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LUSAMMENFASSUNG

Seit dem bedeutenden industriellen Fortschritt der 1950er- und 1960er-Jahre
leben wir in einer Welt der Buttons, Schaltflachen und Hebel. Smartphones, die seit
einiger Zeit aus dem Alltag nicht mehr wegzudenken sind, haben die Interaktion
mit Touchscreens weit verbreitet. Dann kam COVID-19. Mit der Pandemie kam
die Notwendigkeit, Buttons und Griffe zu desinfizieren, und an &ffentlichen Orten
Alltagsgegenstande nicht zu berlhren. Dadurch hat der Trend zum Einsatz neuer
Interfaces sowohl im privaten als auch im geschéaftlichen Umfeld zusatzlichen
Schub erhalten.

Welche Interface-Technologien riicken in diesem ,neuen Normalzustand“ vor-
aussichtlich starker in den Mittelpunkt? Um das herauszufinden, haben wir ein
Forschungsprojekt gestartet, das auf unserer Kiinstliche Intelligenz (KI)-Plattform
Trend Sonar basiert. Wir haben die in den letzten zwei Jahren veré6ffentlichten
Studien, wissenschaftlichen Artikel und Patente analysiert, und sie mit Marktdaten
und den Erfahrungen der Kunden von Reply verknipft.

Neue Bausteine flir neue Erlebnisse

Smartphones und ihre Betriebssysteme ermdglichen seit knapp 15 Jahren kom-
plett neuartige Erfahrungen. 5G, hohe Ubertragungsraten und Edge Computing
verleihen den Technologien fiir Benutzeroberflachen weiteren Auftrieb. Man kann
davon ausgehen, dass relevante Technologien wie Wearables und AR/VR-Head-
sets auf den Grundlagen des Mobile Computing aufbauen.

Im Moment sind Smartphones und Sprachassistenten fir Verbraucher und Un-
ternehmen gleichermalken die Bausteine, mit denen sie vertraut sind. Dennoch
mussen wir nach wie vor unsere Bildschirme mit uns herumtragen und sie durch
Berlihrungen steuern. Dabei wachst das Bewusstsein fiir die Nebenwirkungen
der ganztagigen Bildschirmzeit; Forderungen nach intuitiveren und naturlicheren
Schnittstellen werden laut.

Drei Arten von Displays locken zurzeit investitionsfreudige Akteure der Techno-
logiebranche an und wecken das Interesse von Designern: flexible Bildschirme,
Mikrodisplays und Head-Mounted Displays. Unserer Meinung nach wird der eigent-
liche Game-Changer die breite Einflihrung von haptischen Technologien sein, die
in Form von Handschuhen und Anztigen Benutzern ermdglichen, den Tastsinn zu
nutzen, um mit der Hardware zu interagieren — hologrammahnlich, die ein taktiles
Feedback in der Luft ermdglichen und Schaltflachen oder Kndpfe abldsen.

Die sogenannte Extended Reality ist bereits angekommen: Inzwischen ist ein
echter Nutzen von Anwendungen erkennbar, die mithilfe erweiterter oder virtueller
Technologien Uber Websites oder Geréte eine interaktive, lebensechte Erfahrung
bieten. Uber mobile Apps oder spezielle Headsets kommen Extended-Reality-
Technologien in mehreren Branchen wie Mode und Einzelhandel, Immobilien und
Live-Entertainment zunehmend zum Einsatz. Zudem kann Extended Reality die
Zusammenarbeit am Arbeitsplatz deutlich verbessern.

Die Interfaces werden auch direkt an den menschlichen Kérper angepasst. Multi-
modale Interfaces sollen die Interaktion mit einem System auf verschiedene Arten
ermoglichen, zum Beispiel Uiber Sprache, Gestik oder Blick. Dies umfasst unter
anderem die Mdglichkeit, die Bewegungen des menschlichen Korpers zu erkennen
und zu interpretieren, um ein Computersystem ohne direkten physischen Kontakt zu
steuern. Die Technologie des Brain Computer Interface (BCl) ist auf dem Vormarsch,
wobei sich die Forschung in einem ersten Schritt darauf konzentriert, Patienten
mit L&hmungen oder chronischen Gehirnerkrankungen zu helfen, den Blick aber
zunehmend auf eher verbraucherorientierte Anwendungsgebiete richtet.

