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Zusammenfassung

Dieser Beitrag versucht die Gestaltung digitaler Nutzerschnittstellen durch die Metapher der situativen
Interaktion zu erweitern. Mit dem vorgestellten Experimentalraum wird die Grenze zwischen Physika-
litdt und Virtualitdt im Kontext des Interfacedesigns iiberschritten.

1  Einleitung

Die Benutzerschnittstelle als visuelle Schwelle zwischen Realitit und Virtualitit gibt den
Blick in einen imaginidren Raum frei, der sich hinter dem Bildschirm entfaltet. (Lapczyna et
al. 2009) stellen fest, dass der leibliche Zugang zu diesem Raum dem Nutzer oft verwehrt
bleibt. Deshalb miissen bei der Gestaltung von Tangible User Interfaces die physikalischen
sowie korperlichen Grenzen (Ishii 2008) und damit der Kérperraum beriicksichtigt werden.
Herkémmliche grafische Benutzerschnittstellen beschrinken die Wahrnehmung des Nutzers
auf ein eindugiges Zuschauen: weder Ort, Blickverhalten oder Eigenbewegungen flieen in
den Visualisierungsprozess ein. Wichtige Eigenschaften wie ,,Greifbarkeit, Materialitét, [...]
korperliche Interaktion und Korperbewegung® (Hornecker 2008, 54) werden von (Hornecker
2008) fiir die Tangible Interaktion als essentiell aufgezeigt. In diesem Zusammenhang stre-
ben die Forschungsansitze im Rahmen der Technischen Visualistik' eine Uberwindung des
Fensterparadigmas an, indem die Gestaltung digitaler Nutzerschnittstellen um die Metapher
der situativen Interaktion erweitert wird (Groh & Zavesky 2011). Damit der intuitiv han-
delnde Nutzer in diesem Kontext betrachtet werden kann, miissen ,,alle denkbaren Relatio-
nen der [...] Elemente: Objekt, Raum, Auge, Hand und Leib [...] vor und hinter dem Display*
(Groh & Zavesky 2011, 5) zu einem Modell zusammengefasst werden.

' Die Arbeitsgruppe Technische Visualistik an der TU Dresden untersucht Fragestellungen im ,,Schnittgebiet von

Hard- und Softwareentwicklung mit Fokus auf die Visualisierung von Daten* (Groh & Zavesky 2011).
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Als konkreter Anwendungsfall aus diesem Forschungsgebiet stellt der vorliegende Beitrag
eine experimentelle interaktive Rauminstallation vor. Diese ermdglicht, die eben genannten
Modellrelationen in der praktischen Auseinandersetzung zu untersuchen.

2 Experimentalraum

Die hier vorgestellte Rauminstallation, eine Art begehbare Guckkastenbiihne, definiert einen
Interaktionsraum, dessen Riickwand als Projektionsfliche dient. Es besteht die Mdoglichkeit
diese Riickwand durch Montage verschiedener nicht-planarer Platten zu ergénzt. Neben
variablen Projektionsflichen, ldsst sich der Raum um verschiedene interaktive Objekte er-
weitern. Abbildung 2 zeigt die variabel modifizierbare Rasterstruktur, welche als Referenz
zwischen Projektionsflache und Interaktionsraum dient. Sie schafft eine Normierung und
erlaubt eine Bewertung von Projektionsfliche, Interaktionsobjekt, Person und projiziertem
Bildinhalt hinsichtlich der raumlichen Zuordnung innerhalb des Experimentalraumes.

Projektion auf nicht planare Flichen

Die Technik der Anamorphose® macht sich das Wechselspiel zwischen Betrachter und Bild-
inhalt zu nutze. Dabei handelt es sich um verzerrt dargestellte Abbildungen, die durch eine
Perspektivmanipulation entstehen. Bei dem Phinomen der Anamorphose nimmt der Betrach-
ter erst durch die Anpassung des Standortes entsprechend der Verzerrung das korrekte Per-
spektivbild wahr (Lordick 2005). Durch die extreme Verlagerung des Augpunktes werden
Bild und Betrachter in eine genau zu bestimmende Beziehung zueinander gebracht und ste-
hen so in wechselseitiger Abhingigkeit. Das umgekehrte Phanomen zeigt sich in den ,,All-
sichtigen Bilder”. Diese sind von jedem Standpunkt zentralperspektivisch wahrnehmbar
(Biittner 2003).

