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Abstract: Raum gilt als eine zentrale Kategorie fiir das Feld der be-greifbaren
Interaktion in gemischten Wirklichkeiten. Der daflr addquate Raumbegriff muss
Uber den physikalischen Raum hinausweisen und das Verhaltnis von space und
place als komplexes Beziehungsgeflige zwischen dem Ort und den in ihn einge-
schriebenen materiellen und sozialen Rdumen erklaren. In dieser Konzeption meint
be-greifbare Interaktion mehr als haptische Schnittstellen. Was diesen Mehrwert
ausmacht und in welcher Beziehung er zum Raumbegriff steht, wird skizziert und
zur Diskussion gestellt.

1 Raum und be-greifbare Interaktion

Das Konzept der be-greifbaren Interaktion verkniipft die Sphare des Kognitiven mit der
Sphare der Wahrnehmung und ist eingebunden in eine Theorie der embodied interaction
[LaJ99, Ha00, Dou0l, Jo07]. Ein-sehen und Be-greifen machen den Ton fir ein
Interaktionsdesign in einem Mdglichkeitsraum der Beziehungen zwischen allen Sinnen
der Menschen und ihrer Ding- und Lebenswelt. Be-greifbare Interaktion definiert so ver-
standen ein Bezugssystem zwischen Raum und sozialer Interaktion [HoBO06]. Ein Blick
in die Diskussion Uber den Spatial Turn in den Kulturwissenschaften [BaMO06],
[D6TO8], [DUG06], [GU07] erlaubt es, den Raumbegriff theoretisch besser zu fundieren
und ihn nicht auf einen essentialistisch gedachten physikalischen Raum zu verkirzen.
Raum l&sst sich weder als ein greifbarer Korper auffassen, noch als ein leerer Container,
in den man Gegenstande stellt, sondern vielmehr als ein Beziehungsgefiige, in das stoff-
liche, mentale und perzeptive Konfigurationen eingehen. Die Art der Entgegensetzung
von space und place, wie sie Paul Dourish vornimmt [HaD96], [Dou01], die einem
reduktionistischen physikalischen Raumbegriff den situierten soziologischen Ort ent-
gegenstellt, greift zu kurz.! Ich schlage dagegen einen relationalen und dynamischen
Raumbegriff vor, der es erlaubt, Be-greifbarkeit nicht von einer Perspektive der Schnitt-
stelle aus, sondern von einer breiteren Sichtweise des Interaktionsdesigns her zu sehen.
Unmittelbare Wahrnehmung verkniipft sich mit be-greifbarer Vermittlung.

! Inzwischen problematisierte und modifizierte Dourish seine Definition [Dou06].
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2 Dynamischer Raumbegriff

Notig ist die Entwicklung eines Raumbegriffs, der eine Verkniipfung von mentalen
Spharen mit der materiellen Ebene der gesellschaftlichen Praxis leistet, sowie die Ver-
flechtung des Maoglichkeitsraums digitaler Daten mit dem Wahrnehmungsraum pro-
grammierter Darstellungen. Anschlussfahig dafiir erscheint mir Henri Lefebvres Raum-
theorie, die den Raum nicht flr etwas Gegebenes, sondern fiir gesellschaftlich produziert
halt [Lef91]. Lefebvre versteht die Raumproduktion als die Dialektik einer Triade:
erstens der raumlichen Praxis im wahrgenommenen Raum, zweitens der Reprasentation
des Raums im konzipierten Raum der Wissenschaftler, Raumplaner, Technokraten und
Kinstler und drittens der Rdume der Représentation des durch Bilder und Symbole ver-
mittelten gelebten Raums.

CHRONO CHOREO
TOPOS GRAPHIE

Abbildung 1: Zeit und Ort ,,tanzen* durch den Raum mit seinen Einschreibungen

Dieser dynamische Raumbegriff situiert jeden Ort nicht einfach in einen dreidimensio-
nalen geometrischen Raum, sondern zudem in eine historische und lebensweltliche Zeit-
lichkeit. Er ermdglicht dem Designer be-greifbarer Interaktion ein tiefes Verstandnis
vom Kontext als gesellschaftlich produziertes, rdumlich strukturiertes Bezugsystem fiir
den Mdglichkeitsraum der Gestaltung. Abbildung 1 soll assoziativ die Komplexitét sol-
cher Verflechtungen von Ort und Zeit, von Zeichen und Raum erldautern. Ich mdéchte in
diesem Feld zwei Momente hervorheben:

1. Heute pragt das in Echtzeit prozessierende globale Internet jeden Ort. Lev Mano-
vich kennzeichnet diesen Sachverhalt mit der These vom Augmented Space
[Man02]. Der gelebte Raum der globalen Kultur des Internets l&sst sich als eine
neue Form des Raums der Représentation nach Lefebvre verstehen.

