H. Reiterer & O. Deussen (Hrsg.): Workshopband Mensch & Computer 2012
Miinchen: Oldenbourg Verlag, 2012, S. 117-119

Be-greifbare Interaktion

Bernard Robbenl, Tanja Déringz, Roman Lissermann’ ,
Ernst-Eckart Schulze4, Daniel Wessolek®

FB3 AG Digitale Medien in der Bildung, Universitit Bremen'

FB 3 AG Digitale Medien, Universitit Bremen®

Telekooperation, Technische Universitit Darmstadt®

Fraunhofer Institut fiir Verkehrs- und Infrastruktursysteme, Dresden®
Tangible Interaction Design, Bauhaus Universitit Weimar

Zusammenfassung

Be-greifbare Interaktion (tangible interaction) gewinnt an Bedeutung, weil Computer in unterschiedli-
chen Formen mehr und mehr in die Alltagsumgebungen eindringen. Die Fachgruppe "Be-greitbare
Interaktion" des GI-Fachbereichs Mensch-Computer-Interaktion bietet ein Forum zum Austausch von
Informationen und Erfahrungen. Der Workshop wird sich mit den neuesten Entwicklungen und For-
schungsergebnissen in diesem Forschungsfeld befassen. Sowohl theoretische Auseinandersetzungen,
kritische und zukunftsweisende Reflexionen, als auch Berichte praktischer Umsetzung und Systemde-
monstrationen werden behandelt.

1  Einleitung

Die voranschreitende Entwicklung, dass Computer in unseren Alltagsgegenstinden ver-
schwinden, ,,intelligente” Objekte unsere Umwelt bevolkern, der gesamte Korper und seine
Bewegungen in der Interaktion mit Computerprogrammen eingesetzt werden, wird mit Be-
griffen wie ,,Tangible Interfaces”, ,,Greifbare Oberflachen* oder ,,Embodied Interaction*
bezeichnet (Ishii 1997, Robben, Schelhowe 2012). Dadurch dass virtuelle und physikalisch-
stoffliche Realitdten sich in neuartiger Weise verbinden und vermischen, stellen sich neue
Herausforderungen und Fragen nach der Gestaltung und Aneignung von Informationstechnik
und Digitalen Medien (Benford, Giannachi 2011, Petruschat 2008). Neue Potenziale konnen
sich in verschiedenen Anwendungsbereichen entfalten, in Lern-; Arbeits-, Spiel- und Le-
benswelten. Der Workshop soll die Diskussion iiber diese Thematik anhand von aktuellen
Forschungsbeispielen theoretisch und praktisch weitertreiben.

Bei computergestiitzter Arbeit steht das Bediirfnis komplexe Vorgiange im Griff zu behalten
hiufig im Widerspruch mit der Fliichtigkeit der grafischen Darstellung digitaler Informatio-
nen. Als konkrete Verkorperungen digitaler Daten und Prozesse versprechen Tangibles einen
Ausweg aus diesem Dilemma (Ishii, Ullmer 1997). Es handelt sich dabei um Benutzer-
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schnittstellen, die Interaktion mit dem Computersystem durch die Manipulation physischer
Objekte erlaubt. Im Sinne be-greifbarer Wirklichkeiten soll das unmittelbare, intuitive Ver-
stehen durch die sinnhaften Qualititen der verwendeten Objekte ermoglicht werden. In Tan-
gibles verschmelzen die Grenzen zwischen digitalen Medien und der physischen Realitét zu
gemischten Wirklichkeiten. Der Computer in seiner klassischen Form verschwindet, er wird
unsichtbar (Weiser 1991). Neben konkreten Interaktionstechniken und Systemen wird das
Feld in zunechmendem MaBe auch theoretisch systematisiert (Hornecker, Buur 2006). Der
Workshop wird organisiert von der Fachgruppe "Be-greifbare Interaktion™ des Fachbereichs
Mensch-Maschine-Interaktion der Gesellschaft fiir Informatik (GI). Thema sind die neuesten
Entwicklungen und Forschungsergebnisse im Bereich von Tangible Interfaces und Mixed
Reality. Er bietet ein interdisziplindres Forum fiir Designer, Informatiker, Ingenieure,
Psychologen, Pddagogen und Medientheoretiker.

2 Inhalt

Die Beitriage beinhalten gestalterische wie informatische, theoretische wie praktische Aspek-
te. Insbesondere anregen mdchten wir konzeptuelle Diskussionen zur Abgrenzung des Feldes
von anderen etablierten Doménen, zur kulturellen und gesellschaftlichen Bewertung der
Sinnhaftigkeit von neuen haptischen Schnittstellen und zu Visionen be-greifbarer Interakti-
on. Die Schwerpunktsetzung der Beitrdge hat folgende Themenstellungen zum Gegenstand:

e Design be-greifbarer Schnittstellen

e Forschung zu Tangible Interaction, Mixed-Reality und zu physischer Interaktion mit
mobilen Endgeriten

e Technische Grundlagen (z.B. Tracking-Technologien, Realisierung von haptischem
Feedback)

e Empirische Erforschung der Wirkungen be-greifbarer Schnittstellen

¢ Entwicklung von Methoden

e Theoretisches Grundlagenverstindnis des Gebiets und Modellbildung

o Diskussion philosophischer, psychologischer und padagogischer Implikationen
e Anwendungen be-greifbarer Interaktion

e Demonstration von Systemen und Prototypen

Der Workshop soll Fachleute aus Wissenschaft und Praxis miteinander ins Gesprach bringen
und ein interdisziplindres Forum fiir interdisziplindre Teilnehmer bieten. Wir laden insbe-
sondere auch Interessierte zur Teilnahme ein, die nicht dem GI-Arbeitskreis Be-greifbare
Interaktion angehdren.
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3 Organisation

Der Workshop ,,Be-greifbare Interaktion® ist als eine ganztigige Veranstaltung mit Kurzvor-
tragen, Diskussionen und gemeinsamen Arbeiten parallel zu den Vortrdgen der ,,Mensch
Computer 2012 angelegt.
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