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Zusammenfassung

Dieser Artikel stellt einen hybriden Ansatz zur Unterstiitzung kollaborativer Designtechniken vor. Die
anhand der Designtechnik Affinity Diagramming beschriebenen Interaktionskonzepte werden aus einer
Literaturrecherche und einer empirischen Studie abgeleitet. Diese Analyse zeigt, dass die Nutzung von
Papierartefakten insbesondere in divergenten Phasen von Vorteil ist. Des Weiteren wird aufgezeigt,
welche Auswirkung hdufige Wechsel zwischen Arbeitsflidchen in konvergenten Phasen haben kénnen.
Die auf Basis dieser Erkenntnisse entwickelten Interaktionskonzepte kombinieren Papierartefakte mit
interaktiven Displays zur Unterstiitzung kreativer Arbeitsabléufe.

1  Einleitung

Hybride Benutzerschnittstellen (Kirk et al. 2009) vereinen direkt-manipulative Interaktion
auf Displays (z.B. Multi-touch) mit physischen Objekten (z.B. Tokens). Dieser Ansatz be-
sitzt ein groBes Potential fiir kollaborative Anwendungsdominen, da er einer Gruppe von
Benutzern einen fliissigen und unkomplizierten Zugang zu digitalen Informationen ermog-
licht. Zugleich fordern begreifbare Benutzerschnittstellen (TUIs) gleichberechtigte und spie-
lerische Explorationen und konnen daher auch einen positiven Einfluss auf die Motivation
der Benutzer und die Sichtbarkeit von Aktionen haben (Hornecker 2002). Gerade fiir kreati-
ve Gruppenarbeiten wird daher besonders viel Potenzial gesehen, da in diesem Umfeld
Technologie bisher eher hinderlich war. Desktopsysteme erzwingen zum Beispiel einen
extremen Wechsel zwischen Gruppenaktivitit und Einzelinteraktion, was zu einer Stérung
kreativer Arbeitsabldufe fiihrt (Terry & Mynatt 2002). Hybride interaktive Anwendungen
setzen jedoch auch immer einen sinnvollen Ubergang zwischen physischer und digitaler
Interaktion voraus. Es ist eine groe Herausforderung beide Welten sinnvoll in einen Ar-
beitsablauf zu integrieren und dabei auch die Stirken und Schwichen der jeweiligen Techno-
logien zu beriicksichtigen.

Der in diesem Artikel vorgestellte Ansatz zeigt beispielhaft auf, wie hybride Interaktions-
techniken zur Unterstiitzung von Designaktivititen eingesetzt werden konnen. Die Interakti-
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onskonzepte werden aus einer Literaturrecherche und der empirischen Beobachtung und
Analyse einer kollaborativen Designtechnik abgeleitet und anhand einer prototypischen Um-
setzung aufgezeigt (siche Abb. 1). Im Folgenden werden zunichst verwandte Arbeiten vor-
gestellt. AnschlieBend werden die Ergebnisse der Literaturrecherche und der Analyse
beschrieben. Daraufhin wird das resultierende Interaktionskonzept erldutert, bevor weiterge-
hende Forschungsarbeiten diskutiert werden.

Abbildung 1: Das in diesem Artikel vorgestellte Interaktionskonzept (rechts) basiert auf einer Beobachtung und
Analyse der kollaborativen Designtechnik Affinity Diagramming (links).

