
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Workshop „Anforderungen und Lösungen für die Nutzung 

interaktiver Displays im Kontext kollaborativer Arbeit” 
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Hintergrund 

Interaktive Displays existieren seit einiger Zeit in verschiedenen Formen. Bereits seit 

den neunziger Jahren beschäftigen sich Forscher mit Interactive Walls [Ge98] und 

Räumen, die mit verschiedenen interaktiven Displays bestückt sind [SGH99]. Die 

insbesondere in den Anfangstagen existierenden Interaktionsprobleme gehören 

mittlerweile weitestgehend der Vergangenheit an [Ge09]. Dies führte in den letzten 

Jahren insbesondere im Bereich der mobilen Geräte und interaktiven Tische zu einer 

drastischen Verbreitungssteigerung. Doch obwohl interaktive Displays auch in Form von 

Wänden immer häufiger in verschiedenen Szenarien der Zusammenarbeit anzutreffen 

sind, dienen sie häufig lediglich als Darstellungsfläche. Ihre weitreichenden 

Möglichkeiten im Kontext kollaborativer Arbeit – wie beispielsweise die gleichzeitige 

Interaktion mehrerer Akteure an einem Artefakt – bleiben weitestgehend ungenutzt. 

Zusätzlich existieren erst wenige Anwendungen, die – außerhalb von Designdemonstra-

tionen – die Möglichkeiten von interaktiven Displays nutzen [HTL09]. Auch das Zusam-

menspiel der verschiedenen Formen von interaktiven Displays im Kontext kollaborativer 

Meetings bleibt bis jetzt weitestgehend unbeachtet. Dabei kann insbesondere der Einsatz 

unterschiedlicher Formen von interaktiven Displays in kreativen Szenarien fruchtbare 

Ergebnisse erzielen. 

Es gilt also bestehende Szenarien der Zusammenarbeit im Hinblick auf die Nutzung von 

interaktiven Displays zu erweitern. Zusätzlich sind aber auch durch ihre vielfältigen 

Möglichkeiten völlig neue Szenarien der Zusammenarbeit denkbar. Diese gilt es zu 

evaluieren und weiterzuentwickeln. 

Ziele des Workshops 

Der Workshop bringt WissenschaftlerInnen und PraktikerInnen aus verschiedenen 

Bereichen der Mensch-Computer-Interaktion zusammen. Erfahrungen im Umgang mit 

interaktiven Displays werden ausgetauscht, welche vordringlich zur Entstehung einer 

gemeinsamen Forschungsagenda beitragen. 

Zentrales Thema des Workshops sind innovative und erweiterte Einsatzgebiete für 

diverse Formen interaktiver Displays (Beiträge von Jung et al., Nabbi et al., Lobunets 

und Jeners sowie Erfahrungen weiterer beteiligter Forschergruppen). Beispiele solcher 

Anwendungsgebiete jenseits der Demonstration von sensorischen Möglichkeiten 

umfassen: 

 Die Zusammenarbeit in großen multidisziplinären Designteams, die Inhalte 

multiperspektivisch analysieren und kollaborativ entwickeln [Ma02]. 

 Kollaborative Prozessmodellierung in Gruppen. Erweiterungen können auch 

Programmiererteams umfassen [HKL04]. 

 Interaktive Präsentationen in (halb-)öffentlichen Bereichen, die Gelegenheit zur 

Wahrnehmung und Bearbeitung von Inhalten schafft [KM07] [JP10]. 
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 Die Unterstützung klassischer Brainstorming und Moderationstechniken an 

interaktiven Wänden [HN10]. 

 Praktische Erfahrungen beim Einsatz interaktiver Displays in Lehr- und 

Lernszenarien und Möglichkeiten der Übertragung auf andere Einsatzgebiete. 

 

Über die Betrachtung solcher Szenarien hinaus wird der Nutzen des Einsatzes 

interaktiver Displays thematisiert, um Anhaltspunkte zur Erschließung weiterer 

Anwendungsgebiete zu erhalten. 

Durch die Analyse solch praktischer Szenarien können auf allen Ebenen zunächst offene 

Fragen thematisiert werden. Insbesondere gilt es Interaktionsformen zu identifizieren 

und weiterzuentwickeln, die auch der wachsenden Gewöhnung von Endanwendern an 

den Umgang mit interaktiven Displays Rechnung tragen sollen. Dazu gehören u.a. die 

Anwendung von Gesten in Einzel- und Mehrbenutzerszenarien (Beitrag von Gräther und 

Jeners). 

Bisherige Einsatzszenarien und Anwendungen setzen dabei vielfach eine Vereinfachung 

der Interaktion (z.B. Einsatz in Museen oder an Flughäfen) und auf die Übertragung von 

Interaktionsmustern, die ursprünglich für die Anwendung von Maus und Tastatur 

entwickelt wurden. Dabei sind verschiedentlich Probleme insbesondere bei der 

Verwendung durch weniger erfahrene Nutzer erkennbar (Beitrag von Döweling und 

Lewandowski), so dass die Anforderungen an die Nutzer und das methodische 

Heranführen von Nutzern an den Einsatz zu thematisieren sind (Beitrag von Ksoll und 

Loser). Zusätzlich sind die besonderen Eigenschaften der jeweiligen Einsatzgebiete zu 

berücksichtigen.  

Der Einsatz interaktiver Displays vollzieht sich in einem gestaltbaren Rahmen. Beispiele 

hierfür sind u.a. didaktische Konzepte, Moderationskonzepte, Designvorgehensweisen 

und Kooperationsmuster. Hier entsteht die Notwendigkeit wechselseitiger Anpassung 

der Technologie an die Methodik und der Methodik an die Technik. Der 

Erfahrungsaustausch soll dabei helfen Aspekte und Lösungen der Anpassungen zu 

reflektieren und übertragbar zu machen. 

In den verschiedenen Themen angedeutet ist das Problem, dass sich die für die 

Gestaltung interaktiver Anwendungen entwickelten Design und Evaluationstechniken, 

nur zum Teil einsetzbar sind. Beispielsweise ist die Evaluation auf der Basis von 

EyeTracking auf großen interaktiven Displays nur bedingt anwendbar. 

 

Die im Folgenden dargestellten Beiträge decken das beschriebene Themenspektrum ab 

und eröffnen damit eine gute Grundlage zur Diskussion im Workshop und für die 

Entwicklung einer gemeinsamen Forschungsagenda für die vielfältigen 

Einsatzmöglichkeiten interaktiver Displays im Kontext kollaborativer Arbeit. 
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