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1 EINLEITUNG

In unserer technisierten Gesellschaft gewinnen Computersysteme und die effiziente Kommuni-
kation mit diesen zunehmend an Bedeutung [Lipacis 2010]. Da die Interaktion mit Maschinen all-
taglich geworden ist, liegt das Augenmerk auf einer moglichst einfachen und intuitiven Bedienung,
um dem Anwender eine moglichst optimale Steuerung seiner Arbeitsablaufe zu ermdglichen [Dix
et al. 2004]. Mit der wachsenden Verbreitung von Multitouch-Displays entstand eine neue Form
der Mensch-Computer-Interaktion, die heutzutage kaum mehr wegzudenken ist [Balazs 2012].
Trotz der weiten Verbreitung weist die Multitouch-Steuerung Nachteile wie die schlechte Hygiene
oder die zwingende raumliche Nahe zum Gerat auf. Mit der Kinect von Microsoft ist erstmals eine
kostenglinstige Hardware verfiigbar, welche es erlaubt eine 3D-Gestensteuerung ohne direkten
Kontakt zu einem Display leistungsfahig umzusetzen. Es stellt sich daher die Frage, ob mit dieser
berihrungslosen Gestensteuerung im Gegensatz zur Multitouch-Steuerung eine Optimierung der
Bedienerfreundlichkeit erreicht werden kann. Anhand von Benutzerbeobachtungen und Befra-
gungen werden deshalb im Folgenden am Beispiel eines Infoboards als Anwendungsfall diese
Gestensteuerungen miteinander hinsichtlich der Benutzerfreundlichkeit verglichen.
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2 THEORETISCHE GRUNDLAGEN

Beiden Interaktionsformen ist gemeinsam, dass sie auf Gesten basieren. Eine Geste ist eine
Handlung in Form einer Kérperbewegung, die eine Botschaft mitteilt [Hummels et al. 1998]. Damit
ist sie von unbeabsichtigten Bewegungen, die der Ausflihrung einer Geste dhneln, zu trennen
[Pavlovic et al. 1997]. Gesten, die fir Gerate wie Smartphones, Tablets und Computer ausgelegt
sind, werden als Ereignisse bezeichnet. Um diese zu unterscheiden, werden sie in
Ereignisprofilen beschrieben. Wahrend die Gebardensprache einen sprachlichen Ausdruck
ermdglicht und somit eine naturliche Sprache darstellt, basiert die Gestensteuerung im Bereich
der Mensch-Computer-Interaktion auf einer kommandobasierten Eingabe. Damit stellen Gesten
Befehle dar, die aufgrund des vom System bekannten Befehlssatzes verstanden werden [Dorau
2011].

Fir eine optimale Nutzung von Gesten zur Steuerung durch computergestiitzte Programmstruk-
turen sind diese intuitiv und selbsterklarend zu gestalten. Denn der Mensch kommuniziert in jeder
Sekunde seines Lebens durch Mimik und Gestik - er kennt diese Art der Kommunikation, auch
wenn sie meist unbewusst ablauft. Ziel ist es folglich, diese Tatsache zu nutzen und durch die
Interaktion mit einem Gerat Uber eine intuitive Steuerung ohne Lernaufwand ein barrierefreies
und angenehmes Arbeiten zu garantieren [Knapp et al. 2010].

