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Abstract der Projektarbeit

Surface Computing ist die Umschreibung fiir den Gebrauch einer relativ jungen Gerategeneration, die mit ihren Multitouch-
fahigen User Interfaces uberall fur lautes Staunen und begeisterten Applaus sorgt, wenn sie prasentiert wird. Nachdem wéahrend
vielen Jahren nur Prototypen von Forschungsinstitutionen verflgbar waren, hat Microsoft im Mai 2007 — noch vor der Einfih-
rung des iPhones — sein entsprechendes Produkt Microsoft Surface fur den offenen Markt lanciert. Dennoch sind entsprechen-
de Gerate im Alltag erst an ausgewahlten Stellen anzutreffen. Die Griinde dafiir liegen einerseits im hohen Preis, andererseits
aber auch darin, dass es sich bei dieser Innovation um eine neue Interaktionsphilosophie handelt, deren Anwendungsszenarien
erst noch genauer erforscht werden miissen. An dieser Stelle setzt diese Projektarbeit an. Sie setzt sich mit der Technologie
und den Anwendungsmaglichkeiten solcher Multitouch-fahiger Tischcomputer am Beispiel von Microsoft Surface auseinander.

Die Ziele der Arbeit bestanden darin, den technischen Unterbau von Microsoft Surface und dessen Software Development Kit
im Detail zu analysieren, Anwendungsszenarien fir diese Technologie offenzulegen und die Technologie in den Kontext ande-
rer Multitouch-Systeme zu stellen, um damit eine Grundlage fur weiterfuhrende Forschungsaktivitaten mit Surface Computing zu
schaffen.

Der vorliegende Bericht dokumentiert die erarbeiteten Antworten auf die wichtigsten Fragen, die sich aus der Zielsetzung erge-
ben. Dies geschieht, indem zuerst ein Blick auf die Evolution der Mensch-Maschine-Interaktion von Command Line Interfaces
(CLI) Uber Graphical User Interfaces bis (GUI) zu Natural User Interfaces (NUI) geworfen wird. Dabei wird klar, dass erste
Forschungsarbeiten zu Multitouch-Konzepten schon vor gut 30 Jahren durchgefiihrt wurden. Anschliessend werden die wich-
tigsten technischen Umsetzungsvarianten fiir Multitouch-fahige Eingabesysteme mit ihren Vor- und Nachteilen beleuchtet. In
der Folge werden dann die Entwicklungsgeschichte, die Technik und die méglichen Einsatzgebiete von Microsoft Surface vor-
gestellt. Einer umfangreichen Einfihrung in die Entwicklung von Anwendungen fir Microsoft Surface — mit dem obligaten Hello
World — folgt ein Abschnitt, welcher die vorgestellten Konzepte an einem praktischen Beispiel demonstriert. Dazu wird ein einfa-
ches Multitouch- und Multiplayer-fahiges Spiel vorgestellt. Wie das Beispiel zeigt, ist die Anwendungsentwicklung fuir Microsoft
Surface dank der leistungsfahigen und umfangreichen Laufzeitumgebung mit erstaunlich wenig Programmieraufwand zu reali-
sieren.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass wir zurzeit einen Umbruch hin zu einer neuen Ara der Benutzerinteraktion erle-
ben. Wie Apple mit dem iPhone so hat sich auch Microsoft mit Microsoft Surface klar fir den neuen Weg entschieden. Microsoft
Surface eignet sich aufgrund seiner physischen Eigenschaften und dem gewahlten Interaktionsmodell sehr gut fiir beeindru-
ckende, interaktive und Multiuser-féahige Multimediapréasentationen und fir kollaborative Anwendungen, bei welchen die Benut-
zer auf dasselbe Ziel hinarbeiten.
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Nach wie vor scheint sich das herkdmmliche GUI mit seiner Desktop-Metapher zwar noch fir viele Zwecke als geeignetstes
Mittel behaupten zu kénnen. Die neuen Interaktionskonzepte erméglichen es jedoch, die Rolle eines Computersystems lber
diejenige eines reinen Arbeitsinstruments hinausgehen zu lassen. Die Arbeit mit einem System wie Microsoft Surface ist ein
Erlebnis.



