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Die Touch-Revolution
Eben noch Science-Fiction, ist die Multi-Touch-Steuerung 
durch iPhone und iPad rasend schnell zur Alltagstechnik 
geworden. Marcus Hammerschmitt beschreibt, warum ihr 
jener Durchbruch gelang – und warum die einst ebenfalls 
hoch gehandelte Sprachsteuerung und die Virtuelle Realität 
es nicht schafften.  
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Die Revolution wurde fünf Jahre im 

Voraus angekündigt: 2002 in Steven 

Spielbergs künstlerisch weitgehend be-

langlosem Film «Minority Report». 

Auf einem übermannshohen Bild-

schirm, der frei in den Raum projiziert 

wurde, konnten die Agierenden dort 

Information aller Art mit einer Art ges-

tischem Ballett manipulieren, das wie 

eine zum Zweck der Dramatisierung 

übertriebene Form heute durchaus ge-

bräuchlicher Touch-Gesten wirkt. Das 

lässt nicht so sehr auf seherische Fähig-

keiten von Spielberg schliessen als viel-

mehr auf den Erfolg seiner Strategie, 

zur Vorbereitung des Films einen Ad-

hoc-Think-Tank von Zukunftsforschern 

heranzuziehen (unter anderem Doug-

las Coupland). 

omnipoTenTe obeRfläche Was 

damals in den Kinos war, ist heute Rea-

lität. Mit dem Verkaufsstart des iPhone 

(2007) und insbesondere des iPad (2010) 

wurde uns ein neuer Zugang zur digi-

talen Welt ermöglicht: die «Touch-Re-

volution». In der auch schon histori-

schen Postmoderne wurde so etwas gern 

als Paradigmenwechsel bezeichnet.

Am deutlichsten zeigt sich diese Re-

volution wieder in einem Film. Im letz-

ten James-Bond-Abenteuer («Quantum 

of Solace», 2008) manipulieren MI6-

Agenten einen Datentisch mit Touch-

Oberfläche, der als beinahe omnipo-

tentes Instrument vorgestellt wird. In 

Echtzeit kann er auf jede Informations-

quelle zurückgreifen, über die der Ge-

heimdienst verfügt, die Daten werden 

auf Zuruf mundfertig von den Opera-

toren an die Entscheider weitergeleitet. 

Die «rotor clerks» und «analysts» von 

früher haben sich in Fingerakrobaten, 

in Marionettenspieler der Information 

verwandelt.

In dieser Filmszene sind exempla-

risch alle Vorteile enthalten, die die 

Touch-Technologie bringt. Sie lassen 
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sich im Wesentlichen auf drei Bereiche 

reduzieren: Unmittelbarkeit, Gleichzei-

tigkeit und Selbstwirksamkeit. Unmit-

telbar sind auf dem Schirm alle Infor-

mationen verfügbar, gleichzeitig werden 

sie dargestellt (im Idealfall so, dass sie 

mit wenig Aufwand auch gleichzeitig 

erfasst werden können), Selbstwirk-

samkeit ermöglicht der Touch-Bild-

schirm durch die bis dato kürzest denk-

baren Wege zwischen Wahrnehmung, 

Analyse und Handlung. 

Die Veränderungen gegenüber an-

deren erfolgreichen und weniger er-

folgreichen Interfaces sind im Einzel-

nen nicht dramatisch, aber in ihrer 

Kombination so zwingend, dass jeder, 

der in ihren Genuss kommt, sich fragt, 

warum er so lange darauf hat warten 

müssen. Wer zum Beispiel eine Multi-

Touch-Oberfläche nur als eine verän-

derte Form der herkömmlichen Ober-

flächen mit Mausbedienung sieht, geht 

in die Irre. Der entscheidende Unter-

schied besteht nicht so sehr im Wegfall 

des Zeigegeräts, sondern in der drama-

tisch verringerten Zeit, mit der Infor-

mation dargestellt und verarbeitet 

werden kann. Während die Maus na-

turgemäss zur seriellen Arbeit zwingt, 

macht sich die Multi-Touch-Oberflä-

che menschliche Fähigkeiten zunutze, 

die jedes Musikinstrument von seinem 

User fordert: die parallele Beschäf ti-

gung mehrerer seiner Finger mit unter-

schiedlichen Aufgaben. 

Auch die Berührbarkeit der Infor-

mation selbst erfährt eine qualitative 

Stärkung, die interessanterweise mit 

einer kulturellen Regression einher-

geht – fällt die Maus weg, wird an den 

Datentischen der Gegenwart wieder 

mit den Fingern gegessen, und wer 

nicht mehr weiss, wie viel Spass das 

macht, sollte seine Erinnerung bei 

nächster Gelegenheit auffrischen.