2. Die dialektische Struktur des Raumbegriffs von Lefebvre macht deutlich, dass der
Raum selbst schon Produkt von Vermittlungen ist. Er ist nur be-greifbar, aber nicht
unmittelbar greifbar, wie es die in unserem Forschungsfeld hdufig anzutreffende
(Fehl-)Interpretation phdnomenologischer Raumtheorien [Ba03], [Bol04] als Folge
des Einflusses von Dourish nahe legt.

3 Zwei Anwendungsszenarien

Dieser notgedrungen verkirzt wiedergegebene Raumbegriff l&sst sich in dem hier vor-
gegebenen Rahmen nicht theoretisch entfalten. Stattdessen mdchte ich ihn an zwei sehr
unterschiedlichen Anwendungszenarien fur be-greifbare Interaktion erlautern.
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3.1 Marktplatz

Wie sieht ein be-greifbares Interaktion Design fiir Passanten des Markplatzes einer
Grolistadt aus? Die erste Frage wére die nach der rdumlichen Praxis der Passanten, die
sich sehr unterschiedlich stellt, je nachdem ob es sich um Touristen, Angestellte aus dem
Biuro um die Ecke, Ratsherren oder Demonstranten handelt. In den Architekturen des
Platzes und seiner Hauser begegnet der Passant dem geronnenen konzipierten Raum,
wéhrend der Raum der gelebten Reprasentation hier noch ganz andere Elemente ein-
bezieht, wie etwa den Medienraum des Handys, mit dem der Passant mit anderen nicht
Anwesenden kommuniziert, mit dem er Fotos macht oder Informationen zum Platz aus
dem Internet abfragt. Es geht weniger darum, wie man eine neue haptische Schnittstelle
fiir den Passanten einfiihrt, die den realen Raum des Marktplatzes greifbar auf eine virtu-
elle Darstellung abbildet. Viel fruchtbarer erscheint es, dariiber nachzudenken, wie vor-
handene Digitale Medien wie Handy, Kamera oder Urban Screens so verwendet werden
koénnen, dass sie fur diesen Kontext eine be-greifbare Interaktion ermdglichen. Das vom
Passanten benutzte Digitale Medium muss dafiir nicht unbedingt ein Greifen im wort-
lichen Sinn ermdglichen. Designer fir be-greifbare Interaktion setzen sich in diesem
Kontext weniger mit Problemen der Haptik auseinander als mit Fragen der Art, was das
Bild der Stadt ausmacht und welche Zeit auf dem Marktplatz eigentlich herrscht. Fur
solche Fragestellungen finden sich interessante und faszinierende dichte Beschreibungen
in [Ly72], [LyO1].

3.2 Mixed Reality Table

Multimodale Mixed Reality Tables fokussieren auf den Raum des Tisches. Worin besteht
dieser? Was macht Tischkommunikation aus? Fir das Beziehungsgefiige zwischen der
real stofflichen und der virtuellen Sphére der be-greifbaren Interaktion ist hier die
Situierung der Akteure am Ort des Tisches entscheidend. Zu ver-stehen sind die
physikalischen, sozialen und kulturellen Raume, die sich durch das Handeln am Tisch
produzieren. Sie stellen die Tischsitten sténdig neu zur Disposition. Der Mixed Reality
Table konzipiert durch den Kontext des traditionellen Tisches hindurch einen neuen
hybriden Raum, der sich eng mit dem prozessierenden Raum des Internets verflicht. Sein
Design l&sst sich nicht allein durch die verwendeten haptischen Materialien und ihre
Anordnung bestimmen. Der Tisch-Metapher ergeht es wie der Desktop-Metapher. Die
Interaktion am Mixed Realtity Table zu konzipieren, etabliert eine (Neu-)Konfiguration
seines Ortes und seiner vielfaltigen Raume.

4 Restimee

Zentraler Fokus fir unser Forschungsfeld der be-greifbaren Interaktion in gemischten
Wirklichkeiten ist die Frage der Interaktion und weniger das Problem der Schnittstelle.
Diese breit geteilte Auffassung erfordert einen Raumbegriff, der den verkiirzten physi-
kalischen Raumbegriff zugunsten einer dynamischen Vorstellung vom Raum berwin-
det. Die insbesondere unter Sozialgeographen und Architekten viel beachtete Theorie
Lefebvres von der Produktion des Raums kénnte dafiir fruchtbar sein.
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