Neue Alltagserfahrungen

Interfaces zur Erleichterung des Alltags und erweiterte Schnittstellen flir Zuhause
entwickeln sich unter der Fihrung bedeutender Akteure der Technologiebranche
zu ganzen Okosystemen. Sprachsteuerung ist die zurzeit bevorzugte Interakti-
onsmaglichkeit von Verbrauchern im Heimumfeld. Als Nachstes kdnnten sich die
Gestiksteuerung und das haptische Feedback durchsetzen.

Neuere Entwicklungen konzentrieren sich auf die Integration von User Interfaces
in ein Ubergeordnetes System, wodurch die Kommunikation zwischen den Gera-
ten verbessert und die Anzahl der erforderlichen Mensch-Maschine-Interaktionen



verringert wird. Diese Schnittstellen beginnen damit, alltédgliche Tatigkeiten aufzu-
zeichnen und zu analysieren, um die Bedirfnisse der Verbraucher vorhersehen
zu kdnnen, und nicht auf ausdrlickliche Anweisungen warten zu mussen.

Smart Speaker werden nach wie vor meist fir grundlegende Dienste verwendet;
vergleichsweise komplexe Aufgaben wie ein Einkauf sind noch selten. Die
Sprachinteraktion bietet allerdings vielfaltige Moglichkeiten. Beispielsweise konnen
FMCG-Unternehmen Kunden direkt in ihrer eigenen Tonalitdt ansprechen, was
eine deutlich personlichere Verbindung schafft als konventionelle Kontaktpunkte.

Wearables, Wellness und Inklusivitat sind Schlagworte, die im Bereich der Interfaces
fur den taglichen Gebrauch an Relevanz gewinnen. Die Nutzung von Wearables wird
im nachsten Jahrzehnt explodieren. Wearable Interfaces bewegen sich mittlerweile
von der Touch- und App-basierten Steuerung hin zur Sprach- oder Gestenaktivierung.
Ringe, Brillen und Hearables lassen sich mit intelligenten Assistenten verbinden, um
das tagliche Leben zu erleichtern und das Verhalten zu analysieren.

In Kombination mit Smartwatches der ndchsten Generation kénnten sich solche
Wearables zum ersten unabh&ngigen Verbraucherdkosystem entwickeln, das
eine vollstandige Alternative zum Smartphone darstellt. Inzwischen konzentrieren
sich Unternehmen auf die praktische Anwendung von Wearables und entwickeln
smarte Textilien und Gewebe, mit deren Hilfe die Schnittstellen unsichtbar in die
Alltagskleidung integriert werden.

Durch COVID-19 ist eine Gesundheitsversorgung aus der Ferne gefragt. Gleich-
zeitig steigt die Notwendigkeit, auf Berlihrungen ausgelegte Interaktionen zu
reduzieren. Es gibt vermehrt Innovationen, damit Nutzer 6ffentliche Objekte nicht
mehr so oft beriihren missen, den Abstand zu anderen wahren kénnen oder
sich der Lockdown-Alltag verbessert. Bei der Entwicklung von Lifestyle-Wearab-
les, intelligenten Textilien und Mikrosensoren wird darauf geachtet, dass sie der
Stimmung und den gesundheitlichen Anforderungen der Tréager entsprechen.
Verbraucher sind auf der Suche nach Interfaces, die so funktionieren, wie sie es
sich winschen, und ihnen ermdéglichen, in das Erlebnis einzutauchen.

Neue Erfahrungen fiir unterwegs

Die Mobilitatsbranche erlebt radikale Veranderungen in rasantem Tempo. Nach wie
vor ist das Fahrerlebnis weitgehend mechanisch geprégt. Die Zukunft der Interaktion
zwischen Mensch und Fahrzeug besteht darin, die Last der Kommunikation auf
mehrere Sinne zu verteilen: von physischen, haptischen bis hin zu kontaktlosen
Interaktionen, die Sprach- und Gestenerkennung sowie eine Sichtkommunikation
mit dem Fahrzeug umfassen.

Angeflhrt von Elektrofahrzeugen sorgen Interfaces in neuen Pkw- und Lkw-
Modellen nicht nur flir mehr Sicherheit, sondern auch fir eine individuellere

Gestaltung, vorausschauendere Fahrweise und grékere Unterhaltung. Trends gibt
es in diesem Bereich in Bezug auf Fahrersicherheit und Uberwachung mithilfe von
Kameras und Kinstlicher Intelligenz. Sprachsysteme werden in Fahrzeugen bald
allgegenwartig sein. In naher Zukunft flihrt autonomes Fahren zu einer intensiveren
Entwicklung der Unterhaltung und Werbung in Fahrzeugen.