Abbildung 1 zeigt die Untersuchung zur Projektion eines flachigen, perspektivischen Renais-
sancegemaildes auf eine Projektionsfliche, die in der Tiefendimension durch eine Pyramide
zu einer nicht-planaren Projektionsfliche erweitert wurde. Diese kann zum einen konkav
(Abbildung 1, oben) und zum anderen konvex (Abbildung 1, unten) eingesetzt werden.

Diese Kombination erzeugt einerseits den eben beschriebenen Effekt der ,,Allsichtigen Bil-
der” bei der konkave Projektionsflache. Dies hat eine Verstirkung der Wahrnehmung des
perspektivischen Tiefenraumes zur Folge. Bei der konvexen Projektionsfliche hingegen ist
der vorgestellte anamorphotische Effekt zu beobachten. Die Aufmerksamkeit des Betrachters
wird hierbei vorrangig von dem geometrischen Grundkdrper der Projektionsflache gelenkt.
Dadurch tritt der perspektivische Illusionsraum des Gemdildes in den Hintergrund
(Abbildung 1, unten).

Sujet im Bereich Kunstgeschichte
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Abbildung 1: Grafik zur Betrachterposition, blickrichtungsbedingte Abbildungen der konkaven (oben) und konvexen
(unten) Pyramidenform

Raumschnitte — subjektive Bildebenen

Bisher befassen sich Forschungsfragen hauptsidchlich mit dem Interface als Fliche sowie der
Interaktion auf planaren Oberflichen. Vereinzelt werden Ansétze zur Nutzung des Raumes
iiber dem Tabletop zur Interaktion betrachtet. Beispielhaft kann hier auf die Magic Lense
Theorie von Spindler & Dachselt (Spindler & Dachselt 2010) verwiesen werden. Die Magic
Lense Theorie baut auf dem natiirlichen Nutzerverhalten beim Betrachten und Lesen von
Informationen sowie Texten beispielsweise auf einem Blatt Papier auf. Magic Lenses werden
beispielsweise genutzt, um Detailinformationen auf einer separaten Bildebene darzustellen.
Unterschieden wird zwischen einer passiven (Plexiglasscheibe) und einer aktiven (Tablet
PC) Linse.

Abbildung 2: Referenzraster auf der konvexen Pyramidenprojektionsfliche (links) und Schnitte durch die Projektion
sowohl mit Hilfsmitteln (Wiirfel, Kugel) als auch durch Personen (rechts)

Auch der hier vorgestellte Experimentierraum erlaubt es mobile Objekte zu nutzen, um neue,
subjektbezogenen Bildebenen zu definieren und mit Dritten zu teilen. Hierbei handelt es sich
eher um passive Linsen. Sie erlauben eine direkte Manipulation der Projektion im Raum in
Bezug auf den Abstand, die Lage sowie die Bildgeometrie. Durch diese Schnitte entstehen
neue Bildebenen, die vom Betrachter bewertet werden kénnen.
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3 Zusammenfassung

Zusammenfassend wird festgestellt, dass sich der hier vorgestellte Rasterraum als experi-
mentelle interaktive Umgebung versteht. Genutzt wird er als ein Werkzeug fiir die spieleri-
sche, prototypische Auseinandersetzung von Phdnomenen der Bildraumlichkeit im Kontext
der situativen Interaktion. Vor diesem Hintergrund wird weiterhin die Frage aufgeworfen,
unter welchen Bedingungen der Nutzer zur Bewegung animiert wird und damit nicht nur
passiver sondern auch aktiver Nutzer ist. Der Experimentierraum wird fiir diese Untersu-
chungen eingesetzt und durch weitere Aspekte erginzt.
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