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Die Disziplin ((Interaction Design» befasst
sich mit der Gestaltung von Bedienungs-
oberflachen. Christian Iten und Daniel Li-
thi haben im Rahmen ihrer Diplomarbeit
an der HGK Zirich einen Bildschirm ent-
wickelt, der mehrere Berihrungen gleich-
zeitig registriert. Dazu haben sie erforscht,
wie der Mensch diesen Bildschirm bedie-
nen soll. Thre Arbeit zeigt, was wir in Zu-
kunft mit Geraten machen kénnen.

+Die wichtigsten Bertithrungen macht der Mensch
mit seinen Fingerspitzen: Zum Beispiel Adam, den Gott
Finger an Finger erschaffen hat, festgehalten von Michel-
angelo in der Sixtinischen Kapelle in Rom. Oder der zehn-
jahrige Elliot, der seine Fingerspitze dem ausserirdischen
E.T. reicht, im gleichnamigen Film von Steven Spielberg.
Nur die schépferische oder gar heilende Fingerberiihrung
zwischen Mensch und Maschine hat bis jetzt nicht statt-
gefunden. Der Bildschirm eines Fernsehers knistert bei ei-
ner solchen Kontaktaufnahme bedrohlich. Und wer frem-
de Computerbildschirme betatscht, riskiert eine Anzeige
wegen Belastigung am Arbeitsplatz. Zwar gibt es den Be-
rihrungsbildschirm, den Touchscreen, in verschiedenen
Anwendungen seit zehn Jahren. Doch verglichen mit den
Moglichkeiten dieser Technologie, sind SBB-Billettauto-
mat oder ZKB-Bancomat eher primitiv.
Von ganz anderem Kaliber ist der Touchscreen, den Iten
und Lithi in ihrer Diplomarbeit (Tangent) im Studiengang
(Interaction Design» an der HGK in Zurich entwickelt ha-
ben. Der Unterschied: (Tangent» erkennt mehrere Bertih-
rungen gleichzeitig. Er kann also mit mehreren Fingern
bedient werden. So kdnnen verschiedene Benutzer am sel-
ben Bildschirm arbeiten. Die beiden Diplomierten haben
diese Technologie nicht erfunden, den Multitouchscreen
aber weiterentwickelt. Die Technik ist «tricky»: Durch eine
neue Art der (Bestrahlung» des Bildschirms wurde die Re-
gistrierung des Fingers optimiert. Zudem «sptiirt» die Ma-
schine auch Objekte, die auf ihr abgestellt werden. Die
Weiterentwicklung der Hardware ist ein Teil der Leistung
der beiden Designer. Diese Hardware brauchten sie um
auszutesten, wie der Mensch einen solchen Bildschirm
bedient, sprich wie die Interaktion zwischen Mensch und
Maschine funktionieren soll und wie das Interface der Ma-
schine dazu gestaltet werden muss. Was sie sich theo-
retisch uberlegten, setzten sie gleich auch in der Soft-
ware um. Programmieren heisst, einen Prozess prazise
beschreiben. Dabei ergeben sich Probleme, die in der Theo-
rie nicht erkannt werden. Auf dem Multitouchscreen konn-
ten sie gleich uberprifen, obs funktioniert.

Mit Finger und Pinzette

Die Jury fand das Projekt herausragend, weil es Hard- und
Software verbinde. Die Designer kénnen damit Forschung
betreiben. Sie entwickelten nicht einfach ein weiteres Ge-
rat, das ein spezifisches Problem 16st und dann nie produ-
ziert wird, weil ein anderes Geréat das Problem besser 16st.
«Tangent) untersucht, wie der Mensch mit einer Technolo-
gie umgeht. Die Ergebnisse der Forschungsarbeit sind =
Mensch und Maschine kommen sich naher:

Den Multitouchscreen bedienen ein
oder mehrere Benutzer direkt von Hand.
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1 So wird am Tisch mit einem Multitouch-
screen gearbeitet: Mehrere Benutzer ent-
werfen gemeinsam und gleichzeitig.

2 Die Eingabe von Text erfolgt iiber eine
Tastatur, die auf Druck von allen Fingern
auf dem Bildschirm erscheint.

3 Der Bildschirm erkennt auch Objekte, die
auf ihm platziert werden. Diese kdnnen als
Meniiknopf eingesetzt werden.

4 Die Gesten leiten sich aus der Metapher
des Tisches ab: Ausgewdhite Objekte wer-
den weggewischt, also geldscht.

5 Zeichnet der Benutzer auf dem Bildschirm
einen Kreis, erscheint das Werkzeug, mit
dem sich Objekte drehen lassen.

6 Ein Finger ist zu breit: Mit der digitalen
inzette kann auf dem Multitouchscreen
pixelgenau gearbeitet werden.

7 Ein Layout entsteht: Zwei Personen
skalieren und verschieben die Elemente
auf dem Bildschirm gleichzeitig.
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= wertvoll, unabhangig davon, welche Maschine sich kom-
merziell durchsetzen wird. Mit zur Entwicklung von Iten
und Lithi gehort ein Katalog von Gesten, mit denen der
Benutzer die Maschine bedienen kann.

