TEMA:OPTO & DISPLAYER

Kompletterar

vibrerande haptik

Statisk elektricitet
ger skarmen
programmerbar
textur

obiltelefonen har en lang histo-
ria av férvandlingar bakom sig.
Den borjade som ett klumpigt
tillbehor i fordon for réstkom-
munikation for folk pa rorlig fot (se bild 1).

Dagens mobiler handlar lika mycket om
nytta som noéje. Avancerade modeller tévlar
om konsumentens kdplust. Om tidiga mobil-
telefoner var rena nyttoverktyg, sa ar dagens
snarast en lika viktig del av anvandarens liv
som klader, mat och pengar.

Forandringen handlar delvis om nya
funktioner. Telefonerna varderas efter vilka
mojligheter de erbjuder och hur enkelt det
ar att anvanda dem. Att grdnssnittet bygger
pa direktmanipulation via ett visuellt grans-
snitt av appar och funktioner - via ikoner,
skjutreglage och knappar — gor att telefonen
kdnns naturlig och intuitiv.

Den klara farggranna skdrmen, de klick-
bara ikonerna och aven roststyrning med
direkt aterkoppling, utgér ett anvandar-
granssnitt som for anvandaren naturligt
korresponderar mot hur hen normalt inter-
agerar med omvarlden via sina sinnen.

Men medan horsel och syn blir rikligt
stimulerat finns ett sinne som &r eftersatt:
kdnseln. Anvandare petar pa och berér sina
telefoner och surfplattor pa andra sétt. Det
ar i sig redan en taktil upplevelse. Men den

Bild 1. En AEG Telecar CD 452-mobiltelefon
fran 1980-talet - ett nyttoverktyg med forsumbar
konsumentattraktion.

enda struktur de kdnner med fingrarna ér en
uniformt slét glasyta.

Jamfor med hur kunden beter sig i klad-
eller mobelaffaren. Varorna beddms in-
stinktivt inte enbart efter hur de ser ut utan
ocksa efter hur de kdnns mot huden, efter
sitt material och sin textur — sin formmassiga
ytstruktur. En pekskdrms yta saknar karaktar.
Det uppstar ingen intressant kontakt med
hudens kanselsinne. Skarmen har en kraftull
visuell paverkan genom sin rika fargater-
givning och skarpa uppldsning, men det

Bild 2. Implementering av TanvasTouch i en standardskarm
kréver endast att ett monstrat ITO-lager appliceras pa tiackglaset.
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Alex Kessler dr affarsutvecklingschef inom EMEA pa amerikanska Tanvas,
som utvecklar haptisk teknik baserad pa elektrostatisk adhesion. Tidigare
har Alex haft tekniska roller inom halvledarindustrin. Nu jobbar han med
affarsutveckling med sikte pa bilindustrin, klassisk industri och medtek.

saknas en taktil dimension i anvdndarens
interaktion.

Detta ar en stor missad mojlighet i dagens
granssnitt. Samtidigt finns teknik fardig att ta
i bruk som kan ge en nastintill oandlig palett
av struktur och ytkaraktdr att applicera pa
skarmglaset. Och pa baksidan av telefonen
om man sa vill. Och pa sidorna. Och pa andra
ytor —som inte ens behdver vara skarmar.

Pekskarmar kan for forsta gdngen goras
engagerande utan att vara distraherande.
Anvdndargranssnitt skulle kunna bli enklare
och mer intuitiva genom att mobilen kan
anvdndas utan att man tittar direkt pa den.
Dessutom kan tekniken anvandas for att ut-
trycka en distinkt varumarkesprofil. Tekniken
ifrdga kallas mjukvarudefinierad ythaptik.

Begransningar i dagens haptiska teknik

Tillverkare av konsumentelektronik ar val
medvetna om de taktila tillkortakommande-
na i sina pekskdrmar. De investerar allt mer
utveckling i traditionell haptisk teknik i sina
mest avancerade smarttelefoner.

Den bygger pa vibration. Problemet ar att
vibrohaptik ar begrénsad till ett fatal effek-
ter. Dessutom med begransade mojligheter
till lokalisering och styrning. Och sa fungerar
den bara pa sma skarmar.

Fenomenet vibration i sig ar inte ens en
bra aterspegling av hur naturen "beter sig”
vid interaktion med hud. Fran fodseln lar vi
oss via kanseln massor om hur vérlden fung-
erar, men det sker inte genom att féremalen
omkring oss vibrerar, utan genom att de har
textur, vikt, tryckmotstand och andra fysiska
egenskaper.