Neue Einkaufserlebnisse

Bedeutende Akteure der Technologiebranche investieren zurzeit verstarkt in
die Entwicklung von Schnittstellen fir den Einzelhandel, wodurch Kunden die
haptischen, sensorischen und sozialen Vorteile des physischen Einkaufs in
virtuellen Digitalumgebungen geniefken kdnnen.

Dank des Einsatzes von Kl-basierten und Conversational Interfaces sind bessere
individuelle Anpassungen bis hin zu den Wiinschen des einzelnen Kunden moglich.
Kl und digitale Technologien bieten Kunden eine stéarkere Personalisierung: bei der
Inspiration, L6sung von Fragen rund um GroRe, Stil und Passform im Modebereich.
Dies wiederum fordert die Kundengewinnung, -bindung und -loyalitat in nie
gekanntem Ausmaf.

Physische und digitale Shopping-Umgebungen verschmelzen zunehmend. Kunden
profitieren von den besten Elementen beider Welten und erfahren ein nahtloses,
bequemes Einkaufserlebnis. Beispiele daflr sind sich automatisch miteinander
verbindende Mobilgerdte und Wearables, die Style und Bezahlfunktionen kom-
binieren sowie Sprach- oder biometrische Technologien.

Fazit

Es ist wichtig, zukunftsfahige Interaktionsmdglichkeiten zu entwickeln. Zu den
grundlegenden Uberlegungen fiir Designer und Organisationen gehdren:
Das Uberwinden der Grenzen des HMI-Paradigmas — aktuell ist dieses zu
limitiert.
Das fortschreitende Aufkommen von Robotern, die von Kl gesteuert werden.
Sie bewegen uns in die Richtung von Interaktionen, in denen ein Mensch eine
Aufsichtsfunktion hat.
Das menschliche Bediirfnis nach Berlihrung bleibt auch in Zukunft ein strate-
gischer Faktor — in wenigen Jahren sind haptische Hologramme Ublich.
Interfaces werden unsichtbar in den Alltag integriert sein. In die zunehmend
starkere Kommunikation zwischen Geréaten sind Benutzer nicht mehr direkt
eingebunden.
Zu guter Letzt ist es wichtig, den Schwerpunkt auf den Klimaschutz zu legen.
Wenn die Corona-Notlage Uberstanden ist, wenden sich die Menschen drén-
genden Umweltthemen zu. Neue, ethisch gestaltete, leistungsstarke Interfaces
ermdglichen es, diese Herausforderung zu meistern.



Physische Interaktion
in Zeiten der Pandemie

“ Rund 80 Prozent der Menschen halten 6ffentliche Touchscreens fur
unhygienisch. Nur etwa 50 Prozent gehen davon aus, in Zukunft mit
Touchscreens zu interagieren. Laut der Umfrage ist die Gestensteuerung
sehr beliebt: Uber 80 Prozent halten sie fiir hygienisch,
Uber 70 Prozent geben an, dass sie in Zukunft wahrscheinlich mit
Gestensteuerung interagieren werden.

Saurabh Gupta, Ultraleap [Ultraleap, 2020]

2

Von der ,,Button-Ara“ zum Siegeszug des ,,Touch*

Designer haben ein groRkes Interesse an Videoclips aus der sogenannten ,,Button-
Ara”, die mit der groRen industriellen Entwicklung der 1950er und 1960er Jahre
entstanden sind. In diesen Videos, die dem kulturellen Trend des ,Retrofuturismus*
zuzuordnen sind, kommen Hardware und Mensch-Maschine-Interaktion (HMI) zum
Einsatz. Die Bedienung erfolgt hauptséchlich Gber Knopfe und Tasten.

Die Zukunft wurde mit den Mitteln der damaligen Zeit erdacht: Grolke Unterneh-
men, hauptséchlich aus den USA, bewarben die Videos. Aspekte dieser Videos
bringen uns heute zum Schmunzeln. Dennoch waren diese Designer vor 60 Jahren
in der Lage, sich Konzepte wie Online-Banking, E-Commerce und Fernstudium
auszudenken — obgleich sie sich nicht vorstellen konnten, wie die Customer Ex-
perience von heute aussieht.