Quasimagie Um zu begreifen, was 

die berührbare Information so verfüh-

rerisch macht, ist es sinnvoll, sich zwei 

Versuche zur Revolutionierung der 

Mensch-Maschine-Kommunikation 

anzuschauen, die bis heute nur Ni-

schentechnologien geblieben sind, ob-

wohl ihre grosse Zukunft schon längst 

angebrochen sein sollte. Warum sind 

die Sprachsteuerung und die Virtuelle 

Realität (VR) bisher hinter den Erwar-

tungen zurückgeblieben? Beide zielen 

auf die Verwirklichung von Mensch-

heitsträumen ab – die Sprachsteuerung 

verspricht die quasimagische Beeinflus-

sung der unbelebten Dinge allein durch 

die Stimme, die VR den wahr werden-

den Traum selbst. 

Wie sehr die Sprachsteuerung bis-

her versagt, weiss jeder, der sich einmal 

im Voice-Mail-Dornengestrüpp einer 

beliebigen Serviceabteilung verfangen 

hat. Und sie hat ein grundsätzliches, 

schwer zu überwindendes Problem: 

Zwar haben Millionen Zeitgenossen 

nicht die geringsten Schwierigkeiten 

damit, ihre persönlichen Geheimnisse 

Facebook anzuvertrauen, aber es ist zu 

vermuten, dass das nicht geschehen 

würde, wenn das nur per Sprachsteue-

rung an öffentlichen Plätzen ginge. Die 

Sprachsteuerung lässt das Minimum 

an scheinbarer Diskretion vermissen, 

die von der Vertraulichkeit des einge-

tippten Worts suggeriert wird. Zusam-

men mit den Schwierigkeiten bei der 

Verständigung macht das die Sprach-

sache ungeniessbar. Diese These wird 

auch von den Eliza-Experimenten 

Joseph Weizenbaums aus den 1960ern 

unterstützt, in denen eine Software sich 

als Gesprächspartner in einer schrift-

lichen Konversation ausgibt. Glaubt der 

User sich von der Maschine verstanden, 

sucht er sofort nach Privatsphäre, um 

sich mit dem «Gegenüber» zu unterhal-

ten – aber kein Mensch glaubt beim ak-

tuellen Stand der Sprachsteuerung, dass 

er ein Gegenüber hat. 

Touch-Interfaces haben der Sprach-

steuerung grundsätzlich voraus, dass 

bei ihnen die Vertraulichkeit der Kom-

munikation skalierbar bleibt. Man 

kann sein kleines iPhone in aller Stille 

handhaben, und an einem grossen Da-

tentisch kann man mit anderen kolla-

borieren und Informationen gemein-

sam nutzen und manipulieren. Von 

scheinbar totaler Vertraulichkeit bis zu 

scheinbar totaler Offenheit ist alles 

möglich. Sprachsteuerung dagegen ist 

per se darauf ausgerichtet, allen alles 

mitzuteilen, die hören können und 

wollen; das Ausweichen auf Spezial-

«fällt die maus weg, wird an den 
Datentischen der gegenwart wieder 
mit den fingern gegessen.»
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sprachen und andere Tricks der Selek-

tion ist dabei nur eine Notlösung und 

nicht wirklich alltagstauglich. 

Das einstweilige Nischendasein der 

VR ist schwerer zu erklären, und im 

Rahmen der Technologiegeschichte von 

hohem Interesse. Um 1995 hätten viele 

Experten heilige Eide darauf geschwo-

ren, dass der Virtuellen Realität der un-

mittelbare Durchbruch bevorstehe – wie 

erklärt sich, dass er bis heute nicht statt-

gefunden hat? Es scheint so zu sein, dass 

die Erschaffung einer zweiten Realität 

dem menschlichen Bewusstsein nur 

dann zuträglich ist, wenn die Verbin-

dung zur ersten, realen Realität nicht 

völlig gekappt wird. Die Simulator-

Sickness, die durch Aufenthalt in kom-

plett virtuellen Umgebungen bei vielen 

Usern hervorgerufen wird und medizi-

nisch ähnlich wie die Seekrankheit er-

klärt werden kann, korrespondiert mit 

dem psychischen Unbehagen, das durch 

die Trennung der Sinne von der ge-

wohnten physischen Realität hervor-

gerufen und wegen der Überwältigung 

durch die zweite Realität noch immens 

gesteigert wird. Ganz ähnlich wie bei ei-

nem Landbewohner, der sich auf einem 

Schiff in schwerer See zurechtfinden 

muss und zunächst scheitert. 