Ein zweiter entscheidender Punkt: (Tangent) wéahlt die
Metapher des Tischs, um den sich mehrere Menschen
versammeln. Der Computer am Arbeitsplatz hat gezeigt:
Wir lernen mit den digitalen Medien umzugehen, wenn
sie uns an eine Erfahrung aus der physischen Welt erin-
nern. Wie zum Beispiel die Schreibtisch-Metapher beim
Personal Computer. Da zeigt sich auch die dritte wichtige
Komponente: Maus und Tastatur fallen weg. Der Computer
wird direkt mit den Fingern bedient — eine grundlegende
Anderung. Daraus ergeben sich aber auch neue Proble-
me: Ein Finger ist relativ gross. Kleine Objekte auf dem
Bildschirm kénnen «von Hand) nicht manipuliert werden.
Darum hat das Designteam die digitale Pinzette erfunden.
Sie erlaubt die Manipulation einzelner Bildpunkte auf dem
Monitor. Mit zwei beziehungsweise drei Fingern werden
etwa die Kontrollpunkte einer Bézierkurve bewegt. Diese
Anwendung ist nur auf dem Multitouchscreen moglich.
Und (Tangent) kann noch mehr: Er erlaubt mehreren Be-
nutzern gleichzeitig Flachen und Formen zu verziehen.

Erste Bertihrung im Praktikum

Christian Iten und Daniel Liithi sind wahrend ihres Prak-
tikums mit der Multitouchscreen-Technologie in Bertih-
rung gekommen. «Dort habe ich gesehen, welche Faszina-
tion eine interaktive Installation ausiiben kannn, schildert
Iten. Auch die fir die Diplomarbeit verwendete Arbeits-
weise erlernten sie im Praktikum: Der Designer beginnt
direkt mit der Programmierung. Allerdings: Dieses Prak-
tikum wird es in Zukunft nicht mehr geben. Der Studi-
engang «Interaction Design) wird durch die Umstellung
zum Bachelor-Programm von vier auf drei Jahre gekirzt.
Auch wenn das Studium ein zuséatzliches Master-Jahr be-
kommt, fallen die Praktika weg. Der Name wird bleiben.
(Interaction Design) hat sich als Begriff und Studiengang
etabliert. An der HGKZ studieren bereits mehr Leute In-
teraction Design als Industrial Design. Im Kern ist die Auf-
gabe in beiden Studien dieselbe: Der Berihrungspunkt
zwischen Mensch und Gerat muss so gestaltet sein, dass
dieses problemlos benutzt werden kann.

Praktiker sind sich einig, dass (Tangent) wichtige For-
schungsarbeit leistet. Der Erfolg der Multitouchscreens
hangt aber von konkreten Anwendungen ab. «Ohne An-
wendung setzt sich keine Technologie durch», warnt Wal-
ter Stulzer von Nose Design Intelligence. Der Designer
Martin Iseli ist iberzeugt, dass die Technologie zum Ein-
satz kommen wird: «Der Touchscreen ist die ergonomisch
beste Schnittstelle.» Vorstellbar ist Vieles. Im Spieldesign:
Brettspiele auf dem berithrungsempfindlichen Tisch; in
der Medizin: Chirurgen operieren mit digitaler Pinzette
und Skalpell; in der Ristungsindustrie: der Krieg wird end-
gultig zum Computerspiel. Im Museum werden aus passi-
ven Plakatwanden interaktive Bildschirme. Und auch der
Traum vom freien Entwurf in der Gruppe nimmt mit dem
Multitouch-Tisch Form an. Mit ihrer Diplomarbeit treten
Iten und Luthi in eine wissenschaftliche Diskussion ein,
die an allen wichtigen Institutionen vom Massachusetts
Institute of Technology in Cambrigde in den USA bis zur
ETH in Zirich betrieben wird. Ihr Beitrag héalt dem inter-
nationalen Vergleich stand. Vielleicht diirfen wir den Bild-
schirm an unserem Arbeitsplatz bald berihren. o
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Daniel Luthi und Christian Iten haben an

der HGK in Zirich <Interaction Design»
studiert und zusammen die Diplomarbeit
verfasst. Luthi (38) ist gelernter Maschi-
nenzeichner und Multimedia Producer.
Iten (28] hat als Softwareentwickler ge-
arbeitet und zwei Jahre Maschinenbau

an der ETH studiert. Foto: Franco Pedrazetti

<Tangent>

<Tangent> heisst die Diplomarbeit, die die
Bedienung von Multitouchscreens
untersucht und Hard- und Software ver-
bindet. Die Verfasser haben einen
Bildschirm entwickelt und darauf Inter-
aktionen zwischen Mensch und

Maschine getestet. www.zima.ch/tangent

Kommentar der Jury

<Tangent> ist ein virtuelles Werkzeug,
eine Multitouch-Forschungsplattform.
Bedient wird sie mit den Handen, ohne
Maus, Tastatur oder Stift. Auf dem
Bildschirm lassen sich Interaktionstech-
niken entwickeln, testen und intuitiv
nutzen, die zum Teil mit allen Fingern
gleichzeitig bedient werden kdnnen.
Anwendungen fiir Gestaltungsaufgaben,
Spiele, aber auch medizinische und
technische Applikationen sind vorstell-
bar. <Tangent> ist als Gestaltungsbau-
kasten konzipiert.

Die Jury ist davon Uberzeugt, dass er fir
die weitere Entwicklung der Interak-
tion relevant ist. Sie glaubt an den Ein-
fluss, den der Multitouchscreen auf
gestalterische Entwicklungen und auf Be-
dienkonzepte im virtuellen Bereich
nehmen kann. Und das aus zwei Griin-
den: Als Forschungswerkzeug uber-
prift <Tangent> neue Wege der Interakti-
on. Und zweitens sieht die Jury das
Potenzial grosser Verbreitung, weil <Tan-
gent> auf der Standardschnittstelle eines
gemeinsam benutzbaren Bildschirms
beruht. Die Arbeit ist methodisch sauber
und iberzeugend. Bemerkenswert

ist, dass sie an der HGK Ziirich, einer Ge-
staltungshochschule, und nicht an

einer technischen Fachhochschule ent-
standen ist.

Die Nominierten im Uberblick auf der Seite 56.
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