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Zusammenfassung

Beim Ubergang zwischen verschiedenen Geriten in einem zusammengehdrigen Nutzungskontext sind
Interaktionen heute hiufig vielschrittig und unintuitiv. Durch einen Pattern-Katalog mit Anleitungen
zur Interaktion wollen wir dazu beitragen, die Konzeption und Entwicklung solcher Uberginge zu
erleichtern. In der vorliegenden Arbeit beschreiben wir einen ersten Katalog mit Pattern-Kandidaten,
die wir aus einer Literaturrecherche zu Multiscreen-Konzepten gewonnen haben. Die theoretische
Fundierung der angestrebten Intuitivitdt veranschaulichen wir, indem wir die Einbettung der Beschrei-
bung ins Blended Interaction Framework exemplarisch fiir das Pattern Swipe To Give darstellen.

1  Einleitung

Mehr als zwei Jahrzehnte nach Weisers Vision vom Ubiquitous Computing (Weiser, 1991)
belegen Nutzerstudien wie die von Google (2012) und Microsoft (2013), dass wir im Zeital-
ter der ,,Tabs“, ,,Pads* und ,,Boards*, wie sie Weiser damals nannte, angekommen sind. Wie
diese Studien verdeutlichen, beschrankt sich die Nutzung von Computern heute nicht alleine
auf den Desktop PC. Sowohl im Freizeit- als auch im Business-Bereich verwenden Anwen-
der verschiedene elektronische Gerdte unterschiedlicher Form und Grofie in zusammenhén-
genden Aufgaben. Sie werden konkurrierend, ergidnzend oder sequenziell verwendet. Auch
in der Wissenschaft wurde diese Entwicklung unter unterschiedlichsten Namen vielfach
adressiert. So findet man u.a. die Begriffe ,,symphony of devices* (Hamilton & Wigdor,
2014), ,,ecosystem of displays* (Terrenghi et al., 2009) und ,,Multiscreen-Kontext™ (Nagel &
Fischer, 2013).

Obwohl die Nutzung der Einzelgeridte wie Tablets und Smartphones durch Gesten- und
Touch-Steuerung heute deutlich intuitiver geworden ist, erfordert die geriteiibergreifende
Datennutzung in aller Regel manuelle Transfers der Daten iiber bspw. Speichermedien oder
gemeinsam genutzte Cloudspeicher. Die in diesem Zusammenhang notwendigen Interaktio-
nen beim Wechsel zwischen den unterschiedlichen Geriten stellen im Nutzererleben einen
Bruch dar. Denn der als Einheit empfundene Aufgabenkontext weckt bei Anwendern auch



die Erwartung einer zusammenhéngenden Nutzerinteraktion. In dieser Hinsicht sind wir von
Weisers Vision der ,,Beautiful Seams® (Chalmers & MacColl, 2003) fiir Konsumentenan-
wendungen noch weit entfernt. Allerdings zeigt ein Blick in die Literatur, dass gerade Mul-
tiscreen-Interaktionen (kurz: MSI) ein sehr reges Forschungsgebiet im HCI mit einer Fiille
neuer Konzepte sind (Jetter et al., 2014). Mit Hilfe unseres Projektes wollen wir dazu beitra-
gen, die Ideen zu diesen neuen Interaktionen im Multiscreen-Kontext so aufzubereiten, dass
sie von Konzeptern und Entwicklern in der Industrie nutzbar werden.

Unser Ziel ist es dabei, Interaktionen so zu gestalten und zu implementieren, dass sie einen
intuitiven Ubergang zwischen verschiedenen Geriten schaffen und damit zu einem positiven
Nutzererleben fithren. Wir mochten dieses Gestaltungswissen in Form von Interaktions-
patterns (Dearden & Finlay, 2006) dokumentieren, um die Reichhaltigkeit dieses Gestal-
tungsraumes fiir Konzepter zu verdeutlichen. Abweichend von géngigen Interaktionspatterns
planen wir, diese um Verkniipfungen zur Technik und Implementierung anzureichern und
auf diese Weise auch die Entwicklung zu erleichtern.

Im vorliegenden Beitrag werden wir erste Ergebnisse dieses Vorhabens vorstellen. Wir er-
ortern die konzeptionellen Grundlagen, auf denen wir aufbauen, geben einen Uberblick iiber
die Sammlung aller bisher identifizierten Interaktionspatterns und erldutern an Hand einer
Patternbeschreibung exemplarisch den Inhalt und die Struktur im Detail.