Diese Welt der Buttons, Griffe und Knopfe gibt es teilweise noch heute. Selbst fort-
schrittliche Produkte wie Premium-Autos weisen mitunter nicht ganz so einfache
Interfaces auf. PC-Tastaturen sind eleganter, leichter und virtualisiert worden. Im
Bliro nutzen viele von uns die Gerate genauso wie vor 30 oder 40 Jahren. Selbst
NFC-fahige neue Gerdtemodelle setzen oft noch auf Tasten und Knopfe.

Die ,Ara der Buttons* neigt sich dem Ende zu: Die Touchscreen-Interaktion hat sich
im letzten Jahrzehnt weit verbreitet. Der Verdienst gebihrt dem allerersten iPhone,
das 2007 den Touchscreen auf einem Produkt einfiihrte, das bald weit verbreitet
und genutzt werden sollte. Wie heute auch bei vielen anderen Benutzeroberfla-
chen machten die Apple-Designer ausgiebig Gebrauch von Skeuomorphismus, um
den digitalen Ubergang zum vollstandigen Touchscreen-Erlebnis zu unterstiitzen.

Das erste YouTube-Symbol aufiOS war ein Retro-Fernseher mit Knépfen: Heute wére
es unverstandlich fur die Gen-Z, die das unverwechselbare rote YouTube-Symbol
sofort erkennen. Einige Details der Oberflache waren Klassiker der genutzten
Betriebssysteme: zum Beispiel der ,3D“-Effekt, das Konzept eines Schreibtischs
mit Objekten darauf. Diese Konzepte wurden bis heute nicht vollstandig von den
heutigen mobilen oder Desktop-Betriebssystemen abgeldst.

“Touch” wird nicht nur im Consumer-Bereich eingesetzt, sondern hélt auch in
der industriellen Welt Einzug. So haben Teams von Reply in den letzten Jahren
Hardware-/Software-Losungen realisiert, bei denen sich die Benutzeroberflache
Uber BerUhrung bedienen lasst. Sie sind fur die Bedienung mit Schiitzausristung
(z. B. Handschuhen) ausgelegt und nitzlich, um eine groke Datenmenge auf einem
einzigen Bildschirm zusammenzufassen — jeweils angepasst an den Kontext des
Benutzers, am Fliekband oder in einer Logistikanlage. Dann kam COVID-19.
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COVID-19 beschleunigt den Trend zu neuen
Interfaces im Consumer- und im professionellen
Bereich

Plotzlich erschien das Anfassen von Gegenstdnden oder das gegenseitige Berlh-
ren streng verboten. In der ersten Pandemie-Phase desinfizierten wir Knépfe und
Griffe. Und wurden gebeten, alltdgliche Gegenstdnde insbesondere in Verkehrs-
mitteln oder an &ffentlichen Orten nicht zu berthren. Jeder von uns hat anders
reagiert — als Mensch und als Organisation.

Vormals seltene Interaktionen wie das Infrarot-Fiebermessen gehorten zum tagli-
chen Standard. Monatelang wollte keiner in einem Restaurant eine Speisekarte aus
Papier in die Hand nehmen; in einigen L&dndern war dies sogar formell verboten.
Jahrelang eher vernachlassigte QR-Codes waren in verschiedenen Kontexten ein
Hauptmittel flir den Zugriff auf Informationen oder auch Zahlungen.

Wir alle nutzen ausgiebig Videokonferenzen privat und beruflich, um miteinander
zu kommunizieren. Auf der Suche nach Unterstiitzung war Feedback mitunter
schwierig, weil das Unternehmen geschlossen oder die zur Verfligung stehen-
den Kontaktmoglichkeiten von der Nachfrage uberlastet waren. In vielen Féllen
waren automatische Systeme wie Chatbots per Sprache oder Text hilfreich, auch
komplexe Probleme zu I6sen.

Um den Stand der Technik von Schnittstellen in dieser ,neuen Normalitat* und
ihren Entwicklungsaussichten nachzugehen, haben wir die wichtigsten Studien,
wissenschaftlichen Artikel und Patente analysiert, die in den letzten zwei Jahren
veroffentlicht wurden. Diese Erkenntnisse wurden um die Erfahrungen von
Reply Unternehmen bei der Unterstitzung ihrer Kunden ergénzt. Unsere auf
Kl basierende Plattform Reply Trend Sonar hat Millionen von Online-Quellen
untersucht, um Trends zu identifizieren und sie in einer Matrix mit verschiedenen
Quadranten zu platzieren. Sie zeigen das Wachstum und das Zitiervolumen der
jeweiligen Themen.