2 Verwandte Arbeiten

Ein richtungweisendes Konzept zur Unterstiitzung von Gruppenarbeiten an Website-
Strukturen wurde mit The Designer’s Outpost vorgestellt (Klemmer et al. 2001). Das System
kombiniert Haftnotizen mit einem interaktiven Whiteboard. Durch eine iiber dem vertikalen
Display angebrachte Kamera konnen die Notizen digitalisiert und darauthin um virtuelle
Verkniipfungen erginzt werden. In dhnlicher Weise werden bei DigiPost (Jiang et al. 2007)
Haftnotizen fiir die kollaborative Annotation von digitalen Karten auf einem horizontalen
Display verwendet. Das System verwendet fiir die Interaktion mit der Software und fiir die
Digitalisierung der Notizen die Digital Pen & Paper' Technologie. Haller et al. (2006) zei-
gen mit dem Shared Design Space weitere Moglichkeiten zur Integration von Papier auf
stiftbasierten digitalen Tischen auf. Eine optische Markererkennung ermdglicht hier eine
direkte Kombination von digitalen Bildern und Papier zur Erstellung von Zeichnungen. Auf
dhnliche Art werden in Pictionaire (Hartmann et al. 2010) digitale Bilder auf Papier proji-
ziert um Annotationen zu ermdglichen. Neben papierbasierten Interaktionstechniken sind
auch Konzepte fiir die Gestaltung der physischen Arbeitsumgebung relevant fiir diese Arbeit,
da diese einen direkten Einfluss auf den Arbeitsablauf und die sozialen Aspekte von Grup-
penarbeit haben. So wurde gezeigt, dass eine Kombination aus mehreren interaktiven Dis-
plays fiir kreative Gruppenarbeit von Vorteil sein kann. BrainStorm (Hilliges et al. 2007)
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kombiniert einen stiftbasierten, interaktiven Tisch mit einer groBflachigen Wandprojektion
zur Unterstiitzung von Brainstorming-Prozessen. Digitale Notizzettel werden auf dem Tisch
erstellt und konnen anschlieBend an der Wandprojektion mittels Stiftinteraktion verteilt und
gruppiert werden. TeamStorm (Hailpern et al. 2007) kombiniert mobile Tablet PCs mit ei-
nem interaktiven Whiteboard fiir die kollaborative Erstellung und Diskussion von digitalen
Skizzen.

Eine bisher weniger beachtete Fragestellung ist jedoch, wie hybride Benutzerschnittstellen in
den Arbeitsablauf kollaborativer Designtechniken integriert werden kénnen und welche
Mehrwerte dadurch in Bezug auf typische Merkmale kreativer Prozesse entstehen konnen.

3  Analyse

Um eine Anwendung in einem realistischen Kontext zu erforschen, wurde eine Analyse
durchgefiihrt, deren Ergebnisse im Folgenden beschrieben werden. Basierend auf einer Lite-
raturrecherche werden einige wichtige Charakteristiken kollaborativer Designaktivititen
herausgearbeitet. In einem zweiten Schritt werden diese Ergebnisse fiir eine Beobachtung der
Designtechnik Affinity Diagramming herangezogen. Durch eine quantitative und qualitative
Analyse werden schlieflich konkrete Probleme aufgezeigt, die als Basis fiir das Design eines
Interaktionskonzepts dienen.