Nun wird man wohl kaum behaup-

ten können, dass VR-Interfaces keine 

Unmittelbarkeit, Gleichzeitigkeit und 

Selbstwirksamkeit bieten. Das Prob-

lem ist offenbar, dass sie all das in ei-

ner  solchen Fülle bieten, dass die User 

sich nicht mehr als autonomes Subjekt 

in einem von ihnen gewählten Hand-

lungsrahmen fühlen, sondern einer 

Form der Überwältigung unterliegen, 

die ihnen wenig behagt. 

Während die Maus-Interfaces durch 

die modernen Touch-Oberflächen im-

mens werden, müssen VR-Umgebun-

gen in Anspruch und Bedrohlichkeit 

für den Alltagsgebrauch gesundge-

schrumpft werden. So gesehen ist der 

erstaunliche Erfolg des Multi-Touch-

Zugriffs auch der Eroberung eines 

mittleren Territoriums zu verdanken, 

auf dem der User schneller mehr mit 

seinen Informationen anfangen kann 

als mit der Maus und weniger von ih-

nen bedroht wird als unter einem Head-

Mounted-Display. 

Immerhin: Ganz ohne Datenhelm 

oder -handschuh hat ein technologiege-

schichtlicher Überrest der VR eine Hei-

mat auf den neuen Touch-Geräten ge-

funden: die Augmented Reality nämlich. 

Schon Google Earth in der Satelliten-

darstellung ist ein Beispiel dafür, Google 

Street View noch mehr und die allfälli-

gen Spezialanwendungen für Touris-

mus, Gastronomie, Pädagogik etc. eben-

so. Für den Moment hat die Augmented 

Reality das Rennen gemacht, weil sie nur 

ergänzt und nicht verdrängt. 

massenweRkzeug Es bleibt dabei: 

«Touch computers are giving back the 

tools to the masses because the masses 

no longer feel alienated by the tools», so 

der Tech-Blogger Jesus Diaz in «Why 

Photoshop for iPad Marks the End of 

Desktop Computing».

Mit anderen Worten, die Touch-

Computer, von Filmregisseuren als 

Hilfsmittel für Generalstäbler im 

Kampf gegen den Feind imaginiert, 

Die erste Oberfläche, die mehrere Berührungen 

gleichzeitig registrieren und verarbeiten konn-

te, wurde bereits im Jahr 1982 von Nimish 

Mehta an der University of Toronto konstruiert. 

Auch an anderen Forschungslaboren, etwa den 

Bell Labs, wurden in den 1980er-Jahren ent-

sprechende Prototypen realisiert. Aber erst 

Ende des folgenden Jahrzehnts kamen die 

 ersten Tablet-Computer mit Multi-Touch-Ober-

fläche auf den Markt. Fingerworks, eine der 

Pionierfirmen in diesem Bereich, wurde im 

Jahr 2005 von Apple übernommen. Die Firma 

von Steve Jobs hatte bereits am 6. Mai 2004 

ein Patent auf einen «Multipoint Touchscreen» 

beantragt, als Erfinder genannt wurden Steve 

Hotelling, Joshua Strickon und Brian Huppi.

Die Konkurrenz war derweil nicht untätig: 

Im ersten Halbjahr 2007 brachte Synaptics, 

ein führender Hersteller von Touchscreens, 

seinen ersten Multi-Touch-Bildschirm auf 

den Markt, der auch in Notebooks mehrerer 

Computerhersteller eingesetzt wurde. Den 

Durchbruch für die Technologie brachte aber 

erst der Marktstart des iPhone im Sommer 

2007. 

Der lange Weg zum 
Multi-Touch
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sind Teil des Alltags von Privatleuten, 

Firmen und staatlichen Behörden am 

Beginn des 21. Jahrhunderts – ein wei-

teres aus dem militärischen in den zivi-

len Gebrauch eingewandertes Mittel 

der Organisation.

Weil es immer ein «Aber» gibt, gibt 

es auch hier eins. Wie der Teufel es will, 

sind die grössten Stärken der Techno-

logie zugleich auch ihre grössten Schwä-

chen. Die Touch-Technologie ist wie 

keine andere vorher geeignet, dem User 

Autonomie und Selbstständigkeit zu 

suggerieren – selbst wenn die Hand-

lungsspielräume in Wirklichkeit irrele-

vant oder nonexistent sind. Von der 

Vollflexibilität bei der Jobsuche über 

die ständige Alertheit im Umgang mit 

Konsumverträgen für Strom, Telekom-

munikation etc. bis zur gnadenlosen 

Pflicht, ständig über das Weltgeschehen 

«informiert zu sein», reicht die Spanne 

der Tätigkeiten, mit denen sich der Be-

nutzer der Touch-Technologie noch in-

tensiver, zeitraubender und erschöp-

fender beschäftigen kann. 