Timeframe: Jan 2019 - Dec 2020

New Interfaces, Zero Interfaces
Trend Hype-Cycle

@ DAY-TO-DAY
EXPERIENCES

STAGNATING TRENDS

Trends with an above average number of articles
over the last 12 months, but declining or low growth
compared to 12 months before.

@ EXPERIENCES
ON THE GO

@ SHOPPING
EXPERIENCES

BOOMING TRENDS

Trends with an above average number of articles
over the last 12 months, which is even higher than
12 months before.

. V-Commerce
AR & VR Interfaces

. Smart Sy:)eakevrvsearables

Voice Assistants
Smart Fashion & Clothing

. Home Automation

Machine-to-Machine
Chatbots Communication

Head Mounted Displays
Smart Glasses

Gestural Interface
Hearables

. Social Robots

Human-Robot Interaction Neural & Brain Control

In-Car Virtual Assistant .
Image- & Video-based
Voice Shopping @ Social Shopping

Self-Checkout PY [ )

In-Car Office

Contactless Payment Haptic Feedback Design

Driver Monitoring Flexible Displays

‘ & Safety

3D Spatial Interfaces & Holograms

Infotainment System Smart Access Control

L

-} Intelligent Navigation Systems

6‘ . . QR Code
S In-Vehicle Screens Scanning

Gaze Control & Eye Tracking

Smart Gamin
9 ‘ Smart Textiles & Fabrics

Augmented Body

. Smart Lighting

. Automate

Activity Recognition

Remote Controlled
Security Systems .

Multi-Modal Interfaces

Micro-Displays

Driver & Passenger Authe|

Snj

GROWTH

& Unmanned Stores Head Up Displays

Virtual closets
Age-friendly Interfaces

. Smart Car Access

Haptic Gloves & Suits

htication Consumer Gaze & Behavioral

Tracking .

art Contact Lenses
Touchless Retail

. Interactive Window Displays

Smart.
Entertainment & . Mg\?igéesnhancmg . Brain-to-Vehicle Technology

Media Systems Adaptive Car Interfaces

In-Car Payment Systems . . In-Car Advertising

No Touch Lavatory

Everyth

ng-as-an-Interface

Mid-Air Tactile Feedback

EARLY TRENDS

Trends with a low number of articles over the last 12
months, and declining or low growth

compared to 12 months before.

UPCOMING TRENDS

Trends with a low number of articles over the last 12
months, but with a higher growth compared to 12
months before.

Die analysierten Trends und Technologien teilen sich in vier Gebiete ein:

~Bausteine®, die es Designern (zunehmend) ermdglichen, effektive Customer

Experiences zu gestalten.

Interfaces, die wir zu Hause und im tdglichen Leben nutzen (werden), lassen

sich als “Erfahrungen im Alltag” zusammenfassen.

Interessante Innovationen im Bereich der Mobilitdt — mit besonderem Blick auf

den Automobilsektor — stellt das Kapitel ,,Erlebnisse flr unterwegs® vor.

Vielversprechende Trends in Handel, E-Commerce und Marketing ermdglichen

neue , Einkaufserlebnisse*®.

Jedem dieser Bereiche ist ein Kapitel dieser Untersuchung gewidmet. In alle

Bereiche flieken relevante Erfahrungen von Reply Unternehmen ein, die durch

Befragung von Kunden und Reply Partnern gesammelt wurden.
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Neue Bausteine flur bessere
Erlebnisse

€€ Bis 2023 werden 50 Prozent aller wichtigen Geschaftsanwendungen
mindestens eine oder mehrere Arten von ‘No-Touch’-Erfahrungen
beinhalten, wie z. B. Sprache, Augmented Reality oder Virtual Reality.

Saikat Ray, Jim Scheibmeir, Brent Stewart, Gartner
[Gartner, 2020-1]
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Mobile Gerate bleiben die wichtigsten Enabler
fur die digitale Evolution von Organisationen und
Kundenerlebnissen

Wir verfligen bereits Uber eine Fllle von Hardware: in unseren Wohnungen,
in unseren Bliros oder an uns. Milliarden von Smartphones kénnen innovative
Funktionen unterstlitzen: eine Moglichkeit, die die Designer friiher nicht in diesem
Mafke hatten. Smartphones und ihre Betriebssysteme ermdéglichen seit fast 15
Jahren vollig neue Erlebnisse. 5G und Hochgeschwindigkeitsverbindungen sowie
Edge Computing bringen einen weiteren Schub fiir User Interface-Technologien
wie Virtual und Augmented Reality.