3.1 Charakteristiken kollaborativer Designaktivitdten

Kreative Aktivititen werden oft als eine rapide, iterative Abfolge von Ideen-Generierung und
Ideen-Bewertung beschrieben (Terry & Mynatt 2002). Dabei wird die Phase der Generierung
oft auch als divergent charakterisiert, da dort eine Vielzahl von unterschiedlichen Ideen ent-
wickelt wird. Daraufhin folgt iiblicherweise eine konvergente Phase, in der durch eine Be-
wertung aus iibereinstimmenden oder dhnlichen Ideen eine Synthese erzielt werden sollte
(Herring et al. 2009). Der schnelle Wechsel zwischen diesen zwei Aktivititen wird von
Schon (1983) als Reflection-in-Action bezeichnet und als kritisches Merkmal erfolgreicher
kreativer Arbeitsweisen beurteilt. Im Kontext von kollaborativen Designaktivititen wird die
divergente Phase oft individuell und parallel durchgefiihrt, wihrend die konvergente Phase
ein gemeinsames Verstdndnis und Abstimmung unter Gruppenmitgliedern voraussetzt. Dabei
haben soziale Faktoren, wie Bewertungsangst oder gegenseitige Blockierung, einen erhebli-
chen Einfluss auf die Effektivitat (Warr & O‘Neill 2005). Deshalb werden von professionel-
len Designern oft Methoden und Designtechniken bevorzugt, die durch einen strukturierten
Ablauf eine Kontrolle iiber soziale Interaktionen ermdglichen (Herring et al. 2009; Beyer &
Holtzblatt 1998). Die physische Umgebung und die Art der Interaktion mit Artefakten spie-
len dabei eine wichtige Rolle, da diese als Werkzeuge zum Ideen-Austausch verwendet wer-
den. So beschreibt eine ethnographische Studie von Vyas et al. (2009), welche Rolle
physische Arbeitsflachen in Design Studios fiir die Kommunikation und Koordination spie-
len. Aus der Studie geht hervor, dass in der Praxis vertikale und horizontale Arbeitsflichen
(sog. Live Surfaces) unterschiedliche Charakteristiken aufweisen, die einen direkten Einfluss
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auf die Qualitdt der Kollaboration haben konnen. In diesem Zusammenhang stellen Cook
und Bailey (2005) durch eine umfangreiche Befragung von Designern fest, dass Papier, als
flexibles und einfach zu handhabendes Artefakt in Gruppenaktivititen eine hohe Akzeptanz
genieft. Dies ist unter anderem durch die unkomplizierten Eigenschaften von Papier zu er-
kléren, die den kreativen Fluss einer Gruppenaktivitit genauso unterstiitzen wie die sozialen
Interaktionen innerhalb der Gruppe. Zusammenfassend betonen wir folgende Charakteristi-
ken: 1) die Rolle sozialer Interaktion in divergenten und konvergenten Phasen, ii) der Ein-
fluss der physischen Arbeitsumgebung auf die Designaktivitdt und iii) den Umgang mit
Papierartefakten.

3.2 Beobachtung der Designtechnik Affinity Diagramming

Auf Basis einer Literaturrecherche alleine ist es nur schwer moglich konkrete Interaktions-
konzepte abzuleiten. Es ist daher nétig ein tieferes Verstandnis dafiir zu erlangen, wie sich
die beschriebenen Charakteristiken in der Praxis manifestieren und miteinander interagieren.
Daher wurden die oben genannten Merkmale anhand einer typischen Designtechnik genauer
untersucht. Als ein geeignetes Beispiel stellte sich Affinity Diagramming, beschrieben von
Beyer und Holtzblatt (1998), heraus. Diese Methode ist eine weit verbreitete Designtechnik,
die in dhnlicher oder abgewandelter Weise in Gruppen praktiziert wird. Beyer und Holtzblatt
(1998) empfehlen fiir diese Technik explizit die Verwendung von Papierartefakten. Der
grundsitzliche Arbeitsablauf besteht aus drei Phasen: In der ersten Phase werden von den
Teilnehmern individuell Ideen oder Anregungen zu einem zuvor festgelegten Designproblem
auf Haftnotizen geschrieben (divergente Phase). In der zweiten Phase werden diese Ideen
rundenbasiert den anderen Teilnehmern présentiert und auf eine gemeinsame Arbeitsfliche
iibertragen. Die dritte Phase dient dazu, die Haftnotizen auf Basis ihrer Ahnlichkeit (Affini-
tdt) so anzuordnen, dass ein gemeinsames Verstindnis ermdglicht wird (konvergente Phase).
Aufgrund dieses Ablaufs kann die Technik als typisch fiir eine Reihe von kollaborativen,
papierbasierten Designtechniken betrachtet werden, die ein tieferes Verstindnis eines De-
signproblems und dessen Losung zum Ziel haben (Herring et al. 2009). Des Weiteren ist
diese Technik durch ihre Rahmenbedingungen besonders geeignet, um die oben genannten
Charakteristiken genauer zu untersuchen.

