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Themenschwerpunkt Be-greifbare Interaktion

Dass sich die Mensch-Computer-In-
teraktion radikal geandert hat und weiter
andern wird, ist mittlerweile eine ausge-
machte Sache. Ebenso sicher scheint zu
sein, dass interaktive Systeme unsere viel-
faltigen natdrlichen, korperlichen und so-
zialen Fahigkeiten zuktnftig noch starker
in den Interaktionsprozess einbeziehen
werden. Entsprechende Konzepte, viele
schon vor Jahrzehnten in Forschungsla-
bors durchdacht und prototypisch reali-
siert, finden bereits heute ihren Weg in
unseren beruflichen und privaten Alltag.

In dieser Entwicklung nimmt das For-
schungsfeld ,Be-greifbare Interaktion”
eine besondere Position ein. Es verschiebt
den Schwerpunkt der Mensch-Compu-
ter-Interaktion zurtick in die Hande des
Benutzers und in seine physische Arbeits-,
Spiel- oder Entwurfsumgebung und ist
bestrebt, digitale Daten im doppelten Sin-
ne des Wortes be-greifbar zu reprasentie-
ren, namlich verstandesmaBig und phy-
sisch. Die Einbeziehung des Kérpers in die
Interaktion, die Materialitat und die raum-
liche Verortung der Schnittstelle und die
Ausrichtung auf bedeutungshaltige Re-
prasentationen haben der be-greifbaren
Interaktion (engl. Tangible Interaction) ei-
nen Charakter als eigenstandiges und fas-
zinierendes Feld der Mensch-Computer-
Interaktion gegeben, mit engen Beziigen
zu Augmented und Mixed Reality, Ubiqui-
tous Computing und Computer Suppor-
ted Cooperative Work (CSCW).

International ist der Begriff , Tangible
User Interfaces” seit den grundlegenden
Papieren von Hinckley et al. (1994), Fitz-
maurice (1996) und Ishii & Ullmer (1997)
sowie der Begriff ,Tangible Interaction”
seit Hornecker & Buur (2006) eingefuhrt
und in der Forschungsagenda der MCI-
Community fest verankert. Mit der ers-
ten internationalen Konferenz zum The-
ma Tangible, Embedded and Embodied
Interaction (TEl) im Jahr 2007 in Baton
Rouge hat sich die internationale Com-
munity ein jahrliches Forum geschaffen,
das seitdem jahrlich an Bedeutung ge-
wonnen und die Sichtbarkeit des For-
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schungsfeldes stark erhoht hat. Im Jahr
2008 grlndete sich in Bonn ein deut-
scher Arbeitskreis zu be-greifbarer In-
teraktion, der seitdem Anlaufpunkt fur
viele deutschsprachige Forscher gewor-
den ist und seit April 2012 als Fachgrup-
pe der Gesellschaft fir Informatik im
Fachbereich MCI arbeitet. Dieser Kreis
reflektiert den transdisziplindren Cha-
rakter des Forschungsfeldes durch seine
Zusammensetzung aus Forscherinnen
und Forschern der Informatik, des De-
signs, der Psychologie, Soziologie und In-
genieurwissenschaften und anderen For-
schungsfeldern und Kunstrichtungen. In
halbjahrlichen Workshops, einem auf der
Konferenz Mensch-und-Computer der
Gesellschaft fur Informatik und einem
Erfinderworkshop, in gemeinsamen Ver-
offentlichungen und in Kooperationen
mit auslandischen Arbeitsgruppen wird
am Thema be-greifbare Interaktion auf
lebendige und kontrovers-produktive Art
und Weise gearbeitet — dazu finden sich
drei kurze Berichte in diesem Heft. Aus
dem Kreis der Mitglieder der Fachgrup-
pe wurden bereits mehrere Veroffent-
lichungen zu be-greifbarer Interaktion
initiiert, zuletzt das Buch ,Be-greifbare
Interaktionen: Der allgegenwartige Com-
puter: Touchscreens, Wearables, Tangi-
bles und Ubiquitous Computing”, her-
ausgegeben von Bernard Robben und
Heidi Schelhowe im transcript Verlag
(Robben & Schelhowe, 2012). Zuvor war
vom form+zweck Verlag bereits das The-
menheft ,Die Fuhlbarkeit des Digitalen —
Tangibility of the Digital” herausgegeben
worden (Petruschat & Israel, 2008).
Auch das vorliegende Themenheft ist
eine Initiative der Fachgruppe, mit der wir
einen Uberblick tber die deutschsprachi-
ge Forschungs- und Entwicklungsland-
schaft zu be-greifbarer Interaktion an-
hand herausragender Arbeiten vermitteln
mochten. Wir denken, dieses Ziel mit ei-
ner Auswahl neuartiger und innovativer
Beitrage erreicht zu haben und hoffen,
damit auf groBes Interesse zu stoBen. Aus
den eingereichten 17 Beitrdgen wurden

sieben fur dieses Themenheft ausgewahlt,
welche die Vielfalt des Forschungsthemas
und seiner Methoden, Sichtweisen und
Zugange eindrucksvoll darstellen.

Zundachst stellen Martin Spindler und
Raimund Dachselt in ihrem Beitrag ,Die
Magische Dimension: Be-Greifbare In-
teraktion auf und Uber Tabletops” eine
Erweiterung des Interaktionsraums von
Tabletops um den dartber liegenden
dreidimensionalen Raum vor. Benutzer
kénnen mit diesem Ansatz lagebewuss-
te Papierdisplays als be-greifbare Linsen
unterschiedlicher Form und GréBe nut-
zen, um den Informationsraum auf und
Uber dem Tabletop zu erkunden.

