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Organisatorisches
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Themen der Vorlesung und Übung

Interactive Surfaces

Web

Mobile
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Zeitplan (20.10. - 20.11.2010)

Blatt 1

research

discussion, 
poster

Blatt 2

concept 
generation

minute 
madness, 

poster

Blatt 3

user 
research,    
hw prep

discussion, 
demos

Gastvortrag
Blatt 4

prototype, 
concept video

demos
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Übungsstil: Lernen durch Lehren

“homines, dum docent, discunt”  
“Menschen lernen, während sie lehren”

(Seneca, ca. 1 - 65 n.Chr.)

kein Frontaluntterricht, sondern interaktiv
Erlernen von Schlüsselkompetenzen (Präsentation,                 
Diskussion, Methoden zur Gruppenarbeit)
Präsentation für Kommilitonen, NICHT für Tutor
Austausch wichtig (Del.icio.us-Tag: #mmi2)
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Scheinkriterien

• Abgabe der Übungsblätter ( > 50% der Punkte)
• Literaturrecherche, Konzeptentwicklung, Evaluierung, ... 
• Zusammenfassung der relevanten Literatur und des Konzeptes

• Präsentation der Ergebnisse in der Präsenzübung

• Teilnahme an einer User Study                                
( http://www.die-informatiker.net/forum/Nutzerstudien )
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Bewertungskriterien 1.Übungsblatt

• Schriftlicher Teil (max. 3 Punkte)

• Präsentationsteil (1 Punkt)

1. Short Report1. Short Report1. Short Report

1.1 1.2 1.3

Fasst der Abstract das Thema 
ausreichend zusammen?

Aktueller Stand des 
Forschungsgebiets, Vor- 
und Nachteile 
ausreichend 
beschrieben

Zusammenfassung der 
zwei/drei wichtigen 
Publikationen

2. Formales2. Formales2. Formales2. Formales

4.1 4.2 4.3 4.4

Angemessene Länge des 
Berichts/ Format 
eingehalten?

Aufbau und 
Gliederung des 
Berichts

Fotos/Grafiken im 
Bericht inkl. 
Referenzierung im Text?

Wurde das Thema 
verstanden bzw. hat sich 
der Student mit dem 
Thema ausreichend 
befasst?

3 - gut 
2 - mittel 
1 - schlecht
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Übung 1
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Multitouch User Interfaces Multitouch User Interfaces

http://www.flickr.com/photos/vanderlin/2383741075/
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Multitouch User Interfaces Tangible User Interfaces

http://www.flickr.com/photos/bramdejong/74158605/
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Aufgabe heute

Diskussionsgruppen zu 
• Multitouch User Interfaces
• Tangible User Interfaces

Ablauf:
• 15 Minuten pro Gruppe
• Wechsel (1 Verantwortlicher 

bleibt beim Poster und fasst 
bisherige Ergebnisse 
zusammen)

Ergebnis:
• Poster 
• Präsentation in der Gruppe



Vorteile

Multitouch/Tangible UI

NachteileAnwendungen

Forscher

Technologien
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Ziele 1.Übungsblatt

 Überblick über aktuelle Forschung gewinnen

 bewusst werden (für eigenes Konzept) über 

 Erkenntnisse aus der Übung in Paper einarbeiten

 wo liegen Grenzen?
 was wurde noch NICHT gemacht?
 was muss man beim Design beachten?

technische Möglichkeiten    
existierende Anwendungen  
Vor- und Nachteile               
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Ausblick 2. Übungsblatt

Thema: Concept generation
  Art: Gruppenaufgabe
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Thema 1: Navigationskonzept für
 Basierend auf dem 

Evoluce Table-Top Display 
sollen verschiedene 

medizinische  Simulationen 
für die medizinische Ausbildung erstellt werden. Dafür wird ein 

übergeordnetes 
Navigationskonzept 

benötigt, welches verschiedene Aspekte der Anwendung 
ansteuert und konfiguriert 

(zb.Schwierigkeitsgrad). 

