
(105) blickt, unter Verwendung der räumlichen Posi-
tion der Gesichtszüge (120) und der Finger (125) des
Benutzers (115);
– computerverwendbaren Programmcode, der die
Gesichtszüge (120) und die Finger (125) des Benut-
zers (115) auf Angaben einer Manipulation von Bild-
schirminhalt überwacht; und
– computerverwendbaren Programmcode, der den
Bildschirminhalt basierend auf Angaben einer Ma-
nipulation von Bildschirminhalt des Benutzers (115)
manipuliert.

15.    Computerprogrammprodukt nach Anspruch
14, wobei die Kamera (110, 205) eine dreidimensio-
nale Kamera ist.

Es folgen 3 Seiten Zeichnungen
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Anhängende Zeichnungen
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