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ZUSAMMENFASSUNG und Fragen nach der Gestaltung und Aneignung von Informations-

Be-greifbare Interaktion vollzieht sich im Wesentlichen tiber die
Manipulation physischer Objekte und durch den Einsatz des eige-
nen Korpers. Sie bezieht damit die Umgebung und den physischen
Nutzungskontext in viel starkerer Weise ein als rein grafische oder
sprachbasierte Schnittstellen zur Steuerung von Mensch-Computer-
Systemen. Die vielfaltigen Moglichkeiten, Sensoren und Compu-
tersysteme in die Umwelt und ihre Gegenstande zu integrieren,
bietet einen groflen Gestaltungsspielraum. Das Forschungsfeld der
»Be-greifbaren Interaktion« (Tangible Interaction) untersucht die-
sen Spielraum wissenschaftlich und praktisch, um sinnvolle und
menschengerechte Anwendungen zu erméglichen. Die Fachgruppe
»Be-greifbare Interaktion« des GI-Fachbereichs Mensch-Computer-
Interaktion bietet in ihrem gleichnamigen Workshop ein Forum
zur Préasentation des wissenschaftlichen Diskurses und der interdis-
ziplindren Auseinandersetzung, wobei Beitragsformen iiber theo-
retische, kritische und zukunftsweisende Reflexionen, bis hin zu
gestalterischen Arbeiten und Berichten praktischer Umsetzungen
gehen. Der Workshop 6ffnet die Diskussion fiir ein breiteres Fachpu-
blikum, um aktuelle Entwicklungen offengelegt und neue Impulse
fiir das Forschungsgebiet geschaffen werden.
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1 EINLEITUNG

Computer verschwinden in unseren Alltagsgegenstanden, ,intelli-
gente“ Objekte bevolkern unsere Umwelt, der gesamte Korper und
seine Bewegungen werden in der Interaktion mit Computersyste-
men eingesetzt; diese Entwicklung wird mit Begriffen wie ,Tangible
Interfaces®, ,,Greifbare Oberflichen® oder ,Embodied Interaction
bezeichnet [7]. Virtuelle und physikalisch-stoffliche Realitdten ver-
binden und vermischen sich, wodurch sich neue Herausforderungen
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technik und Digitalen Medien stellen [1, 6].

Die Wirkung und Bedeutung dieser Entwicklung lasst sich aus
verschiedenen Perspektiven beleuchten. Sie hat Auswirkungen auf
unsere Interaktion mit und durch Objekte im Sinne des Begrei-
fens unserer Umwelt [8] und damit auf unsere soziale und kul-
turelle Verwendung und Wahrnehmung von technischen Dingen.
So entstehen neue Zugangsmoglichkeiten, die Nutzer:innen erlau-
ben, Inhalte und Tatigkeiten zu erkennen, zu verstehen, und fiir
sich nutzbar, kurz be-greifbar zu machen. Es entfalten sich da-
mit neue Entwicklungspotenziale in Anwendungsbereichen, wie
Lern-, Arbeits-, Spiel- und Lebenswelten. Der Workshop soll die
Diskussion iiber diese Thematik anhand aktueller Beispiele und
Entwicklungen in den angewandten Bereichen theoretisch und
praktisch weitertreiben.

Bei computergestiitzter Arbeit steht das Bedurfnis, komplexe
Vorgénge im Griff zu behalten, haufig im Widerspruch mit der Fliich-
tigkeit der grafischen Darstellung digitaler Informationen. Die grafi-
sche, zwei-dimensionale Form der Reprisentation ist dabei zwar die
hiaufigste, aber nur eine von vielen Méglichkeiten der Transformati-
on jener Vorginge und Modelle in einen fiir unsere Wahrnehmung
zuginglichen Kontext. Als konkrete Verkérperungen digitaler Da-
ten und Prozesse versprechen Tangibles einen Ausweg aus diesem
Dilemma [4]. Tangibles sind Benutzungsschnittstellen, die Interak-
tionen mit Computersystemen durch die Manipulation physischer
Objekte erlauben und dadurch die Moglich-keiten der Verortung
der Schnittstellen erweitern. Im Sinne be-greifbarer Wirklichkeiten
soll das intuitive und unmittelbare Verstehen durch die Affordan-
zen der verwendeten Objekte ermdglicht werden. Das Potential
der begreifbaren Schnittstelle zeigt sich auch in der Untersuchung
von Luria et al. [5]. Dabei wurden grafische, sprachbasierte und
be-greifbare Schnittstellen miteinander verglichen, wobei letzte-
re wesentliche Vorteile ergaben. Durch das Auflésen der Grenzen
zwischen digitalen Medien und der physischen Realitat eroffnen
Tangibles gemischte Wirklichkeiten und schaffen damit neue Her-
ausforderungen an die Formfindung und Gestaltung der zu Grun-
de liegenden Prozesse des Interagierens. Der Computer in seiner
klassischen Form verschwindet und wird unsichtbar [9]. Neben
konkreten Interaktionstechniken und Systemen wird das Feld in
zunehmendem Mafle auch theoretisch systematisiert [3, 8].
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2 INHALT

Themen des Workshops sind neueste Entwicklungen und Ergebnis-
se der Forschung im Bereich von Tangible Interfaces und Mixed Rea-
lity. Erortert werden gestalterische wie informatische, theoretische
wie praktische Aspekte be-greifbarer Interaktion. Insbesondere an-
regen mochten wir konzeptuelle Beitrdge zur Abgrenzung von an-
deren etablierten Doménen, zur kulturellen und gesellschaftlichen
Bewertung der Sinnhaftigkeit von neuen haptischen Schnittstellen
und ihrer Bedeutung, sowie zu Visionen be-greifbarer Interaktion.
Die Beitrdge konnen folgende Themen zum Gegenstand haben:

(1) Design be-greifbarer Schnittstellen

(2) Entwicklung von Methoden in Theorie und Praxis

(3) Forschung und Praxis zu Digital Fabrication und Prototyping
von be-greifbaren Schnittstellen

(4) Forschung zu Tangible Interaction, Mixed-Reality, Embodied
und Mobile Interaction

(5) Technische Grundlagen (z.B. Tracking-Technologien oder
haptisches Feedback)

(6) Empirische Erforschung der Wirkungen be-greifbarer Schnitt-
stellen

(7) Theoretisches Grundlagenversténdnis des Gebiets und Mo-
dellbildung

(8) Diskussion philosophischer, gesellschaftlicher, psychologi-
scher und pédagogischer Implikationen

(9) Anwendungen be-greifbarer Interaktion

(10) Demonstration von Prototypen. Der Workshop wendet sich

an Fachleute aus Wissenschaft und Praxis und soll den in-
terdisziplinaren Diskurs zwischen Design, Informatik, In-
genieurswesen, Psychologie, Padagogik und Medientheo-
rie anregen. Wir laden insbesondere auch Interessierte zur
Teilnahme ein, die nicht der GI-Fachgruppe Be-greifbare
Interaktion angehoren [2].

3 ORGANISATION

Der Workshop »Be-greifbare Interaktion« wird von der gleichnami-
gen Fachgruppe des Fachbereichs Mensch-Computer- Interaktion
der Gesellschaft fiir Informatik (GI) organisiert. Der Workshop
ist als ganztagige Prasenz Veranstaltung mit Kurzvortragen, Live-
Demonstrationen von Prototypen, Diskussionen und gemeinsamen
Arbeiten parallel zu den Vortrigen der ,Mensch und Computer
2021° angelegt. Beitrége fiir den Workshop miissen bis zum 15. Juni
2022 iiber das Konferenzsystem eingereicht werden. Eine Anony-
misierung der Autorenschaft ist nicht vorgeschrieben. Die Beitrige
werden von zwei Gutachtenden (FG Be-greifbare Interaktion) un-
abhingig bewertet. Bis zum 5. Juli 2022 erhalten die Autor:innen
Riickmeldung tiber die Annahme ihres Beitrags sowie weitere In-
formationen zur folgenden Publikation. Die finale Uberarbeitung
der Beitrége erfolgt bis zum 12. Juli 2022.

4 BIOGRAPHIE DER ORGANISATOREN

Linda Hirsch ist Doktorandin an der LMU Miinchen und fo-
kussiert sich in ihrer Arbeit auf embodied cognition and
interaction Konzepte zu Erh6hung des Place Attachments
und bedeutungsvollen Nutzer:innenerfahrungen. Dabei ex-
ploriert sie mit verschiedenen Technologien, inlusive AR,
VR und tangible interfaces.

Hirsch et al.

Andreas Schmid ist wissenschaftlicher Mitarbeiter in der Nach-
wuchsforschungsgruppe Physical-Digital Affordances an der
Universitiat Regensburg. Er betreut dort einen Bachelor-Kurs
zum Thema Tangible Interaction und beschéftigt sich in sei-
ner Forschung unter Anderem mit dem Tracking physischer
Objekte und der Ubertragung von Daten zwischen Geriiten
iber physische Schnittstellen und Interaktionsformen.
Rosa van Koningsbruggen] ist Doktorandin an der Bauhaus-
Universitat Weimar. Hier arbeitet sie in der Human- Compu-
ter Interaction Gruppe und nimmt am Promotionsstudien-
gang Kunst und Gestaltung teil. Thre Forschungsinteressen
umfassen Data Physicalisation, personliche Daten, und In-
flatables.

Sarah Delgado Rodriguez ist Doktorandin in der Forschungs-
gruppe Usable Security and Privacy an der Universitét der
Bundeswehr Miinchen. Hierbei erforscht sie, wie (be-)greifbare
Interaktionen genutzt werden kénnen, um die haufig als
komplex und abstrakt empfunden Themen Datenschutz und
IT-Sicherheit, speziell unerfahrenen Nutzern néherzubrin-
gen. In diesem Zusammenhang untersucht sie sowohl Mensch-
Zentrierte Aspekte als auch konkret entwickelte Prototypen
fur tangible Datenschutz- und IT-Sicherheitsmechanismen.

Dennis Dietz ist Doktorand an der LMU Miinchen. In der Ar-
beitsgruppe Mensch-Maschine-Interaktion, exploriert er ver-
schiedene Ebenen von Feedback Modalitéten fiir den Sport
Kontext zur Verbesserung der Kommunikation und Interak-
tion durch unterschiedliche Technologien. Unter anderem
befasst er sich hierbei mit der Leistungssteigerung und Lern-
fahigkeit in komplexen Trainingsszenarien und den damit
verbundenen Trainingsmechanismen.

Maximiliane Windl ist Doktorandin an der LMU Minchen.
Thre Forschung konzentriert sich auf die effektive Kommuni-
kation von Privacy und Security Informationen, insbesonde-
re im Kontext von IoT Geriten. Dabei entwickelt sie unter
anderem ein interaktives Dashboard zur Konfiguration der
Sensoren von IoT Geréten zum Schutz der Privatsphére.

Vitus Maierhofer ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im For-
schungsprojekt VIGITIA an der Universitat Regensburg. Sei-
ne Forschungsarbeit konzentriert sich auf Interaktive Ti-
sche und Projected Augmented Reality. Dabei stehen das
Tracking physischer Objekte, die Interaktion mit Tangibles
und Schnittstellen zwischen der physischen und digitalen
Welt im Vordergrund.
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