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Zusammenfassung

Mit der Entwicklung allgegenwirtiger Informationssysteme entstehen Alternativen zu traditionellen For-
men der Mensch-Computer-Interaktion, die sich stirker am Menschen und seinen Aktivititen orientieren.
Grundlegend ist in diesem Zusammenhang die Einbettung von Computern als Sekundérartefakt in Gegen-
standen, Gerdten und Umgebungen um diese als Mensch-Informations-Schnittstellen, bzw. fiir die
Mensch-Mensch-Kooperation ,,im wirklichen Leben* zu erschlielen. Ziel dieses Workshops ist, im kleinen
Teilnehmerkreis sowohl mensch-bezogene als auch technologische Fragestellungen zu diesem Thema auf-
zugreifen.

Einfliihrung

Computer sind heute Primérartefakte. Wer mit ihnen interagieren will, muss sich von anderen
Dingen ab- und dem Computer zuwenden. Dabei ist zu beachten, dass der Mensch ja eigentlich
primér nicht an der Interaktion mit dem Computer selbst interessiert ist, sondern an der Interakti-
on mit Informationen, bzw. der Kommunikation und Kooperation mit anderen Menschen. Im
Zuge der gegenwirtigen Informatisierung aller Lebensbereiche werden dieses Interaktionsmo-
dell und die scharfe Trennung zwischen virtueller Welt und realer Welt daher zunehmend in Fra-
ge gestellt. Aktuelle Visionen - Ubiquitous Computing, Calm Computing, The Invisible Compu-
ter und Disappearing Computer - sehen Computer nun zunehmend als Sekundirartefakt, einge-
bettet in Informationsgeriten, Unterhaltungselektronik, Gebrauchsgegenstinden, Rdumen, Ge-
biuden und Plétzen.

Als Sekundidrartefakt treten Computer in den Hintergrund, und die Mensch-Computer-
Interaktion wird verwoben mit der Handhabung der Primérartefakte, in die sie eingebettet sind.
Artefakte, die so im Prinzip als Mensch-Computer-Interaktionsobjekte erschlossen werden,
konnen klein (z.B. Computer am Schliisselbund) oder grof3 (z.B. interaktive Wénde), und mobil
(z.B. ,,Wearable*) oder rdumlich verankert (z.B. intelligente M&bel) sein. Die Mensch-Compu-
ter-Schnittstelle kann minimiert (z.B. in dedizierten Informationsgeriten), wahrnehmungstrans-
parent (z.B. durch Selbstverstidndlichkeit und Allgegenwart) oder tatséchlich unsichtbar (z.B.
eingebettete Sensorik und Perzeption) werden. Sie kann sich auf einzelne Artefakte beziehen,
auf rdumlich verteilte Artefaktsysteme oder auf dynamische Artefakt-Aggregationen. Fiir den
Gestaltungsprozess unbewusster und allgegenwirtiger Interaktion wird die teilweise vorherr-
schende Ansicht hinterfragt, auf der einen Seite Menschen und soziale Systeme auf ,,Nutzer*
und auf der anderen Seite Funktionalitidt im dynamischen Technologieverbund auf ,,Anwendun-
gen* zu reduzieren.

Ziele des Workshops

Der Workshop will gezielt Forscher, Entwickler und Anwender aus dem interdisziplindren Um-
feld von ,,Mensch & Computer* zusammenbringen. Ziel ist, sowohl mensch-bezogene als auch
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technologische Fragestellungen zur Mensch-Computer-Interaktion in allgegenwirtigen Infor-
mationssystemen aufzugreifen. Die Leitfragen hierzu sind

Welche Implikationen haben neue Paradigmen und Technologien der Mensch-Computer-Inter-
aktion fiir den Menschen, und welche Anforderungen haben Menschen an allgegenwiirtige
Mensch-Computer-Schnittstellen?

Wenn ,,Schnittstellen* unsichtbar werden: wie kann der Mensch sie verstehen? Was passiert
bei Fehlfunktion oder Absturz von Systemen?

Wie viel Kontrolle wollen Menschen an ihre Umwelt abtreten? Ist es iiberhaupt wiinschens-
wert oder akzeptabel, dass Alltagsgegenstinde ,.intelligent* werden?

Kann der Schutz der Privatsphire iiberhaupt noch gewihrleistet werden, wenn Computer und
Schnittstellen allgegenwiértig sind? Kann der Fluss personlicher Information durch allgegen-
wirtige Netze kontrolliert oder iiberhaupt noch nachvollzogen werden?

Verdndern allgegenwértige Computer das alltdgliche Leben und wenn ja, wie? (vgl. gesell-
schaftliche Wirkung von Mobiltelefon und Internet)

Wie erschlielen sich den Menschen Interaktionsmoglichkeiten in 6ffentlichen Raumen und
Umgebungen, wenn Dialoge nicht mehr explizit sondern implizit sind?

Wie kann die 6ffentliche und gemeinsame Nutzung von allgegenwirtigen Systemen ermog-
licht werden, die Menschen unterstiitzt ohne auf ihre Mitmenschen stérend zu wirken?

Wie konnen Schnittstellen entworfen werden, die nicht monopolisierend sind? Wie kdnnen
funktionale Gestaltung, Asthetik und Ausdruck verbunden werden ?

Welche Implikationen haben neue Paradigmen der Mensch-Computer-Interaktion fiir die techni-
sche Gestaltung von Schnittstellen?

Wie wird Interaktion in bestehende Artefakte integriert, und welche neuen interaktiven Arte-
fakte werden als Bausteine fiir allgegenwiirtige Schnittstellen entstehen?

Nach welchen Gesichtspunkten konnen Schnittstellen raumlich {iber verschiedene Gerite und
Artefakte verteilt werden? Wie ist die Koordination zu gestalten?

Wie kann bei der erwarteten Vielfalt von Gerdten und interaktiven Artefakten kohérente Be-
nutzerinteraktion erreicht werden?

Welche Implikationen hat die Integration von Sensoren (=> Perzeption) und Aktuatoren (=>
Aktion/Reaktion) fiir die Mensch-Computer-Interaktion?
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