Es ist zu erwarten, dass mehr Losungen entwickelt werden, die auf diesen Bau-
steinen basieren. Die Digitalisierung und Smartphone-Revolution fihrten zu kom-
pakterer, preiswerteren Rechenleistung, zu anspruchsvolleren Sensoren und
gunstigeren Kameras sowie allgegenwartiger drahtloser Konnektivitat. Relevante
neue Technologien wie Wearables, Smart Speaker und AR/VR-Headsets bauen
ihre Zukunft auf den Grundlagen auf, die Mobile Computing ermdoglicht.

Einer der wichtigsten Vorteile von Smartphones und Tablets ist ihre breite Nutzung
fur private und berufliche Kontexte. Die Einflihrung mobiler Losungen ermdéglicht
es Belegschaften, produktiver zu arbeiten. Die flir Fachanwender gestalteten
Interfaces ermdglichen ihnen, das Potenzial der Cloud auszuschopfen. Die globale
Pandemie zeigt darliber hinaus deutlich, dass ,der Arbeitsplatz“ dank Mobilgerate
und Konnektivitat tberall sein kann.

Aktuell sind Smartphones und Sprachassistenten die bekanntesten ,Bausteine* fiir
Verbraucher und Unternehmen. Mittelfristig @ndert sich ihre Nutzung als ,,Plattform®:
Smartphones werden dank ihrer loT-Konnektivitdt zu Hardware-Orchestrierern;
Sprachassistenten werden zu reinen Cloud-basierte/Software-“Plattformen®. Wir
gestalten Anwendungsfélle auf diesen sprachbasierten ,virtuellen Plattformen®,
auch wenn im Moment die meisten von ihnen innerhalb der Hardware eines Smart
Speakers zu finden sind.

Von Touchscreens bis zur haptischen Technologie

Mobile Computing hat die Art und Weise, wie wir mit Computern und der digitalen
Sphare interagieren, neu definiert. Gleichzeitig sind wir dadurch eingeschrankt,
dass wir unsere Bildschirme mit uns herumtragen und sie durch Berliihrung
steuern: immer dann, wenn Sprachfunktionen nicht unterstiitzt werden oder
nicht komfortabel sind. Dariliber hinaus stellen die Menschen zunehmend die
Nebenwirkungen der ganztagigen ,Bildschirmzeit und des ,,Always-on“ fest und
fordern daher intuitivere und natirlichere Schnittstellen.
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Unsere Studie stellt drei Arten von Displays heraus, die investionsfreudige Tech-
nologieunternehmen anziehen und das Interesse von Designern auf sich ziehen:

Flexible Screens
Elektronische Bildschirme aus flexibler Kunststofffolie, die das Bruchrisiko senkt
und faltbar ist.

Microdisplays

Kleinformatige Displays, die eine hohe Auflosung bei geringerem Energie-
verbrauch bieten und zunehmend in kleineren digitalen Geraten zum Einsatz
kommen.

Head-Mounted Displays
Kleine Display-Technologien, die in Brillen integriert oder an einem Helm oder
einer Mltze angebracht sind.

Diese Bildschirme spielen eine relevante Rolle auf dem Gebiet der persénlichen
Hardware — insbesondere im Bereich der Mobilitét. Der eigentliche Game-Changer
ist die breite Einflihrung von haptischen und prédiktiven Technologien. Ein Beispiel
ist die Predictive-Touch-Technologie, die von der University of Cambridge und
Jaguar Land Rover entwickelt wurde. Sie vermeidet gefahrliche Ablenkungen fur
Fahrer: Der berlihrungslose Bildschirm reduziert Eingabefehler und erlaubt die
volle Konzentration auf die Strale.

Haptische Handschuhe und Anzige ermdglichen es Nutzern, Uber haptische
Technologie mit vorhandener personlicher Hardware zu interagieren. Gaming ist
einer der Hauptmarkte flr diese Art von Technologie. Mittelfristig wird das taktile
Feedback in der Luft zu einer wichtigen Art der Interaktion mit Schnittstellen:
eine Art Hologramm, das sich Schallwellen zunutze macht und es dem Benutzer
ermoglicht mit einem Tastsinn zu interagieren. Bereits jetzt entsteht ein wachsendes
Okosystem haptischer Technologien, die Buttons und Regler fiir verbesserte und
erweiterte Verbrauchererfahrungen ablésen, die mehr Sinne umfassen und das
so genannte ,Tangible Web* einflihren.

