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Neue Techniken der Mensch-Maschine-Interaktion werden seit Anbeginn von
Rechnersystemen von Forschung und Wirtschaft untersucht. Seit dem vergangenen
Jahrzehnt sind im Verbraucher- und Industrie-Umfeld verstärkt Trends zu
berührungsempfindlichen Mensch-Maschine-Schnittstellen zu verzeichnen. Die damit
generierte Nachfrage auf diesem Gebiet fordert neue innovative Lösungen und stellt
somit einen zu deckenden Bedarf in Forschung und Wirtschaft dar.
Am Beispiel der Multi-Touch gestützten Geschäftsprozessmodellierung werden,

aufbauend auf einer Markt- und Szenarioanalyse, Vor- und Nachteile der an Popularität
gewinnenden Multi-Touch-Hardware und Multi-Touch-Software untersucht und ein
Konzept für eine Multi-Touch- / Multi-User-Geschäftsprozessmodellierungsoberfläche
erarbeitet. Das erarbeitete Konzept erfüllt zudem die Anforderungen der Multimodalität
da das Multi-Touch-Konzept durch Spracherkennung erweitert wurde.

Schlagwörter: Multi-Touch, Multi-Touch-Table, Human-Computer-Interface, Mensch-
Maschine-Schnittstelle, Mensch-Maschine-Interaktion, Graphical-User-Interface, User-
Interface, Geschäftsprozessmodellierung, Buisness-Process-Management, Mobile Device,
Sprachsteuerung, multimodales System, multimodale Interaktion.
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3.4.2 Abgleich mit dem Anforderungskatalog . . . . . . . . . . . . . . . 69
3.4.3 Zusammenfassung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 72

3.5 Eigenentwicklung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 74
3.5.1 Nutzen bestehender Konzepte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 74
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100, 103

Single-Touch Erkennen eines einzelnen durch Berührung ausgelöster Messimpulses. 4,
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2.6 Anwendung einer Touch-Oberfläche (Deutsche Bahn) . . . . . . . . . . . 18
2.7 Aufbau der resistiven Multi-Touch-Oberfläche . . . . . . . . . . . . . . . 18
2.8 Aufbau der akustischen Multi-Touch-Oberfläche . . . . . . . . . . . . . . 19
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