Grundtekniken for motordriven vibration
utvecklades sa tidigt som 1928 och bygger
fortfarande pa samma typ av elektromeka-
niska I6sningar. Utbudet av effekter som kan
produceras &r begransat till vad som kanne-
tecknar vibration: frekvens, tidsmonster och
amplitud.

Det enda som astadkoms i slutdnden ar
en sorts uniform vibration av hela produk-
ten. Vibrationer har ndmligen en tendens att
sprida sig och ingen har lyckats med konst-
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Bild 3. Designern skapar bilder och TanvasTouch-
verktygen genererar motsvarande programvaru-
definierade ythaptik.

stycket att lokalisera vibration till ett avgran-
sat omrade pa skdarmen.

Eftersom rackvidd och positionering av
taktil interaktion ar begransad pa det viset
for vibrotaktil teknik, sa dr dess huvudsakliga
anvandning att fungera som en aterkopp-
lingsmekanism som kvitterar beréring av
skarmen. Och den aterkopplingen &r strangt
taget lite redundant eftersom handhavan-
det i sig redan ar en taktil hdndelse. Utokade
former av taktilt engagemang, sasom tak-
til sokning eller navigering, ligger bortom
gransen vad vibrotaktil haptik klarar av.

Ytterligare en utmaning &r att vibrotaktil
haptik blir exponentiellt svarare att imple-
mentera med vaxande skarmstorleken. Ju
storre skarm, desto storre motor krévs for att
generera tillracklig vibration och desto stor-
re och tyngre strukturer kravs for att forankra
motorn.

Men trots de inneboende nackdelarna
med vibrotaktil haptik, fortsatter OEM:er att
forsoka att vidareutveckla och forbattra den
i telefoner, spelkontroller och andra produk-
ter. Detta signalerar vilken viktig roll haptik
uppfattas spela for att fordjupa anvandarens
engagemang och gora upplevelsen mer un-
derhallande.

Sa kallad mjukvarudefinierad ythaptisk
teknik 6ppnar nu nya mdgjligheter att er-
bjuda taktil interaktion. Det utbud av yt-
struktur som kan simuleras ar i det ndrmaste
oandligt. Tekniken &r enkel att integrera med
befintlig pekstyrning och ljud och grafik. Ef-
tersom det &r en halvledarteknik gar den att
implementera i skdrmar av godtycklig form
och storlek, saval som pa andra ytor, sdsom
glas- och plastholjen. Dessutom lider den
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inte av de mekaniska problem som ar for-
knippade med vibrotaktil haptik. Ythaptik
utnyttjar kraft, inte vibration, for att produ-
ceraden taktila upplevelsen.

Styrd av elektrostatisk kraft

Statisk elektricitet ar grunden. Mellan nara-
liggande ytor gar det att skapa en attrahe-
rande kraft kallad elektrostatisk adhesion
(vidhaftning). Genom att styra spanningen
som appliceras pa en transparent indium-
tennoxidmatris (ITO ar samma material som
anvands i pekskdarmssensorer) som belagts
pa skarmens yta, gar det att reglera hur starkt
anvandarens fingrar héaftar fast vid skarmens
yta (se bild 2). Den naturliga friktionskraften
mellan finger och glas foérstarks och module-
ras. P sa satt gar det att skapa illusionen av
att skarmens slata yta har olika texturer.

Principen for elektroadhesion ar kand se-
dan lange. Det nya &r en 16sning for att im-
plementera den i savél vanliga skdrmar som
diverse andra ytor och material. En intuitiv
utvecklingsmiljo anvands for att definiera
skraddarsydda textureffekter i programvara.

Detta ar vad som utlovas av TanvasTouch.
Det ar en produkt fran Tanvas for implemen-
tering av ythaptik. Den ger konstruktorer fin-
kornig kontroll 6ver skapandet av ytor som
kanns pa olika satt vid berdring.

Visuellt utseende och taktil kdnsla inom
ett omrade pad skdarmen - virtuella tryck-
knappar, omkopplare, skjutreglage och
vridreglage - utformas tillsammans i ett pa-
ket. Med hjélp av elektroadhesion kan an-
vandaren under fingret uppleva en helt slat
glasplatta som en vippbrytare eller kdnna
positionsklick fran en ratt som roteras. Eller
kdnna textur med valfri grad av finkornighet.