Extended Reality ist “angekommen”

Nach mindestens zwei Jahrzehnten von Ankilindigungen und steigenden Erwartun-
gen setzt der Markt Augmented und Virtual Reality-Technologien ein, um Nutzern
ein interaktives und immersives Erlebnis Giber Websites oder Geréte zu bieten.
Dariber hinaus unterstiitzen grolée Tech-Player, einschlieBlich der wichtigsten
Cloud-Anbieter, raumliche 3D-Schnittstellen fur eine Mensch-Maschine-Interak-
tion, indem Computer die physischen Bewegungen eines Benutzers in einem
3D-Raum verfolgen.

Virtual Reality, Augmented Reality und haptisches Feedback konnten sich wegen
schwerer Geréte, klobiger Schnittstellen/Technologien oder weil sie sich nur
fur sehr spezifische Anwendungen eignen, nicht durchsetzen. Das &ndert sich:
Die Nutzung vieler verschiedener Arten von Schnittstellen ist innerhalb eines
Wearables mdglich und schafft ein sehr immersives Erlebnis.

Heute werden Wearables vor allem im Gaming-Sektor verwendet. Sie halten
Einzug in Schulungsrdume, um Stresssituationen zu simulieren, sowie in medizi-
nische Anwendungsfalle wie Operationen. In verschiedenen Branchen kommen
zunehmend Extended Reality-Technologien tber mobile Apps oder spezielle
Headsets zum Einsatz.

Mode und Einzelhandel
Offsite Smart-Shopping liber mobile Apps mit AR, die das Rendern von Pro-
dukten direkt zu Hause vor dem Kauf ermdglichen.

Immobilien
Besichtigungen von Wohnungen und anderen Immobilien tber virtuelle Touren
und VR-Staging-Services.

Live-Unterhaltung
Virtuelle Veranstaltungsbesuche: Sportveranstaltungen, Filmpremieren, Kon-
zerte und Festivals in VR oder AR mit integrierten VR-Social-Networks.

Reisen und Tourismus
AR-gefiihrte Stadt- oder Museumstouren, VR-Erlebnisse, die das Reiseziel oder
Hotel ,besuchen®: Diese Branche erlebt eine Evolution wegen der Pandemie-
Reiseeinschrdnkungen

Bildung
AR und VR fir Storytelling oder zur Erweiterung des Geschichts- oder Kultu-
runterrichts oder zur Darstellung komplexer physikalischer Konzepte

Fertigung und Logistik
AR im Kontext von Smart Factories: z. B. Smart Glasses fiir Fliekband-/Lagerar-
beiter zum Scannen von Artikeln, fir Informationen oder zur Qualitatskontrolle

Extended Reality verbessert die Zusammenarbeit am Arbeitsplatz erheblich und
bietet Teams bessere Mdglichkeiten, sich virtuell zu treffen und Ideen auszutau-
schen. Dies erlaubt die durch COVID-19 nétige Distanz und fordert neue Arbeits-
weisen und Geschéftsstrukturen.

In diesem neuen Kontext werden neue Produkte und Dienstleistungen neuartige
Losungen flir das Erzahlen und Visualisieren von Geschichten und Informationen
bieten. Zum Beispiel ermdglicht immersive Analytik eine bessere Visualisierung von

15



16

Daten, um sie zu verstehen und anderen zu préasentieren. Immersives Grafikdesign
kann neue digitale lllustrationen und hochgradig interaktive Welten erméglichen.

Arzte zeigen groRe Begeisterung fiir den Einsatz
von Mixed Reality zur Untersuchung komplexer
Sachverhalte. Sie definieren diese Lernmethodik
als effektiver als die bisher verwendeten
klassischen Methoden in medizinischen
Informationsveranstaltungen.

Carlotta Gaggini, Produktmanager bei Tecentriq, Krebs-Immuntherapie, Roche

Ein konkretes Beispiel fur den Einsatz von Mixed Reality kommt von dem Gesund-
heitsunternehmen Roche, das Krebstherapien durch Hologramme prasentiert.
Infinity Reply und McCann Health haben ein 3D-System auf Basis von Microsoft
HoloLens flir medizinisches Fachpersonal entwickelt, das den Wirkmechanismus
von Immuntherapie-Medikamenten abbildet. Ausgehend von einem 3D-Modell
eines Patiententorsos ist es moglich, ein Modell aus realen CT-Scans zu repro-
duzieren, die wahrend verschiedener Entwicklungsphasen der Krankheit durch-
gefiihrt wurden. Arzte kénnen diese in progressiver Abfolge betrachten, um die
Entwicklung wahrend des Behandlungsverlaufs zu tGberprifen.

