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Einleitung

1. Technologien
– Welche Touchtechnologien gibt es und 

wie funktionieren diese?
2. State of the Art

– Beispiele, Möglichkeiten und 
Einsatzgebiete

3. User Interfaces und User 
Interaction

– Möglichkeiten und Schwierigkeiten der 
Benutzerinteraktion

4. Multitouch und E-Collaboration
– Welche Möglichkeiten bieten sich um 

kooperativ zu arbeiten?
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Technologie

• Analog-resistive Touchscreens 
– Funktionsweise:

• zwei gegenüberliegende leitfähige Schichten mit 
konstanter Gleichspannung

• Durch Berührung entsteht elektrischer Kontakt

– Vorteil :
• hohe Touchauflösung
• druckempfindlich
• robust gegen Staub etc.

– Nachteil :
• Nur 75% klare Sicht durch die Folien
• Produktion sehr teuer, größe Flächen daher selten
• spitze Gegenstände können Displayfunktion 

zerstören

– Einsatzgebiete :
• Nintendo DS
• PDAs, Tablet PCs etc
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Technologie

• Surface acoustic wave
– Funktionsweise :

• Ultraschallwellen werden über die Oberfläche geschickt
• Bei Berührung wird Teil der Schallwellen absorbiert
• Änderung der Wellen wird dann zur Positionserkennung benutzt

– Vorteile :
• hohe Touch Auflösung
• hohe Bildqualität – keine Störelemente vor/auf dem Display
• lange Haltbarkeit

– Nachteil :
• leichte Störung von Aussen möglich z.B. durch Staub
• Elemente auf der Oberfläche behindern Funktionalität

– Einsatzgebiete :
• Kiosksysteme etc.
• CRT oder LCD Screens
• bislang wenig kommerzieller Erfolg
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Technologie

• Kapazitive Sensoren
– Funktionsweise :

• zwei Platten bilden elektrischen Kondensator
• durch Fingerberührung oder Annäherung ändert sich

die elektrisch messbare Kapazität

– Vorteile :
• hohe Auflösung
• nicht durch Schmutz, Staub, Wasser oder Licht 

angreifbar
• hohe Bildqualität

– Nachteile :
• Muss mit Finger berührt werden, keine nicht-leitfähigen 

Objekte möglich

– Einsatzgebiete :
• ART+COM Technologies Touchmaster
• iPhone
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Technologie

• Frustrated total internal reflection
(FTIR)
– Funktionsweise :

• Strahlung wird an der Grenze zweier
Medien nicht gebrochen, sondern reflektiert

– Vorteile :
• Hohe Berührungsauflösung
• Hohe Bildqualität – keine Störelemente 

vor/auf dem Display

– Nachteile :
• Nur Rückprojektion möglich
• Sonnenlichtempfindlich

– Einsatzgebiete :
• Interaktive Tische aller Art, z.B. Micosoft

Surface, Perspektive Pixel by Jeff Han
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State of the Art

• Berührungsensitive Eingabegeräte
haben schon lange Geschichte
– Interaktive Interfaces auf mobilen 

Geräten, an Wand, auf tischähnlichen 
Oberflächen oder dem Boden

• Multitouch seit etwa 2 Jahren
• Vorarbeit auf diesem Forschungsfeld

sind
– Jeff Han

– Mitsubishi Electric Research 
Laboratories (MERL)

– Microsoft Research
– ART+COM

ART+COM 2004
Floating Numbers
Jüdisches Museum Berlin
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State of the Art

Jeff Han 2006
FTIR Multitouch Devices

Perspective Pixel

Tenorion 2006
Multitouch Instrument
Yamaha
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State of the Art

MERL 2008
LucidTouch

Merl 2001
DiamondTouch
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State of the Art

Touch/Multitouch Handys 2008
– iPhone

– HTC Touch HD
– Samsung i900

– Sony Ericsson Xperia

– Android Phones
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State of the Art

Telekom IFA 2008
Multiuser-Multitouch
Installation

Microsoft 2007
Surface
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State of the Art

Universitat Pompeu Fabra
Reactable

ART+COM Technologies 2007
Touchmaster
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State of the Art

ART+COM AG 2008
BMW Museum Unternehmensskulptur
30qm sensitive Fläche
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User Interactions - Klassifizierung

• Klassifizierung zwischen
– Single- und Multitouch
– Single- und Multiuser
– Multitouch und Multiuser

• Vorteile einer Berührungsinteraktion
– Eingaben sind direkter
– User hat das Gefühl einer besseren Kontrolle

– Keine zusätzlichen Eingabegeräte notwendig

– Arbeit an einem Ausgabegerät unterstützt kooperatives Arbeiten
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User Interactions - Herausforderungen

• Wahl der Userinterfaces
– GUI Elemente zur Auswahl und Bearbeitung von Inhalten

• Was sind die häufigsten Interaktionen?

• Kooperative Interaktion mit gleichen Inhalten ist nicht triv ial
– Menüstrukturen und Arbeitsbereiche

• Wer hat die Kontrolle über die Navigation der Inhalte?
• Wie sehen vernünftige Interaktionsmuster aus?

• Lassen sich persönliche Arbeitsbereiche mit kooperativem Arbeiten auf 
einem Ausgabegerät vereinbahren?

• Neue Technologien braucht nützliche Anwendungen
– Wissensvermittlung in musealem Kontext
– Kooperatives Arbeiten
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Chancen für E-Collaboration / E-Learning

• Wissensvermittlung in Museen und 
Ausstellungen
– So kann leichter Wissen vermittelt 

werden

– Inhalte interaktiv aufbereiten und 
miteinander austauschen

• Kooperatives Auswerten von Daten
– Medizinische Anwendungen

• Spieleindustrie
• Einbindung von weiteren Medien und 

Sensorik
– Kooperative Überwachungsstationen
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Fiktiver Innovationscase: 
Multitouchblackboard

• E-learning und Multitouch in der 
Schule

• Die Interaktive Tafel
– unterstützt mehrere Medien

• Videostreams und Videocasts

– mehrere Personen arbeiten an einer 
Aufgabe

– Spass an der Wissensvermittlung
• E-Learning als Miteinander
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Vielen Dank

Weitere Informationen unter:

www.tech.artcom.de

Touchmaster Livedemo
Hier im Haus
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