Dennoch sind viele Gesten, die wir heute bei der Steuerung tber Touchscreens oder der Inter-
aktion durch Raumgesten verwenden, erlernt. So scrollt beispielsweise der Nutzer von Apple-
Produkten in die andere Richtung als der Nutzer von Windows-Produkten. Der Hersteller des
Gerats hat folglich einen Einfluss auf das Erlernen von verwendeten Gesten, auch wenn die
Gesten an sich sehr dhnlich zueinander sind. Folglich erscheinen derartige Gesten nur intuitiv, da
sie auf dem alltaglichen Erfahrungsschatz eines Menschen beruhen und, streng genommen, Teil
eines Lernprozesses waren [Le Hong et al. 2010]. Der Mensch ist daran gewdhnt, den Zustand
eines Gegenstandes durch Anfassen zu verandern, wie das Aufheben eines Blatt Papiers. Auch
die Beeinflussung eines Objekts durch Antippen ist gelaufig. So erscheint das Antippen des
Bildschirms, der ,Tap®, mit einem bestimmten Ziel der Interaktion als nicht erlernt, sondern intuitiv,
wenngleich die Verknipfung des Antippens und die daraus resultierende Veranderung des
Zustands eines Obijekts in jungen Jahren erst hergestellt bzw. erlernt wurden.

Wahrend beide Interaktionsformen auf Gesten basieren, unterscheiden sie sich bspw.
hinsichtlich der auf die Eingabe folgendes Feedback. Diese Ruickmeldung ist fir den Nutzer
wichtig, um nachvollziehen zu kénnen, ob und was gerade passiert. Eine Riickmeldung auf eine
Eingabe kann sowohl visuell, haptisch (iiber Vibration) oder auch akustisch gegeben werden. Da
sich der Mensch meist optisch, bevorzugt in Verbindung mit seinem Tastsinn, orientiert, spricht
vor allem eine Kombination dieser Mdglichkeiten, also das multimodale Feedback, den Menschen
unbewusst an und gibt ihm somit die optimalste Rickmeldung bezlglich seines Tuns [o0. V. 2012].
Bei der 3D-Steuerung steht der Anwender hingegen frei im Raum und steuert die Anwendung
berlihrungslos, was folglich ein haptisches Feedback, das den Tastsinn des Menschen anspricht,
nicht ermdglicht. Die Gesten des Anwenders werden hierbei durch eine Kamera mit Tiefensensor
aufgenommen und im Anschluss verarbeitet. Ein Feedback erhalt der Anwender so lediglich
visuell durch Veranderungen auf dem Bildschirm oder akustisch lber einen Ton, jedoch nicht
physisch.

Andererseits lassen sich diese Steuerungsformen dadurch unterscheiden, dass die Multitouch-
Steuerung auf einer beriihrungssensitiven Oberflache basiert und die raumliche Gestensteuerung
hingegen ganzlich berthrungslos ist. Hinsichtlich der hygienischen Aspekte haben Raumgesten
im Gegensatz zur Multitouch-Steuerung einen signifikanten Vorteil, gerade fir 6ffentliche Zwecke.
Zwar gibt es bereits bakterienhemmende Touchscreens, diese sind aber teuer und werden zurzeit
nur in der Medizin- und Lebensmittelindustrie sowie in der Pharmaindustrie verwendet
[Schutzrecht 2007].
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Der Vergleich von Multitouch und Raumgesten gestaltet sich vielféltig. Diese Arbeit fokussiert
auf die Optimierung beziglich der Usability, welche wie folgt definiert ist: ,Gebrauchstauglichkeit
befasst sich damit, inwieweit Benutzer der Produkte in der Lage sind, effektiv, effizient und zufrie-
denstellend bestimmte Ziele in einem gegebenen Nutzungskontext (Benutzer, Arbeitsaufgabe
und Arbeitsumgebung) zu erreichen [DIN EN ISO 9241-1 2002].“ Der damit verbundene Nutz-
ungskontext umfasst folglich sowohl Benutzer, Arbeitsaufgaben, Arbeitsmittel als auch die
physische und soziale Umgebung, in der das Produkt eingesetzt wird und ist schlieflich
entscheidend fur die Gebrauchstauglichkeit der Anwendung hinsichtlich jedes einzelnen
individuellen Nutzers [Herczeg 2009]. Um dem nachzukommen, missen die verwendeten
Grundgesten intuitiv, leicht erlernbar und verstandlich sein.