Nar och var dessa ythaptiska effekter ska
vara aktiva gar att konfigurerbara exakt och
bestamma dynamiskt. Tanvas verktyg byg-
ger upp ett "levande haptiskt landskap”
under fingret. Ytstrukturen kan exempelvis
bestammas efter fingrets hastighet, position
och rorelseriktning. Olika haptiska effekter
kan appliceras pa olika fingrar och regioner
samtidigt. Och hela effektlandskapet kan
byggas om dynamiskt lika snabbt som skar-
mens grafiska innehall &ndras.

En av de grundldggande delarna i Tanvas-
Touch r ett pc-utvecklingsverktyg med pro-
gramvara, verktyg och informationsmate-
rial for att lata en granssnittsdesigner direkt
borja skapa ythaptiska effekter. Designern
utformar textur och effekter med utgangs-
punkt fran en bild som lankas till skarmgrafik
(se bild 3). TanvasTouch genererar darefter
automatiskt ratt programkod for en haptik-
styrenhet. Koden kors nér ett finger passerar
over designerns bild pa skarmen.

Grafikskarm eller multisensorisk yta?

Att ythaptik numera dr en maojlighet skapar
en ny fragestéllning for alla som tillverkar
produkter med skdrmgranssnitt: ska inter-
aktionen vara rent visuell? Eller ska anvanda-
ren for forsta gangen fa chansen att uppleva

en dkta multisensorisk yta dar syn, horsel
och kdnsel samspelar?

Inom produktkategorier som mobiltele-
foner finns en naturlig tendens att produkter
konvergerar mot att se alltmer likadana ut,
allteftersom det uppstar en enighet bland
konstruktérer om vad som fungerar. Detta
tenderar att urholka skillnaden mellan varu-
marken — den ena mobilskdrmen aridag den
andra lik nar det galler grafikprestanda och
anvandarinteraktion.

Den nya dimensionen taktilt engage-
mang gar utdver ljud och grafik. Den skapar
utrymme for en radikalt ny typ av differentie-
ring: produkter och varumarken kan utveck-
la en egen unik taktil varumarkesprofil.

Kreativa OEM-tillverkare kommer att hitta
satt att utnyttja igenkannliga strukturer och
yteffekter for att underldtta menynavigering
eller for att skapa genvdgar till vanligt fore-
kommande responser och kommandon.

Ythaptik erbjuder dessutom mojligheten
att forbattra upplevelsen for en ofta forsum-
mad anvandargrupp: blinda och synska-
dade. Ythaptik kan anvandas for att utdka
mojligheten att ldsa av skdrmen genom att
till exempel gora det maojligt for anvanda-
ren att upptdcka och identifiera ikoner och
andra digitala objekt via berdring nér fing-
ret passerar. OEM-tillverkare kan ta hjalp av
TanvasTouch for att utforska dessa och andra
majligheter till Ul-design for synskadade.

Aven anvindare med vanlig syn kan ha
nytta av sddana nyordningar. P platser dar
man inte kan anvdnda en smartphone nor-
malt, som pa en biograf, kan ythaptik - till
skillnad fran piezohaptik — anvéndas for att
styra en telefon med mork skarm och dar-
med gora det mojligt att aktivera funktioner
och kontrollorgan och upptacka aviseringar.

Ythaptik berikar grdnssnittsupplevelsen

Den teknik for elektroadhesion som skapas
med hjdlp av TanvasTouch ar helt kompati-
bel med dagens standardpekskdrmar och
med kommande skarmkoncept som flexibla
skarmar (se bild 2). Tekniken kan anvandas
som komplement till alla befintliga meto-
der att interagera med skdrmar, inklusive
vibrotaktil haptik, som ar en val fungerande
teknik for att kvittera atgdrder som knapp-
tryckningar och vippomkopplingar - kanske
som svar pa nagon ythaptisk effekt.

Vardet i ythaptik bestar i att tekniken be-
rikar anvdndargranssnittet sa att taktil ater-
koppling blir ett precis lika fundamentalt
element i anvandarinteraktion som visuella
signaler fran grafik och ljud fran hogtalare.
Det ar fullt tdnkbart att haptik over tiden
utvecklas till att bli det primara granssnittet
for personlig elektronik som erséttning for
grafik och ljud.

Tack vare TanvasTouch och dess intuitiva
kodmiljo ar det lika enkelt att designa yt-
strukturer och -effekter som att rita en bild.
Det betyder att ythaptik dr en teknik som nu
alla som tillverkar produkter med inbyggd
skarm har fatt majlighet att integrera. |
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