Es wurden drei Gruppen von Studenten (4-6 Studenten pro Gruppe, N=15) im Rahmen einer
Vorlesung mit praktischer Ubung zum Thema Interaktionsdesign beim Ausfiihren der De-
signtechnik beobachtet. Die Arbeitsumgebung (siche Abb. 1, links) bestand, unter Bertick-
sichtigung der Ergebnisse von Vyas (2009), aus einer horizontalen (Tisch) und einer
vertikalen Arbeitsfliche (Pinnwand). Des Weiteren wurden verschiedenfarbige Haftnotizen
und Stifte als Arbeitsmaterialen zur Verfiigung gestellt. Nach einer Einfithrung in die Ziele
und die Vorgehensweise der Designtechnik sowie das Designproblem (Gestenbasierte Inter-
aktion mit einem Infotainmentsystem im Auto) fiihrten die Studenten die Technik selbststan-
dig aus. Die Gruppenaktivititen wurden auf Video aufgezeichnet und zusétzlich von zwei
Versuchsleitern mit Hilfe eines strukturierten Beobachtungsprotokolls erfasst. Eine Sitzung
dauerte zwischen 1,5 und 2 Stunden. Basierend auf den Prinzipien von Interaction Analysis
(Jordan & Henderson 1995) und der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2000), wur-
den fiir die in Kapitel 3.1 genannten Charakteristiken konkrete Kategorien entwickelt (Inter-
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aktion mit Papier, Aufmerksamkeit auf Arbeitsflichen und Soziale Interaktionen) und durch
ein iteratives Verfahren in ein Kodierschema iibertragen (siche Abb. 2 und Abb. 3). Die
Videoaufzeichnungen wurden aufgrund der identifizierten Phasen in Blocke aufgeteilt, wel-
ches zusétzliche Information {iber die Unterschiede zwischen konvergenten und divergenten
Aktivititen liefert. Die jeweiligen Einzelaktivititen der Teilnehmer wurden in Teilen von
zwei Versuchsleitern kodiert. Eine Analyse der Interrater-Reliabilitdt ergab ein Cohens
Kappa von 0.86, was als ausreichend angesehen wird. Die Frequenz der kodierten Aktiviti-
ten gibt Aufschluss iiber die jeweilige Wichtigkeit in Bezug auf die drei Phasen der Design-
technik. Nach der Kodierung wurde die Videoaufzeichnung nach besonders auffélligen
Kategorien gefiltert, um die betreffenden Videoausschnitte fiir eine qualitative Inhaltsanalyse
heranzuziehen. Diese zweite Analyse ermdglichte es, Erklarungen fiir das Verhalten der
Teilnehmer zu identifizieren (z.B. Warum halten die Teilnehmer Haftnotizen in der Hand?).
Im Folgenden werden die wichtigsten Ergebnisse der Analyse innerhalb der Kategorien /n-
teraktion mit Papier und Arbeitsflichen und Aufmerksamkeit zusammengefasst. Auf die
Beschreibung der Ergebnisse aus der Kategorie Soziale Interaktionen muss aus Platzgriinden
verzichtet werden.

Interaktion mit Papier
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Abbildung 2: Frequenz und Art der Interaktionen mit Papier, verteilt auf die drei Kernphasen der Designtechnik.