Sylvia LeHong et al. verdffentlichten hierzu eine Studie, deren Kern sich mit den kulturellen
Unterschiede und Gemeinsamkeiten bei der gestenbasierten Bedienung von Multitouch-Oberfla-
chen befasst. Im Verlauf der Studie wurden 9.520 Gesten der Probanden zur Bedienung von
Multitouch-Oberflachen erhoben und anschlieBend analysiert. 340 Probanden aus insgesamt 9
Landern waren Teil dieser Studie und fuhrten 28 unterschiedliche Gesten/Aktionen aus. Dabei
wurden kaum kulturelle Unterschiede festgestellt. Lediglich die chinesischen Nutzer bildeten eine
Ausnahme, indem diese haufiger symbolische Gesten als die Probanden anderer Lander verwen-
deten. Die groRten Unterschiede zwischen den Probanden entstanden hierbei laut der Studie bei
Aktionen wie ,weiter”, ,zurick”, ,nach oben scrollen® und ,nach unten scrollen®. Es liegt nahe,
dass diese Varianz nicht durch kulturelle Unterschiede zustande kommt, sondern auf unter-
schiedlichen Erfahrungen der Probanden je nach Hersteller der Gerate. Denn Unterschiede zwi-
schen Experten und unerfahrenen Nutzern gab es kaum. Sie alle ordneten intuitiv bestimmte
Gesten bestimmten Aktionen zu [Le Hong et al. 2010].

Von diesen 28 verwendeten Gesten werden im folgenden Versuchsaufbau die funf gangigsten,
und am unterschiedlichsten verwendeten Gesten getestet, da diese grofitmoglichen Aufschluss G-
ber Einfachheit und Bedienkomfort geben. Diese sind die Gesten fur die Aktionen Vor und Zu-
rick, Verkleinern und VergréRern sowie Verschieben.

Diese Gesten werden in ihrer Ausfiihrung durch die Testpersonen unter standardisierten Bedin-
gungen beobachtet. Wahrend dieser Beobachtungen erfolgte eine Messung, die den Zeitaufwand
jeder einzelnen Geste dokumentiert. Da Bedienerfreundlichkeit jedoch nicht nur durch Geschwin-
digkeit und Schnelligkeit bei der Durchfiihrung der jeweiligen Geste erreicht wird, sondern auch
die subjektive Empfindung des Probanden bezlglich der Intuitivitdt und des Komforts relevant ist,
wurden diese zusatzlich einer Befragung unterzogen. Der Versuchsaufbau wurde annahernd
unter Laborbedingungen durchgefiihrt, um Stérfaktoren und andere Ablenkungen zu kontrollieren.
Dazu wurde ein isolierter Raum der Hochschule verwendet.

3 BENUTZERBEOBACHTUNG UND -BEFRAGUNG

Um ein reprasentatives Ergebnis zu erhalten, stellt sich die Frage, ob eine Klassifizierung der
Probanden vorgenommen werden soll. Ziuhlke beschreibt diesbeziiglich neben Erfahrungsstand,
Lebensstil und —kontext auch die Arbeitsweise der Nutzer und geschlechtsspezifische Differen-
zierungsmerkmale [Zihlke 2012]. Diese Merkmale missen jedoch individuell auf die
Aufgabenstellung zugeschnitten werden. Da im Vergleich von Multitouch-Steuerung und
berGihrungslosen Gesten nicht ein spezifischer Teil der Bevdlkerung mit bestimmten Vorlieben,
Interessen und Bediirfnissen die Zielgruppe darstellt, sondern die breite Masse, ist hier eine
Klassifizierung nicht von Noten. Ein weiterer Aspekt bestatigt diese Annahme, denn die
Ausfiihrung der Multitouch-Gesten lasst sich nicht nach Anfiangern und Fortgeschrittenen
unterscheiden [Le Hong et al. 2010]. Analog wird deshalb davon ausgegangen, dass dieser
Unterschied zwischen erfahrenen und unerfahrenen Anwendern der berlGhrungslosen Gesten
ebenfalls nicht existent ist, da die Unterschiede dieser beiden Steuerungssysteme letztlich nur
marginal ausfallen. Die Auswahl der Probanden erfolgt dabei aber dennoch unter Beachtung der
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Vorgaben empirischer Forschung zufallig, um keine Eingrenzung des Nutzerpools vorzunehmen
und somit ein reprasentatives Ergebnis zu gewahrleisten. Von allen Probanden wurde trotzdem
die Erfahrung im Umgang mit dem jeweiligen Steuerungssystem, das Geschlecht sowie das Alter
in bestimmten Staffelungen erfasst, um rickwirkend etwaige Schlussfolgerungen auf diesen
Angaben treffen zu kénnen.