2 Vorgehen

Die hier vorgestellten Arbeiten werden im Kontext des Forschungsprojektes SysPlace erar-
beitet. In Kooperation mit Industriefirmen werden MSIs in ausgewahlten Anwendungssze-
narien umgesetzt. Wir haben zu Beginn des Projektes eine umfassende Literaturstudie zu
Interaktionskonzepten fiir Geréteiliberginge durchgefiihrt. Die identifizierten Konzepte haben
wir kategorisiert. Dazu haben wir Konzepte, die auf der gleichen Nutzer-Geste basieren
(bspw. Swipe) und die gleiche Systemreaktion bewirken (bspw. Datentransfer) in Form einer
Patternbeschreibung aggregiert. Wir nennen diese Interaktionskonzepte Pattern-Kandidaten,
weil viele der in der Literatur beschriebenen Konzepte nicht den Status einer ,,Best-Practice®
haben, wie man ihn von Patternbeschreibungen fordert.

Die iiberwiegende Zahl identifizierter Literaturquellen beschreiben eher innovative und neue
Konzepte, die aufgrund der technologischen Entwicklung (wie iBeacon, NFC oder Ad-Hoc
Netzwerke) der letzten Jahre nun umsetzbar sind. Sie konzentrieren sich hiufig auf die tech-
nische Realisierung und beleuchten weniger die Giite der Interaktion. Das Format der Pat-
terns erlaubt uns eine systematische Aufbereitung des Designwissens bzw. der Ideen in kon-
densierter Form als Ergebnis unserer Literaturrecherche. Im weiteren Projektverlauf werden
wir den Pattern-Katalog weiter ausarbeiten, aber auch empirische Studien zu ausgewéhlten
Interaktionen durchfiihren, um auf diese Weise die Giite der im Pattern beschriebenen MSI
zu belegen. Ein weiteres wichtiges Element zur Qualitdtssicherung unserer Patternbeschrei-
bung ist die Fundierung der Interaktionen auf theoretischen Konzepten, die wir im folgenden
Abschnitt darlegen werden.
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Abbildung 1: Grafische Darstellung der Swipe To Give Interaktion

3 Theoretische Fundierung

Um den oben erwédhnten Anspruch der Intuitivitdt/Miihelosigkeit fiir die MSI theoretisch zu
untermauern, analysieren wir die Interaktionskonzepte unserer Literaturrecherche hinsicht-
lich der Elemente des Blended Interaction Frameworks (Jetter et al., 2014). Dabei handelt es
sich um ein konzeptionelles Framework, das zur Erkldrung und zum Design ,natiirlicher*
Post-WIMP Interfaces herangezogen werden kann. Es baut auf den Grundlagen der ,,Embo-
died Cognition* und der Konzeptintegration durch ,Blends* (Imaz & Benyon, 2007) auf.
Des Weiteren bezieht es sich auf realitétsbasierte Interaktionen (Jetter et al., 2014). Bei unse-
rer Literatursuche haben wir vor allem die Konzepte néher betrachtet, deren Intuitivitit wir
uns durch eine Einordnung ins Framework erkldren konnen. Die unter diesem Gesichtspunkt
vielversprechenden Konzepte haben wir in Beschreibungen fiir Kandidaten tberfithrt und
dem Zusammenhang vom Blended Interaction Framework dabei explizit formuliert. So ha-
ben wir beschrieben, welche Image Schemata (Hurtienne & Israel, 2007) den ,,Generic
Spaces” und welche realweltlichen Phdnomene den ,,Input Spaces” der Blends zugrunde
liegen konnten. AuBlerdem haben wir verdeutlicht, auf welche Displaytypen nach Terrenghi
et al. (2009) die Interaktion in den ,,Domains of Design* des Frameworks Bezug nimmt und
in welchem ,,Proxemics“-Bereich nach Hall (Marquardt & Greenberg, 2015) sich die Gerite
befinden sollen. Beispielhaft ist dieser Zusammenhang der Patternbeschreibung zum Blen-
ded Interaction Framework in Kapitel 5 dargestellt.

4  Pattern-Kandidaten im Uberblick

Tabelle 1 bietet einen Uberblick iiber die bisher identifizierten Pattern-Kandidaten, geordnet
nach Kategorien. Nach Google (2012) gibt es zwei Hauptanwendungsfille fiir die Mul-
tiscreen-Nutzung: die sequenzielle und die simultane Erledigung zusammenhéngender Auf-
gaben. In den Kategorien ,,Give*, ,,Take” und ,,Exchange“ werden daher solche Patterns zu-



sammengefasst, die uni- oder bidirektionale Datentransfers zwischen verschiedenen Geréten
ermdglichen und dadurch eine sequenzielle Arbeitsweise fordern.