Die Kategorien innerhalb des Aspektes Interaktion mit Papier waren: Die Erstellung von
Inhalten, die Sortierung von Inhalten in einem personlichen Arbeitsbereich, das Halten von
Notizen in der Hand und die rdumliche Anordnung von Papier an der Pinnwand. Abb. 2 zeigt
die Frequenz dieser Aktivititen, verteilt auf die drei Phasen der Designtechnik. Der Wert
beschreibt den Anteil der Zeit in Prozent, den diese Aktivitit fiir jeden Teilnehmer im
Durchschnitt in der jeweiligen Phase eingenommen hat. So verbrachte ein Teilnehmer wih-
rend der ersten Phase beispielsweise etwa 60 Prozent seiner Zeit fiir die Erstellung von Inhal-
ten. Da die Kodierung der Aktivitidten nicht exklusiv durchgefiihrt wurde, tiberlappen sich
diese Werte teilweise. Es konnte so jedoch festgestellt werden, dass die Erstellung von Inhal-
ten untrennbar mit einer Sortierung im personlichen Arbeitsbereich einhergeht. Eine inhaltli-
che Analyse dieser Aktivitit ergab, dass die Teilnehmer die Sortierung in einem persdnlichen
Arbeitsbereich nutzen, um sich auf die Phase der Prisentation vorzubereiten oder um nach
Inspiration zu suchen. Es konnte zudem beobachtet werden, dass diese Vorsortierung zu
Problemen in der zweiten Phase fiihrte, in der die Haftnotizen auf die gemeinsame Arbeits-
flache libertragen werden mussten. Hénde, Teile der Arme und andere Objekte (z.B. Notiz-
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blocke oder Biicher) wurden dazu verwendet, eine Reihe von Haftnotizen zwischen den
Arbeitsbereichen zu transportieren. Diese Problematik fiithrte dazu, dass die Teilnehmer in
dieser Phase eine erhohte Aufmerksamkeit auf Arbeitsflichen und Artefakte legten, und
dadurch die Konzentration auf andere Gruppenmitglieder wéhrend der Prisentation gering
blieb (siehe Abb. 3). Die Interaktion mit Haftnotizen in der dritten Phase war gepréigt von
Sortierungen in beiden Arbeitsbereichen und entsprechenden Transfer-Aktionen. Auch hier
zeigten sich Probleme aufgrund des Abstandes zwischen den Arbeitsflachen. Es war zudem
eine gegenseitige Blockierung der Teilnehmer durch eine eingeschriankte Sichtbarkeit und
Erreichbarkeit der Haftnotizen auf der Pinnwand zu beobachten.

Arbeitsflaichen und Aufmerksamkeit
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Abbildung 3: Verteilung der individuellen Aufmerksamkeit auf die drei Kernphasen der Designtechnik.

Innerhalb des Aspektes Arbeitsflichen und Aufmerksamkeit wurde zwischen der Aufmerk-
samkeit der Teilnehmer auf die Arbeitsflachen Tisch und Pinnwand sowie auf andere Perso-
nen unterschieden (siche Abb. 3). Wahrend in der ersten Phase meist still in den personlichen
Arbeitsbereichen gearbeitet wurde (86%) und kaum soziale Interaktionen stattfanden, domi-
nierte dagegen in der dritten Phase die Pinnwand als gemeinsamer Arbeitsbereich (74%),
begleitet mit erhohter Aufmerksamkeit auf Gruppenmitglieder (17%) wahrend der Diskussi-
on und Anordnung der Haftnotizen. Alle Gruppen verwendeten die Pinnwand als gemeinsa-
men Arbeitsbereich widhrend der konvergenten Phase. Auffallend waren auBlerdem ein
hdufiger Wechsel der Aufmerksamkeit zwischen dem personlichen und gemeinsamen Ar-
beitsbereich wihrend der zweiten Phase und ein hiufiger Wechsel zwischen Sortierung auf
der Pinnwand und Diskussion unter den Teilnehmern in der dritten Phase. Es wurde zudem
festgestellt, dass die Teilnehmer durch alle Phasen hinweg vom personlichen Arbeitsbereich
(Tisch) Gebrauch machten (siche Abb. 2). Die Teilnehmer hatten teilweise Probleme der
Gruppenarbeit zu folgen, wenn sie sich kurzzeitig in den personlichen Bereich zuriickgezo-
gen hatten oder der gemeinsame Arbeitsbereich von anderen Teilnehmern verdeckt wurde.
Wiéhrend der Diskussion an der Pinnwand wurden zudem haufig Positionen gewechselt, um
zwischen aktiver Sortierung der Haftnotizen, Betrachtung einer bestimmten Anordnung oder
dem Uberblick iiber die restlichen Haftnotizen zu wechseln. Dies fiihrte jedoch zu einem
erhohtem Koordinationsaufwand in den Gruppen, der meist von einer Person iibernommen
wurde.
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Aus der Analyse ergaben sich zusammengefasst folgende Erkenntnisse: (i) Papier ist beson-
ders in divergenten Phasen niitzlich, da es Ideen-Generierung in einem semi-privaten Ar-
beitsbereich, sowie individuelle Reflektion effizient unterstiitzt (sieche Abb. 2); (ii) Der
Transfer zwischen den Arbeitsbereichen und die Interaktion in konvergenten Phasen kdnnen
jedoch mit visueller Blockierung verbunden sein; (iii) Die Aufmerksamkeit auf Arbeitsfla-
chen und auf Personen ist vor allem in der konvergenten Phase durch einen hdufigen Wech-
sel gekennzeichnet. Die physische Trennung der Arbeitsflichen kann dabei zu einem
erhdhtem Koordinationsaufwand und einer unausgeglichenen Beteiligung der Teilnehmer
fithren.