Die Testpersonen fiihren schlielllich die einzelnen Multitouch- und beriihrungslosen Gesten in je-
weils einer von acht PowerPoint-Prasentationsfolien aus. Diese laufen gemafl der
standardisierten Versuchsbedingungen immer nach dem gleichen Muster ab. Jeder Foliensatz
dient dazu, eine einzelne Geste mehrmals in Folge abzufragen und diese mithilfe einer Stoppuhr
in einen zeitlichen Kontext zu setzen. Das wiederholte Ausfiihren der jeweiligen Geste dient dazu,
die dafiir benétigte Zeit exakt zu stoppen, da die Zeitspanne zum Durchfiihren einer einzelnen
Geste andernfalls zu kurz fir eine genaue Messung ausféllt. Die Prasentationsfolien enthalten
dabei nicht wie in Prasentationen normalerweise Ublich Informationen, sondern wurden allein zu
dem Zweck entworfen, die jeweilige Geste in ihrer Geschwindigkeit und Exaktheit zu erfassen.
Jede Aufgabe ist dabei vom Probanden ein zweites Mal zu I6sen, um auch einen Lerneffekt in die
Ergebnisauswertung mit einflieBen zu lassen. Denn vor jedem ersten Lésen der Aufgabe, wird
der Testperson noch einmal erklart, was zu tun ist. Der Versuchsleiter fiihrt dem Probanden also
vor dem ersten Durchlauf jede einzelne Geste einmal vor. Im darauf folgenden zweiten Durchlauf
muss dieser die Aufgabe dann selbststandig erfiillen und die Gesten ohne eine weitere Erklarung
ausfuhren. Da der Erfolg und die Motivation bei den Probanden deutlich héher ist, wenn sie
wissen, warum sie etwas tun, wird der Anwendungsfall eines Infoboards verwendet und die
Gesten anhand dessen Funktionen vorgefihrt. Beim ersten Foliensatz, der die ,Swipe-Geste
Vorwarts® testet, muss der Proband die jeweils funf Seiten in Leserichtung umblattern. Beim
zweiten Foliensatz, in dem die ,Swipe-Geste Rickwarts“ ausgefiihrt werden soll, werden diese
funf Seiten in umgekehrter Weise gegen den Lesefluss umgeblattert. AnschlielRend wird der
Proband zur ,Zoom-Geste“ aufgefordert. Hierbei soll der Proband die in drei unterschiedlich
gekennzeichneten Markierungen in jeweils drei Zoom-Schritten erreichen. Bei der ,Move-Geste*
muss der gezoomte Bildausschnitt dann von der Testperson vom linken bis zum rechten Bildrand
verschoben werden. AbschlieRend werden die Probanden dann dazu befragt, welche einzelnen
Gesten fur sie im direkten Vergleich von Multitouch- und berihrungslosen Gesten intuitiver
waren.

Ermittelt wird folglich die interessierende Zeitdauer pro Geste auf Grundlage einer Stichprobe in
Kombination mit einer Befragung der Probanden [Wibbenhorst 2013]. Die Antworten beziglich
der gestellten Fragen werden dabei aus dem mindlichen Gesprach protokolliert um eine
angenehme Arbeitsatmosphare zu schaffen. Auch die Zeitspanne bei der Ausfihrung der Gesten
wird lediglich mit einer Stoppuhr gestoppt, da die meisten Menschen vor einer Kamera
angespannter und verkrampfter agieren.

