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ABSTRACT

It is impossible to pass the technological advance and the development of sup-
portive devices, even for the education system. For many schools located in North
America it is almost ordinary to buy and use this devices, whereas german schools
only just began to do so. They started to provide mobile computers (one per child),
to replace regular whiteboard with interactive and touch sensitive screens and to
use multi-touch tabletops for cooperative teamwork in classrooms.

This project thesis describes and documents the project PhysicBox. PhysicBox is a
new application for tabletops and comprises results of research about (a) the usage
of physic simulation (physic engines) in tabletop applications and (b) modeling
and analysis of interactions techniques for tabletop computing. The PhysicBox
application is compatible with various tabletop devices and consists of 3 different
small games, which represent prototypes for further educational applications.

On the basis of this thesis further projects and research work can be developed,
working on exploration and development of educational tabletop applications for
the use in future classrooms.

ZUSAMMENFASSUNG

Der technische Fortschritt und die Entwicklung technischer Hilfsgerdte geht auch
an unserem Bildungssystem nicht spurlos voriiber. Was in vielen Schulen Nor-
damerikas schon fast zum Standard gehort, hilt auch in den hiesigen Schulen
langsam Einzug. Die Schulen beginnen, vereinzelte Klassen mit Laptops — ein
Gerit je Kind wohlgemerkt — auszustatten, die Tafeln durch neue interaktive
und bertihrungsempfindliche Leinwdnde auszutauschen und fiir kooperatives
Zusammenarbeiten in Gruppen, Multitouch-Tabletops in den Klassenrdumen zur
Verfiigung zu stellen.

In dieser Studienarbeit wird das Projekt PhysicBox beschrieben und dokumen-
tiert. Unter Berticksichtigung fritherer und aktueller Forschungsarbeiten, in de-
nen a) die Verwendung von Physik-Engines in Tabletop-Anwendungen sowie b)
die Modellierung und Analyse von Interaktionstechniken auf Tabletops im Mit-
telpunkt standen, wurde in dem Projekt PhysicBox eine neue und eigenstidndige
Tabletop-Anwendung entwickelt. Diese Anwendung lédsst sich auf verschiedenen
Tabletops ausfiithren und besteht aus drei unterschiedlichen Mini-Spielen, welche
als Prototypen fiir weitere Anwendungen mit didaktischem Hintergrund dienen
sollen.

Auf Basis dieser Studienarbeit konnen weiterer Projekte und Forschungsarbeiten
ausgearbeitet werden, in denen es um die Erforschung und die Entwicklung
didaktischer Tabletop-Anwendungen fiir das "Klassenzimmer der Zukunft" geht.
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