Markus Nitsche, Daniel Klinkhammer
und Harald Reiterer beschreiben in ihrem
Beitrag ,Be-Gehbare Interaktion: Dyna-
mische Personliche Bereiche fur Interak-
tive Tische”, wie sich Nutzer um einen
interaktiven Multitouch-Tisch bewegen
und wie dabei Interaktionen angeboten
und ausgefuhrt werden kénnen. Person-
liche Arbeitsbereiche ergeben sich da-
durch implizit und ermdglichen eine fle-
xible und koordinierte Kollaboration.

Der Beitrag von Eckard Riedenklau,
Thomas Hermann und Helge Ritter be-
schaftigt sich mit be-greifbaren, sich be-
wegenden Objekten in Tisch-basierten
Interaktionsszenarien. Die von den Auto-
ren vorgestellten Mechanismen ermdogli-
chen es dem Computersystem, die An-
ordnung physischer Objekte auf einem
Tabletop selbst zu verandern. Auf diese
Weise gelingt es, die bisher geltende Ein-
bahnstraBe bei der Manipulation dieser
greifbaren Objekte zu verlassen.

Jurgen Steimle, Roman Lissermann,
Simon  Olberding, Mohammadreza
Khalilbeigi, Wolfgang Kleine und Max
Muhlhduser stellen in ihrem Artikel ,Be-
greifbare Interaktionen mit groBenveran-
derbaren Bildschirmen” Bildschirm-Proto-
typen vor, die durch Falten oder Rollen
verformt werden kénnen. Fur diese neue
Form be-greifbarer Interaktion identifizie-
ren sie Interaktionsklassen und verdeutli-
chen sie anhand mehrerer Beispiele.
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Im Beitrag ,Schnittstelle Hand — Kom-
munikation mit Gefthl” zeigen Tom
Bieling, Ulrike Gollner und Gesche Joost
eine neue Kommunikationslésung fir
Taubblinde in Form eines digital erweiter-
ten Handschuhs. Taubblinde Menschen
kénnen bisher ohne technologische Un-
tersttzung nur mit Menschen kommuni-
zieren, die spezielle in die Handflache ge-
strichene Alphabete gelernt haben. Der
vorgestellte Handschuh Ubersetzt die
deutsche Version eines solchen Alpha-
bets in digitalen Text und umgekehrt, was
taubblinden Menschen die Teilhabe an
der Kommunikation im Alltag erleichtert.

Einen Baukasten und ein damit ver-
knipftes Workshopkonzept fur das
Lernen und Begreifen von sogenann-
ten Wearables prasentieren Nadine Dit-
tert, Eva-Sophie Katterfeldt und Heidi
Schelhowe in ihrem Artikel ,Die Edu-
Wear-Umgebung — Wearables konstruie-
rend be-greifen”. Ihr Baukasten eréffnet
einer breiten Zielgruppe und insbeson-
dere klnstlerisch und gestalterisch inte-
ressierten Menschen die Méglichkeit, die
Funktionsweise und die Potenziale von
Smart Textile und Wearable Computing
durch eigenes Konstruktionshandeln tber
einen konkreten Zugang zu be-greifen.

AbschlieBend diskutieren Rainer Groh,
Thomas Grinder und Mandy Keck in dem
Beitrag ,Metaphernproduktion fir Be-
greifbare Benutzerschnittstellen” wie
die Interaktion mit alltdglichen Stoffen
und Strukturen die Schnittstellengestal-
tung inspirieren kann. Der Artikel stellt
ein systematisches, aber zugleich ergeb-
nisoffenes Verfahren zur Produktion von
neuartigen Metaphern vor. Dabei wird
zunachst der manuelle Umgang mit All-
tagsgegenstanden und -stoffen (Eier, O,
Teig, Seifenblasen usw.) analysiert, um
hieraus potentielle Metaphern fur die In-
teraktion mit Information zu generieren.

Wir danken den Gutachterinnen und
Gutachtern Tanja Doring, Ingmar Fran-
ke, Jens Geelhaar, Doris Hausen, Jorn
Hurtienne, Mandy Keck, Rolf Kruse, Jens
Krzywinski, Alexander Kulik, Ulrike Pfeil,
Johannes Pfeffer, Harald Reiterer, Bernard
Robben, Albrecht Schmidt, Jirgen Steim-
le, Daniel Wessolek, Sabrina Wilske, Tho-
mas Winkler, Katrin Wolf und Jens Ziegler
fur die ausfuhrliche produktiv-konstruk-
tive Kritik und ihren Anteil am Gelingen
dieses Hefts. Fur ihre redaktionelle Unter-
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stitzung danken wir Prof. Jirgen Ziegler
und Frau Anne-Marie Dominique Hus-
sein von der Universitat Duisburg-Essen.
SchlieBlich danken wir lhnen, den Lesern,
dass Sie sich fur das Thema be-greifba-
re Interaktion interessieren und laden
Sie herzlich ein, mit uns in Austausch zu
treten und auf verschiedene Weise, wie
auf unseren Workshops oder direkt in
der Fachgruppe, mitzuarbeiten. Hier-
zu finden Sie einen Einstieg auf unserer
Homepage http://fb-mci.gi.de/mensch-
computer-interaktion-mci/fachgruppen/
be-greifbare-interaktion.html.

Viele Anregungen und Uberraschun-
gen beim Lesen dieses Heftes wiinschen

Eva Hornecker, Johann Habakuk Israel,
Marius Brade und Dietrich Kammer (die
Gastherausgeber)
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