4 ERGEBNISSE DER DATENERHEBUNG

Erhoben wurde insgesamt eine Anzahl von 782 Gesten, die der folgenden Auswertung zugrunde
liegen. Diese Zahl entsteht dadurch, dass pro Prasentation zum Testen der Swipe-Geste jeweils
funf Gesten, pro Test der Zoom-Geste jeweils drei, sowie zum Erfassen der Verschiebegeste
jeweils eine Geste ausgefiihrt werden mussten. Daruber hinaus wurde wie bereits beschrieben
jeder Durchlauf zwei Mal durchgefiihrt. In den nachfolgenden Statistiken wird deshalb im
Folgenden das arithmetische Mittel der jeweils bendtigten Zeit aller neun vollstadndig getesteten
Probanden gebildet. In Abbildung 1 wird dabei die Zeit zum Durchlaufen jeweils einer
Prasentation mit einer wie oben beschriebenen Anzahl an gleichférmigen Gesten abgebildet. In
Abbildung 2 steht diese zeitliche Komponente in Relation zu einer einzeln ausgefiihrten Geste,
indem das arithmetische Mittel fiir die jeweilige Geste aufgrund der in Abbildung 1 getroffenen
Gesamtauswertung gebildet wird. Somit ist hier der jeweilige Zeitbedarf der einzelnen Gesten

102 FHWS SCIENCE JOURNAL, Jg.1, Nr. 2, 2013



Fabian Weyerstall, Melanie Saul

beim ersten Durchlauf des Swipe Rechts, Swipe Links, Zoom In, Zoom Out und der
Verschiebegeste in Relation zum zweiten Versuch dargestellt. Natirlich wird dabei zwischen
Multitouch- und berGhrungslosen Gesten differenziert um einen Vergleich erreichen zu kénnen.

Gesamtauswertung in Sekunden

0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00 12,00 14,00

17
Mittehwert - Swipe Rechts (5+) [y 11,05
. . . 9
Mittelwert - Swipe Links (5x) 10,97

. 11,00
Mittelwert - Zoom + (3x) ,99

12
vittewert - zoom - (3 | °< %o
Mittelwert - Verschieben (1x) % 7,68

B 1. Multitouch in Sek. M2, Multitouch in Sek. B 1. Kinectin Sek. M2, Kinect in Sek.

Abb. 1: Gesamtauswertung in Sekunden (Eigene Darstellung).
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Abb. 2: Einzelne Gesamtauswertung in Sekunden (Eigene Darstellung).

Im Durchschnitt haben sich die Probanden folglich bei der Multitouch-Gestensteuerung beim
Swipe Rechts sowie beim Swipe Links um 0,1 Sekunden, beim Zoom Out um 0,2 Sekunden und
beim Zoom In um 0,9 Sekunden verbessert. Lediglich bei der Verschiebe-Geste verschlechterte
sich die Zeit um 0,1 Sekunden. Dieses Phanomen resultiert allerdings daraus, dass die
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Testpersonen beim ersten Durchlauf bereits so schnell waren, dass sie ihre eigene Zeit im
zweiten Durchlauf nur sehr schwer hatten schlagen kénnen. Ein Lerneffekt entfallt aufgrund der
Geschwindigkeit bei der Verschiebe-Geste Uber die Multitouch-Steuerung also véllig.

Bei den bertihrungslosen Gesten haben sich die Probanden, wie in Abbildung 2 zu erkennen ist,
durchweg verbessert. So waren die Testpersonen im zweiten Durchlauf verglichen mit dem
vorangegangenen ersten beim Swipe Rechts sowie dem Zoom In 0,6 Sekunden, beim Swipe
Links und dem Zoom Out 0,4 Sekunden und beim Verschieben sogar 2,7 Sekunden schneller.

