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Welche Chancen bietet Multitouch in 5hops?

ELkE KLinKHAMMER: Vor allem einen emoti-
onalen Mehrwert. Mit den interaktiven Fla-
chen eines Multitouch-5creens interagiert
der User physisch, was Menschen sinnlicher
anspricht als das Klicken einer Website = das
macht im Beratungsgesprich sowohl dem
Handler als auch dem Kunden Spal. Flir den
1AA-Messestand von Audi haben wir ge-
meinsam mit dem 3-D-Spezialisten RTT
Miinchen einen Konfigurator mit Microsofts
Multitouch-Tisch Surface realisiert. Der Nut-
zer konnte samtliche Audi-Zubehorteile von
der Sportfelge bis zum Fahrradtrager an
einem fotorealistisch gerenderten 3-D-Mo-
dell zusammenstellen. Der Kunde kreiert al-
5o sein Wunschauto und kann es anschlie-
Eend mitnehmen.

Wie das?

Surface bietet ja nicht nur die Moglichkeit,
mit Fingern zu interagieren, sondem auch
mit weiteren Geraten, Indem die am Paint
of Sale ersteliten Daten beispielsweise auf
das Mobiltelefon Gbertragen werden, wir-
ken sie nachhaltiger. Diese Mobilisierung von
Information vom PO% in das Privatleben, die
Verguickung mit anderen Medien wird im-
mer wichtiger.

Wo bietet sich der Einsatz von Multitouch am
POS noch an?

Zum Beispielim Modebereich, Unser Razor-
fashion®-Konzept besteht aus einer interak-
tiven Werbefliche, etwa in einer Shopping-
Mall installiert, die die dort erhaltliche Ware
aller Stores sowie individuelle Empfehlun-
gen anzeigt. Uber den Multitouch-Screen

kann der User die Produkte seiner Wahl in
einem Merkfeld zusammenstellen und sieht
auf einem Lageplan, wo in der Mall er sie er
warben kann. Ein mobiler Code macht das
ganze portabel = auch in die Social MNet-
works, Und die sinnliche Interaktionsmag-
lichkeit am Bildschirm im Store sorgt fir ei-
ne nachhaltige emotionale Erfahrung.

Auch Augmented-Reality-Anwendungen
beziehen ihren Reiz meist weniger

aus dem Informationswert als aus ihrer
splelerischen Haptik, oder?

Bisher auf jeden Fall: 5ich selbst oder Dinge
physisch bewegen zu kinnen, spricht die
Menschen eben an. Ebenfalls auf der [Af
Frankfurt begeisterte unser AR-Gewinnspiel
fir den Club SEAT zahlreiche Besucher: Dabeei
ernielt man einen Aktionscode fur die Messe
terminals, mit dessen Hilfe die AR-Applikation
zum Leben erweckt wurde: Mittels einer Web
cam lie sich ein SEAT Leon auf den Monitor
projizieren, der sich in andere 3-D-Animati-
onen, je nach méglichem Gewinn, transfor-
mierte — sorusagen eine interaktive Lotterie.
Hicht nur die Gewinnchance, bereits das Spiel
fesselte die Besucher.

Es ist ja leider oft so, dass User hilflos wor in-
teraktiven Anwendungen am P05 stehen, die
h3ufig auch noch scheuBlich aussehen...

Die Technik steckt ja erst in den Kinderschu-
hen, und oft machen sich Unternehmen um
medienadagquate Interfaces noch wenig Ge-
danken. Der Einfachheit halber wird dann
nur der Webcontent zuginglich gemacht,
obwahl die Anspriuche an eine Interaktion
am Rechner ganz andere sind.
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Kénnen Sie uns Tipps peben, was man fiir
gine optimale Bedienbarkeit digitaler
Medien am P05 beachten sollte?

Interaktion lauft hier oft ganz anders ab als
vermutet, Um dies zu erforschen, haben wir
gin Usability Lab eingerichtet. Wichtige Fra-
gen sind zum Beispiel: Wie geht der Nutzer
mit grofen Interaktionsflachen wie Surface
oder ainer AR-Anwendung auf einer Stele
um? Dass diese viel physischer genutzt wird
als ein Rechner, muss man schon bei der
Konzeption bedenken. Wie verhalt sich der
User im Raum, wie interagiert er in einem
Ladengeschaft? Wie lauft die Kommunikation
in einer Nutzergruppe bei der gemeinsamen
Interaktion an einem Multimedia-Gerat ab?
Dass Menschentrauben als indirekter At
traktor wirken und weitere Meugierige an-
ziehen, lasst sich ja am POS ganz bewusst
ginsetzen. Und wie kommuniziert man die
Miglichkeiten eines Interface, etwa seine
Drehbarkeit, also wie finden hier Aufforde-
rungenstatt? Beisolchen Abldufen gibtesja
bisher kaum Gewohnheiten, das muss man
ganz einfach ausprobieren.

In welche Richtung bewegen sich die
Einsatzmoglichkeiten interaktiver

Medien am POST

Um Augmented Reality zu nutzen, bendtigt
man bisher Codes. Spannend wird der Ein-
satz von Markerless Codes, um zum Beispiel
den menschlichen Kdrper als Marker zu nut-
zen und ihm dann digitalen Schmuck oder
Kleidung anzulegen. Mit einer interaktiven
Umkleidekabine wiirde das lastige Umzie-
hen beim Shoppen endlich wegfallen.

Auf der LAA zog das SEAT-Gewinnsplel, konziplert von Neue Digitale/Razorfish
und umgesetztvon Metalo, die shnehin technikaffinen Messebesucher an und
begeisterte mit dem Entertainmentfaktor der Augmented-Reality-Technlk
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