Die angeblichen sozialen Freizeit-

vergnügungen wie Facebook oder Twit-

ter nehmen dabei nur allzu gern die 

Form von Selbstmarketing auf Halb-

tagsbasis an. Nimmt man das alles so 

ernst wie zum Beispiel Jesus Diaz, bleibt 

letztlich von der Selbstwirksamkeit nur 

die Selbstwirksamkeit des Hamsters 

übrig, der glaubt, sein Gerenne im 

Hamsterrad sei schon eine Reise. 

Schlimmer noch, wenn die All-

machtsfantasien, die durch so viel In-

formation «at the fingertips of your 

hand» ermutigt werden, ein Teil Wahr-

heit für sich haben. Vom Drohnenpilo-

ten, der mit dem Joystick Insurgenten 

ins Nirwana bläst, bis zur Steuerung 

ganzer Drohnenschwärme mithilfe von 

Touch-Interfaces ist es nur ein winziger 

Schritt; wahrscheinlich gibt es das 

längst. Und ob die Weltwirtschaft eine 

weitere Massierung und Beschleuni-

gung des Aktienhandels mithilfe von 

Touch-Interfaces brauchen kann, ist 

doch wirklich sehr die Frage.

 

suggeRieRTe unfehlbaRkeiT 

Womit wir wieder am Anfang, bei «Mi-

nority Report» und «Quantum of So-

lace» wären. Denn so ästhetisch und 

verführerisch die Touch-Interfaces in 

beiden Filmen dargestellt werden, so 

sexy und appetitlich sie auch daher-

kommen, so viel Macht sie auch ver-

sprechen – in beiden Filmen stehen sie 

auch für Technologien, die die Macht 

des Irrtums immens zu verstärken in 

der Lage sind. In beiden Filmen dienen 

sie der Suggestion der Unfehlbarkeit – 

interessanterweise beide Male der Un-

fehlbarkeit der «Sicherheitsorgane» –, 

und während die projizierte Konflikt-

lösung durch den einsamen, aufrechten 

Rächer immer albern und letztlich re-

aktionär ist, ist es die Kritik an den 

Technologien der Macht nicht. Wie 

würde aber ein Interface-Design aus-

sehen, das die Zwiespältigkeit des Se-

hens und Handelns qua Touch-Inter-

face mitbedenkt? Mit einem Wort: Wie 

könnte ironisches Interface-Design 

aussehen? Vielleicht kommen hier aus 

dem Spieledesign Impulse, die den Nut-

zer sanft, aber deutlich darauf hinwei-

sen, dass er auch mit seinen Fingern am 

besten Multi-Touch-Gerät der Welt mit 

Abstraktionen umgeht, Abstraktionen 

freilich, die bei törichter Handhabung 

in der Realität eine enorme destruktive 

Wucht entfalten können.

Und was kommt nach dem Touch-

Interface? Es ist sicher, dass etwas kom-

men wird. In den Labors wird bereits 

daran gearbeitet. Nervös versuchen die 

Tech-Blogger, die Trendscouts, die Risi-

kokapitalgeber Witterung aufzuneh-

men. Vielleicht wird das nächste grosse 

Ding mit der Gedankensteuerung von 

IT zu tun haben, vielleicht mit kom-

menden 3-D-Anwendungen, vielleicht 

mit dem Konzept vom Raum als Inter-

face (Microsoft arbeitet gerade daran). 

In jedem Fall wird es wunderbar und 

fehlerhaft sein. <

 

«Vielleicht wird das nächste grosse 
Ding mit der gedankensteuerung von 
iT zu tun haben.»

Lektüre zum Thema
Jesus Diaz . Why Photoshop for iPad Marks the End 
of Desktop Computing, www.bit.ly/hFvfGy
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abonnemente beziehen. Pro Zusatz
abonnement (Anzahl …): CHF 50.–/ 
EUR 38.– (inkl. MwSt.; exkl. Versand)

SENDEN SIE UNS BITTE:

ein SchnupperAbonnement (2 Ausga
ben) CHF 45.–/EUR 34.– (inkl. MwSt.; 
exkl. Versand)
Einzelausgabe Nr. …… CHF 35.–/Euro 27.– 
(inkl. MwSt.; exkl. Versand)
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