Bei der Auswertung der erhobenen Daten innerhalb der Befragung gaben die Testpersonen
nachfolgend aufgefiihrte Antworten. So nannten 92 Prozent der Probanden auf die Frage, was
ihnen bei der Ausfiihrung einer Geste wichtig ist, die intuitive Bedienung und Schnelligkeit. Fur 83
Prozent von ihnen ist darUber hinaus die Fehlererkennung bedeutsam. 75 Prozent wollen die
Anwendung uber das Steuerungssystem aul3erdem sicher kontrollieren. Lediglich fir 58 Prozent
der Probanden war dabei die Entfernung zum Gerat wichtig. Am auffalligsten ist jedoch zu
erwahnen, dass fur alle Probanden, also 100 Prozent, die sichere Erkennung der einzelnen
Gesten bedeutsam ist. Keine der Testpersonen konnte daraufhin weitere wichtige Aspekte, die
aullerhalb des Antwortkatalogs der sechs gegebenen Antwortmdglichkeiten lagen, nennen.

Beziglich der Hygiene bevorzugten allerdings wieder alle Probanden die berihrungslosen
Gesten vor den Multitouch-Gesten. 67 Prozent gaben auflerdem diesem Steuerungssystem vor
allem an o6ffentlich zuganglichen Infoboards den Vorrang. 33 Prozent bevorzugten jedoch trotz
der héheren Keimbelastung die Multitouch-Steuerung. Die verwendete Kontrollfrage erbrachte mit
75 zu 25 Prozent zu Gunsten der beruhrungslosen Geste ein ahnliches Ergebnis.

Die Frage, welches Steuerungssystem in seiner Gesamtheit angenehmer erschien, wurde von
67 Prozent der Testpersonen mit dem der berliihrungslosen Gesten beantwortet. Diese wirden es
auch an nicht offentlichen Platzen bevorzugen. Der Verwendung eines Infoboards im Allgemeinen
waren mit 92 Prozent sogar fast alle Probanden zugeneigt. Darliber hinaus konnten sich 75
Prozent zukuinftig ein Steuerungskonzept tber vorstellen.

Im direkten Vergleich der beiden Steuerungssysteme, fanden 58 Prozent der Testpersonen
sowohl die Swipe-Geste als auch die Verschiebe-Geste der Multitouch-Bedienung intuitiver. 67
Prozent der Probanden befanden jedoch die Zoom-Geste der beriihrungslosen Steuerung fur
angenehmer und wirden diese bevorzugt nutzen. 92 Prozent wirden beides im Zusammenspiel
benutzen um dann individuell die bevorzugten Gesten beider Steuerungssysteme nutzen zu
koénnen.