Die simultane Nutzung von Gerdten wird durch die Patterns der Kategorie ,,Extend unter-
stiitzt, die geeignete Interaktionen fiir das Verbinden verschiedener Geréte zur simultanen,
héufig kollaborativen Erledigung einer Aufgabe beschreiben, bspw. durch Erweiterung des
Bildschirms. Viele Patterns dieser vier Kategorien setzen eine bereits bestehende Verbindung
zwischen den Gerdten voraus. Interaktionskonzepte filir den intuitiven Auf- und Abbau von
Verbindungen werden in der Kategorie ,,Connect® zusammengefasst und kénnen mit den
Patterns der anderen Kategorien kombiniert werden. Innerhalb der Tabelle sind die Patterns
mit zunehmender Entfernung der Geréte voneinander gelistet. Patterns die auf der gleichen
Geste basieren, sind grau hinterlegt und in einer Zeile angeordnet.

Give Take Exchange Extend Connect
Give Exchange
Through Body Through Body
‘g Grab A Part Extend With Shake Well
= Two Fingers To Connect
[
O Nudge Grab An Appose
§ Object
g Stitch Stitch Stitch Stitch
5 To Give To Take To Extend To Connect
E Bump Bump Bump Bump
20 To Give To Take To Exchange To Connect
§ Swipe Picking Up World In
8 To Give An Object Miniature
8 Dump
5
0 Approach Approach Approach Approach
é To Give To Take To Extend To Connect
g Tennis Leave
$ To Disconnect
Frisbee

Tabelle 1: Ubersicht Pattern-Kandidaten

5 Das Swipe To Give Pattern

Alle identifizierten Patterns werden strukturiert in einem Template erfasst. Abbildung 2 zeigt
dieses exemplarisch fiir das Pattern ,,Swipe To Give“, mit dem Daten per Wischbewegung
von einem Gerét auf ein anderes {ibertragen werden konnen (siche Abbildung 1). Die Grund-
struktur mit den Punkten ,,Was*, ,,Wie®, ,,Wann* und ,,Warum“ folgt dem Schema, das be-
reits in verschiedenen Patternsammlungen wie (Welie, o.J.), (,,Yahoo Design Pattern
Library*, 0. J.) und (Tidwell, 2010) zu finden ist.



WAS

Allgemeine Beschreibung
Der Benutzer hat das Sende-Gerat in der Hand
oder vor sich stehen, [...]. Mit einer
Wischbewegung (Swipe) [...] werden Daten von
zum Empfanger-Gerét iibertragen.

Kategorie

Give [x iTake i Exchanie i Extend iConnect

Aktion des Benutzers ( auf Sende-Gerit)
[...] Der Benutzer fiihrt mit einem Finger eine
Wischbewegung (Swipe) in Richtung des
Bildschirmrandes. Dabei wischt der Finger iiber
den Rand des Gerates hinweg in Richtung
Empfanger Gerat][...]

Reaktion des Sende-Gerites
Eine transparente Darstellung des ausgewdhlten
Datensatz zieht mit dem Finger der Swipe Geste
zum Bildschrimrand [...].

Hinweise zur Gestaltung der Interaktion

* Der Swipe muss mit einer Geschwindigkeit
von XX durchgefiihrt werden.

* Der Swipe eignet sich besser zum Swipen
einzelner Datensdtze, da ansonsten ein
Container fiir die Datensitze geschaffen
werden muss.

i

Geeignete Verwendung/en (Kontext)
Datenaustausch Bilder, Dateien, Kontakte [...];
die Swipe-Geste darf in der Anwendung nicht
durch andere Funktionen belegt sein. Es darf
sich bspw. nicht um eine scrollbare Liste von
Datensatzen handeln.

Interaktionsnutzer
Einzelnutzer [x] / kollaborative Nutzung
Displaytypen
Nach = —_ - weal| e
Vo 5 £ e |52l3
2 2| ° |79=
Klein X X X X | X
[]
Proxemics

intimate /personal/social [x]/public [x

Image Schemata

CONTAINER: Sender und Empfanger Gerat sind
Aufbewahrungsbehalter fiir den Datensatz.

SOURCE-PATH-GOAL: [...]

IN-OUT [...]

Input Space (realweltlich)

* Naive Physik: Die Datei fliegt durch die
Luft vom Sender zum Empfinger Gerit.

. Environment Awareness: Der Anwender
fithrt die Geste vom Sender in Richtung des
Quell Gerites aus.

o [

State of the Art

* Swyp: Framework fir den Einsatz von
Swipe-Gesten zum Gerate-iibergreifenden
Dateiaustausch. (Swyp 2012)

* Swipe als Geste zur Interaktion von
Smartphones und Smartwatches (Chen,
Xiang 'Anthony'; Grossman, Tovi; Wigdor,
Daniel J. ; Fitzmaurice, George, 2014)

e Swipe als Geste zur Interaktion zwischen
handheld displays und head mounted
displays (Budhiraja, Lee, & Billinghurst,
2013)

* Portalmetapher und Swipe Geste zum
Austausch vom Daten (Voelker, Weiss,
Wacharamanotham, & Borchers, 2011)

TECHNISCHES

Benétigte Technologien

»  Ubertragung: Bluetooth, WiFi, GPRS, LTE

* Swipe-Erkennung: [...]