 Ziel sollte es sein am Ende des Seminars 
Konzepte für die Navigation (Sitemap) in Form von 

Papierschablonen 
zu haben. Eine Zusammenarbeit mit Medizinern und Informatikern 

bietet eine gute Gelegenheit für ein interdisziplinäres 
Projekt. 

http://sim4health.com

Achtung: Bei Interesse bitte umgehend bei Bettina 
Conradi melden. 

max. 2-3 Gruppen
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Thema 2: Interaktion am Curve

• Interaktion zwischen horizontaler und vertikaler Fläche
• sinnvolle Verteilung

Curve: Blending Horizontal and Vertical Interactive
Surfaces

Raphael Wimmer, Florian Schulz, Fabian Hennecke, Sebastian Boring, Heinrich Hußmann

University of Munich
firstname.lastname@ifi.lmu.de, schulzf@cip.ifi.lmu.de

ABSTRACT
Desktops are the most prevalent environment for productive
use of computers. However, there is still a gap between phy-
sical and virtual desktops. Previous approaches merged both
worlds into one interactive horizontal surface. We argue that
horizontal and vertical surfaces serve different purposes and
offer different advantages. Therefore, we propose the com-
bination of both surfaces by a soft curve forming one large,
L-shaped surface. This setup preserves the unique properties
of horizontal and vertical surfaces while allowing interaction
across boundaries without disruption.

Author Keywords
multi-touch interaction, interactive surfaces, non-planar

ACM Classification Keywords
H5.2. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
User Interfaces

MOTIVATION
In today’s computer use at desks a dividing line exists bet-
ween the physical work environment on the (horizontal)
desktop and the virtual work environment on the (vertical)
computer screen. Most human-computer interaction is done
by means of keyboard and mouse combined with a verti-
cal screen. For interacting with the physical world on our
desktop hands, fingers and pens are the primary tools. Va-
rious research prototypes have tried to merge physical and
virtual work environments [1, 2, 7] on digital, horizontal
screens. As horizontal and vertical surfaces have comple-
mentary advantages and disadvantages they are not inter-
changeable. On the one hand, vertical surfaces are well sui-
ted for displaying information but less practical for manual
(touch-)interaction. On the other hand, horizontal surfaces
facilitate direct manual interaction with virtual and physical
objects while making it difficult to work with different do-
cuments at the same time. In the following we describe the
design of an interactive surface supporting those properties
and our findings of its ideal size based on an initial explora-
tory study.

Figure 1. The Curve concept combines a horizontal and a vertical inter-

active surface, merging physical and virtual desktop.

BLENDING HORIZONTAL AND VERTICAL SURFACE
Our approach seeks to combine a horizontal and a verti-
cal surface into one large interactive surface while preser-
ving the unique properties of each. While others have pre-
sented combinations of horizontal and vertical displays pre-
viously [6], no system offers a seamless interactive surface.
Screen bezels or a right angle between surfaces disrupt drags
and make it necessary to implement special interaction tech-
niques [4]. Curve (Figure 1) is a desktop-sized interactive
surface with a horizontal and a slightly tilted vertical sur-
face connected by a smooth curve. The curve creates a con-
tinuous display and interaction surface and allows for effort-
less dragging of physical and virtual objects across the whole
surface without special techniques.

SCENARIOS
A curved display may offer several benefits to users in diffe-
rent situations. The horizontal surface most likely is covered
with physical objects like keyboard, mouse or papers, while
still leaving the vertical surface for display. This allows le-
gacy WIMP applications to co-exist with novel multi-touch
applications. The Curve concept makes it possible to virtual-
ly augment physical objects lying on the desktop while users
still can work with their documents just the way they prefer
– editing on the vertical and reading on the horizontal screen
for example. Users might also take advantage of the indivi-
dual traits of both surfaces, e.g., in sorting tasks. Bi-manual
sorting within the horizontal area might be more efficient
than sorting objects with the mouse on the vertical part of the
display. Furthermore, touch on vertical surfaces would lead
to the so-called gorilla-arm-effect. One might think of ma-
ny more scenarios where tasks in the vertical and horizontal

1

Curve - LMU München (LFE Medieninformatik) Benddesk - RWTH AACHEN (media computing group)
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Eigenes Thema

• Musikapplikation
• Gestentrainer, Gestural Shortcuts
• ...

ToDo:
 verwandte Arbeiten recherchieren
 Storyboards ausarbeiten
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Mögliche Hilfsmittel

The Tangible Interaction Framework Cards
 http://personal.cis.strath.ac.uk/~eva/tang_framework_cards.pdf
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  1 minute madness

 Präsentation nächste Übung

http://www.flickr.com/photos/sugu/126638777/
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  poster presentation

http://www.flickr.com/photos/itkovian/3725387534/sizes/l/in/pool-368476@N21/