4  Ein hybrides Interaktionskonzept

Im Folgenden wird ein hybrides Interaktionskonzept vorgestellt, das auf Basis der Erkennt-
nisse der Analyse in einem iterativen Designprozess entwickelt wurde. Es beschreibt konkre-
te Moglichkeiten den Gestaltungsfreiraum von hybriden Benutzerschnittstellen fiir die
Unterstiitzung der Designtechnik Affinity Diagramming zu nutzen, um die gewohnten Ab-
laufe physischer Praxis mit den Vorteilen digitaler Technologie zu vereinen. Der Ansatz
umfasst drei grundlegende Konzepte:

Einsatz von Papier in divergenten Phasen. Unsere Ergebnisse zeigen, dass die Handha-
bung von Papier besonders in der ersten Phase von Vorteil ist. Zur Unterstiitzung individuel-
ler Arbeitsbereiche wahrend divergenter Phasen und zur Erleichterung des Transfers in
einen gemeinsamen Arbeitsbereich kdnnte daher Digital Pen & Paper verwendet werden. Es
bewahrt die gewohnte Moglichkeit der Erstellung und Vorsortierung in einem semi-privaten
Arbeitsbereich. Durch eine direkte Digitalisierung der Handschrift oder von Handzeichnun-
gen ist es zudem moglich, digitale Kopien ohne physische Einschrdnkungen in den gemein-
samen Arbeitsbereich zu {iibertragen. Dies kann beispielsweise durch ein Auflegen der
Papierartefakte auf ein interaktives Display realisiert werden (siche Abb. 4, links). Das Pa-
pier verbleibt anschlieBend fiir individuelle Reflektion und Manipulation im persdnlichen
Arbeitsbereich. Da die Stifte getrennt voneinander identifiziert werden konnen, ist es zusétz-
lich moglich, die Herkunft der digitalen Notiz nachzuverfolgen und eine Suche nach dem
Autor der Notiz iiber ein personalisiertes Symbol anzubieten. Dies kann insbesondere in der
konvergenten Phase fiir das gegenseitige Verstindnis und zur Forderung der individuellen
Beteiligung genutzt werden.
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Abbildung 4: Persénliche Arbeitsbereiche am Tischrand erméglichen individuelle Arbeit in divergenten Phasen; der
Tisch bietet einen gemeinsamen Arbeitsbereich fiir konvergente Phasen; ein gekoppeltes, vertikales Display ermog-
licht einen schnellen Wechsel zwischen Ubersicht und Detail (links) sowie Aktion und Reflektion (rechts).