* Orientierungserkennung: [...]
Lésungsansatz / Code / UML-Diagramm

¥

Budhiraja, R., Lee, G. A., & Billinghurst, M.
(2013). Interaction Techniques for HMD-HHD
Hybrid AR Systems. /EEE International Symposium
on Mixed and Augmented Reality 2013 Science and
Technology Proceedings (S. 243-244). IEEE.

Chen, Xiang 'Anthony'; Grossman, Tovi; Wigdor,
Daniel J. ; Fitzmaurice, George. (2014).
Proceedings of CHI '14, S. 159-168.

Swyp. (2012). Abgerufen von
:http:/fluid.media.mit.edu/projects/sw%C3%BFp

Voelker, S., Weiss, M., Wacharamanotham, C., &
Borchers, J. (2011). Dynamic Portals: A
Lightweight Metaphor for Fast Object Transfer on
Interactive Surfaces. Proceedings of ITS '11, S. 158-
161.

[]

Abbildung 2: Beschreibung des Swipe To Give Patterns in verkiirzter Version




Um konkret auf Details der Interaktionsgestaltung eingehen zu konnen, sind unter ,,Wie* die
Aktion des Benutzers, die jeweilige Reaktion des Gerétes so wie eine Illustration der Interak-
tion vorgesehen, angelehnt an das Fun-ni Template (,,Fun-ni Pattern Vorlage®, 2010), das das
allgemeine Pattern-Template bereits um interaktionsspezifische Details ergénzt hat.

Fiir unseren Kontext haben wir hier eine weitere Aufschliisselung in Sender und Empfénger
vorgenommen. Im Abschnitt ,,Warum® des Pattern-Templates werden Image Schemata und
verinnerlichte Konzepte aus der realen sowie der digitalen Welt dokumentiert, die der Inter-
aktion nach dem Blended Interaction Framework (Jetter et al., 2014) die Natiirlichkeit ver-
leihen. Sie sind als Hinweise fiir den Qualitdtsanspruch der Intuitivitdt der Interaktion zu
verstehen. Im Abschnitt ,,Wann* werden geeignete Verwendungskontexte, Displaytypen und
Nutzerkonstellationen aufgezeigt, um die verschiedenen Domains of Design bei der Einord-
nung der Interaktion zu beriicksichtigen. So spielen z.B. die GroBe, Anordnung und Entfer-
nung von Geriten, Einzel- oder Kollaborativnutzung und die Art der auszutauschenden Da-
ten eine entscheidende Rolle fiir die intuitive Wahrnehmung einer Interaktion im Mul-
tiscreen-Kontext.

Im Gegensatz zu den Pattern-Sammlungen von bspw. (Welie, o.J.) und (Tidwell, 2010)
beinhaltet das Template auch konkrete technische Aspekte und Voraussetzungen wie etwa
das Vorhandensein eines kapazitiven Displays, bestimmter Sensoren oder Ubertragungstech-
nologien, erginzt um Ablaufbeschreibungen und Code-Snippets, die die Umsetzung der
Patterns erleichtern sollen. Dadurch wird das Template der besonderen technischen Komple-
xitdt des Designs von Multiscreen-Interaktionen gerecht. Eine ausfiihrliche Gebrauchshisto-
rie ergénzt diese Hilfestellungen um anschauliche Beispiele und wissenschaftliche Vorarbei-
ten, die weitere Gestaltungshinweise und technisches Hintergrundwissen liefern.

6  Ausblick

Im weiteren Verlauf unseres Projektes werden wir einige der identifizierten Pattern-
Kandidaten in den Demonstratoren unserer industriellen Partner implementieren. Dies wird
es uns zum einen erlauben, die Beschreibungen mit weiteren Details zur Interaktions-
gestaltung und Implementierung anzureichern. Zum anderen konnen wir mit Hilfe dieser
konkreten Implementierungen auch empirische Daten sammeln, bspw. zur wahrgenommenen
Intuitivitdt durch den Anwender oder der Anpassung eines bestimmten Patterns fiir den An-
wendungskontext. Auch unsere Annahmen zu den aufgefiihrten Image Schemata oder real-
weltbildlichen Entsprechungen lassen sich dann weiter untersuchen.

Bis zum Ende unseres Projektes wollen wir der Offentlichkeit zudem ein Framework zur
Implementierung der Patterns (in Form eines Metamodelles und Code-Snippets) sowie eine
Webseite mit unseren Patternbeschreibungen zur Verfiigung stellen.
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