5 FAZIT

Die Ergebnisse der Datenerhebung sind Basis der nachfolgenden Schlussfolgerungen. So konnte
trotz der Studie von Le Hong, die in der Ausfihrung der Gesten keinen Unterschied zwischen
Anfangern und Fortgeschrittenen feststellen konnte, heraus gearbeitet werden, dass durchaus ein
Lerneffekt bei der Steuerung sowohl mit Multitouch- als auch berihrungslosen Gesten besteht.
Dieser bezieht sich nicht auf die Verstandlichkeit der verwendeten Gesten, sondern auf eine
Steigerung der Geschwindigkeit mit der die einzelnen Gesten ausgefiihrt werden. So hat sich bei
allen Probanden die Zeitspanne zum Ausfilhren der Gesten mit Ausnahme der Multitouch-
Verschiebe-Geste verkirzt. Der Lernerfolg, hier die Steigerung der Geschwindigkeit in der
Ausfuhrung der Gesten, ist bei berihrungslosen Gesten deutlich grof3er. Multitouch-Gesten
werden jedoch bis auf die Zoom-Geste von den Testpersonen innerhalb einer kiirzeren
Zeitspanne durchgefiihrt [siehe Abb. 2]. Als Ursache hierflr ist zu nennen, dass 90% der
Probanden angegeben hatten, dass sie bereits Multitouch-Erfahrung besitzen, wahrend durchweg
alle Testpersonen mit der berihrungslosen Gestensteuerung noch nicht vertraut waren. Es ist
also davon auszugehen, dass bei einem héheren Anteil an Probanden, die bereits Erfahrung in
der Steuerung mit bertihrungslosen Gesten besitzen, auch das Ergebnis deutlich homogener aus-
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gefallen ware. Denn bei Probanden, deren Erfahrungsniveau fir beide Steuerungssysteme an-
nahrend gleich war, glichen sich die Zeitspannen, in denen die jeweiligen Gesten ausgefiuhrt
wurden, fast immer an. Die Abweichung bei der Multitouch-Verschiebe-Geste, die im zweiten
Durchlauf nicht schneller ausgefiihrt wurde als im ersten, lasst sich mit diesem nicht vorhandenen
Lerneffekt ebenfalls erklaren. Denn diese Geste ist so einfach und schnell durchzufihren, dass
die Zeit der Probanden beim ersten Durchlauf von diesen im zweiten Durchlauf nicht mehr
geschlagen werden konnte. Bereits zu Beginn bendtigten die Testpersonen lediglich ca. 3
Sekunden, was ein derartig schnelles Ergebnis darstellt, das kaum mehr verbessert werden kann.
Die Geschwindigkeit der Ausflihrung der jeweiligen Gesten vergleichend kann also festgehalten
werden, dass sich bei mehrmaliger Wiederholung und einem Lerneffekt durch diese vermehrte
Ubung die gleichen zeitlichen Ergebnisse bei beriihrungslosen Gesten einstellen werden wie bei
Multitouch-Gesten.

Auf Grundlage der Befragung kann auBerdem festgehalten werden, dass sich ein Steuerungs-
system, egal ob beriihrungslos oder mit Multitouch-Gesten, selbststéandig je nach Vorlieben des
Nutzers anzupassen hat, um eine mdglichst hohe Bedienerfreundlichkeit zu gewahrleisten.
Folglich scheint fir den Nutzer vor allem eine Kombination der beiden Steuerungssysteme die
Anforderungen an hdchste Bedienerfreundlichkeit erfilllen zu kénnen, da er hierbei individuell
zwischen den einzelnen Gesten wahlen kann. Eine zwingende Benutzung nur eines
Gestensystems, das diese Freiheit des Nutzers einschrankt, ist folglich nicht zielfihrend, wenn
das System von der breiten Masse erfolgreich verwendet werden soll. Da die Mdglichkeiten der
berihrungslosen Steuerungssysteme durch deren aktuell geringe Prasenz und Verbreitung noch
nicht bei der breiten Masse bekannt sind, muss zuerst eine Grundlage geschaffen werden, um
dieses Bewusstsein fur die Moglichkeiten der Steuerung bei ihnen zu wecken. Dies ist
beispielsweise Uber die berlhrungslose Gestensteuerung eines Fernsehers geschehen, den
einige Hersteller bereits auf dem Markt zu etablieren. Diese Systeme geben dem Nutzer einen
ersten Einblick in die berihrungslosen Steuerungssysteme, da diese auf jeden Fall
zukunftsweisenden Charakter haben, wie die durchgefihrte Befragung zeigt. Es ist davon
auszugehen, dass die berlUhrungslosen Gesten kiinftig ein fester Bestandteil der Mensch-
Computer-Interaktion sein werden und vor allem im o&ffentlichen Bereich die Multitouch-
Steuerungen um vielfaltige Mdglichkeiten bereichern werden. Je ausgereifter und genauer die
Gestenerkennung dabei zukinftig ist, desto genauer kann das Steuerungssystem Fehler des
Nutzers erkennen und diese eigenstandig kompensieren, was einen fir den Anwender wichtigen
Aspekt darstellt mit dem kinftig der Komfort bei der Bedienung von Computersystemen erhoht
wird.
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