Vereinigung von horizontalen und vertikalen Arbeitsflichen. Wie unsere Beobachtung
zeigte, konnen durch hidufige Wechsel zwischen physisch getrennten Arbeitsbereichen ge-
genseitige Blockierung und Koordinationsprobleme entstehen. Durch einen gekoppelten
Arbeitsbereich zwischen interaktiven Displays kann jedoch ein schnellerer Wechsel zwi-
schen Aktion und Reflektion sowie Ubersicht und Detail erreicht werden. Diese Vereinigung
von Arbeitsflichen kann beispielweise durch die Kombination eines Multi-touch Tisches mit
einem groflen, hochauflésenden Wanddisplay (siehe Abb. 4, links) erfolgen. Der Tisch zeigt
dabei nur einen verschiebbaren Ausschnitt des gesamten Arbeitsbereiches, der auf dem
Wanddisplay vollstindig dargestellt wird. Auf diese Weise kann, durch eine explizite Tren-
nung der Arbeitsbereiche fiir Aktion und Reflektion, visuelle Blockierung reduziert werden.
Der gemeinsame Arbeitsbereich bleibt so stets fiir alle Teilnehmer sichtbar. Die Verkniip-
fung der Arbeitsflichen muss jedoch durch entsprechende Visualisierungen deutlich gemacht
werden um den kognitiven Mehraufwand dieser duplizierten Ansicht zu kompensieren. Dies
kann durch eine Hervorhebung von fokussierten Artefakten (Highlighting) und durch eine
Visualisierung des Fokusbereichs auf dem Kontextdisplay erreicht werden. Wahrend Diskus-
sionsphasen konnten zudem interaktive Detailansichten integriert werden, die beispielsweise
durch Auflegen eines physischen Tokens auf den Tisch aufgerufen werden (siche Abb. 4,
rechts). Die VergroBlerung eines Ausschnittes des Arbeitsbereiches kann so als Koordinati-
onswerkzeug genutzt werden.

Fokussierung der Interaktion in konvergenten Phasen. Wie unsere Studie zeigte, fiihrt
die physische Trennung der Arbeitsflichen besonders in der dritten Phase zu einer unausge-
glichenen Beteiligung der Teilnehmer. Daher kann wéhrend konvergenter Phasen eine von
allen Teilnehmern gut erreichbare Arbeitsfliche zur Forderung gleichberechtigter Beteili-
gung beitragen. So konnen Interaktionen, die eine gemeinsame Diskussion voraussetzen,
durch eine rdumliche Beschriankung der Arbeitsfliche und durch die Verwendung physischer
Werkzeuge von den Teilnehmern besser nachverfolgt werden. Zum Beispiel kann ein Multi-
touch Tisch zur Fokussierung der Interaktion verwendet werden (siche Abb. 4). Dies erlaubt
eine realitidtsnahe Anordnung der digitalen Kopien durch Multi-touch Interaktion. So kénnen
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direkt-manipulative Interaktionstechniken und Gesten zur Manipulation (z.B. Farbidnderung
der Notizen) und Gruppierung eingesetzt werden. Physische Token (siche Abb. 4, links)
kdnnen zudem verwendet werden um typische Aufgaben wie das Loschen, Einsammeln und
Weitergeben von Notizen aktiv zu unterstiitzen. Die hybride Digitalisierung dieser Aufgaben
durch physische Token kann eine erhdhte Sichtbarkeit der Aktionen erreichen.

5 Ausblick

Dieser Artikel demonstriert am Beispiel einer kollaborativen Designtechnik die Herleitung
eines hybriden Interaktionskonzepts zur Unterstiitzung kreativer Gruppenaktivititen. Die
vorgestellten Interaktionstechniken kdnnen in angepasster Weise fiir &hnliche Designmetho-
den verwendet werden (z.B. Sketching). Zudem adressieren die Kernkonzepte generische
Phasen und Charakteristiken kreativer Gruppenarbeit. Der Artikel liefert jedoch keinen empi-
rischen Nachweis iiber positive Auswirkungen der beschriebenen Interaktionstechniken. Es
ist daher eine tiefergehende Evaluationsstudie notig, um die Auswirkungen auf Effizienz,
Effektivitit und soziale Koordination in der Praxis zu untersuchen.
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