Die Interfaces werden direkt an den menschlichen
Korper angepasst

Die Menschen suchen nach Produkten und Dienstleistungen, die Reibungsver-
luste reduzieren, Zeit sparen und die Bequemlichkeit und den Komfort erhdhen.
Technologie ist zunehmend ein Werkzeug, um die eigenen Fahigkeiten und Sinne
zu erweitern und sogar zu verbessern. Diese beiden wachsenden Bedurfnisse
verlangen nach neuen intelligenten und ansprechenden Erlebnissen.

Die Informationen udber unsere Umgebung, die Gerdte sammeln, gehen weit
Uber das hinaus, was wir mit unseren Sinnen wahrnehmen. Computer Vision und
Sensoren unterstiitzen Benutzererfahrungen, die wir uns heute nur vorstellen
kénnen, um technologische Implementierungen voranzutreiben. ,Alles wird zum
Interface®: Sensoren und Mikroprozessoren fliigen Alltagsgegenstanden innerhalb
eines Netzwerks verbundener Gerate Rechenfahigkeiten hinzu.

Multimodale Schnittstellen bieten mehrere verschiedene Mdéglichkeiten der Inter-
aktion mit einem System, z. B. liber Sprache, Gesten oder Blicke fiir die Eingabe
und Ausgabe von Daten. Ein relevanter Teil dieser Gruppe sind gestische Schnitt-
stellen: die Fahigkeit, die Bewegungen des menschlichen Kdrpers zu erkennen

und zu interpretieren, um mit einem Computersystem ohne direkten Kdrperkontakt
zu interagieren und es zu steuern. Blicksteuerung und Eye-Tracking werden es
Menschen ermdéglichen, Maschinen auf der Grundlage von Augenbewegungs-
mustern, Fixierungen und Pupillenreaktionen zu bedienen, zu kommunizieren
und mit ihnen zu interagieren.

Die Brain-Computer-Interface (BCl)-Technologie ist auf dem Vormarsch. Der
Schwerpunkt liegt immer noch auf der medizinischen und wissenschaftlichen
Ebene, diffundiert zunehmend in andere Bereiche und verwischt die Grenzen
zwischen Informatik und Biologie. Die Geschichte von lan Burkhart, der nach
einem Unfall dank eines in sein Gehirn implantierten Mikrochips von NeurolLife
Bewegung und Tastsinn wiedererlangte, inspirierte viele Politiker und Journalisten
dazu, den Bereich der Brain-Machine Interfaces (BMI) und Full Immersion-Tech-
nologien weiter zu untersuchen.

Mehrere Startups, groke Unternehmen und nationale Forschungseinrichtungen
bringen erste Prototypen von BMI wie neuronale Steuerungs-Headsets und Ge-
hirnimplantate heraus. Bislang dominieren medizinische Anwendungen. Viele
Forscher zielen darauf ab, Patienten mit Lahmungen oder hirnbedingten chroni-
schen Krankheiten zu helfen. Mit dem Eintritt grokerer Tech-Player in die Szene
wird sich die Branche stetig in Richtung verbraucherorientierter Anwendungen
verschieben.

Unter den Tech-Playern, die die meiste Aufmerksamkeit auf sich ziehen, sind
erwahnenswert:

Kernel ist ein Team von Neurowissenschaftlern und Ingenieuren, das sich auf
die Verbesserung und Erweiterung der menschlichen Kognition konzentriert. Sie
arbeiten an der Moglichkeit, Chips zu bauen und in die Schadel von Menschen
mit einer neurologischen Krankheit oder Dysfunktion zu implantieren, um ihre
neuronalen Netzwerke neu zu programmieren und einige verlorene Fahigkeiten
wiederherzustellen.

Mit AlterEgo kdnnen Benutzer mit einem vom MIT Media Lab entwickelten
Gerat kommunizieren, das fur die Ausfiihrung von Aufgaben auf einem Laptop
nutzlich ist. Die Wissenschaftler schatzen, dass das Gerat den Trager in bis zu
92 Prozent der Zeit richtig versteht. Die Schnittstelle wird im Gesundheitswesen
eingesetzt, um Patienten mit ALS zu helfen.

Nuro entwickelte eine Gehirn-Computer-Schnittstelle, die neurologische Signale
nutzt und es gelahmten und aphasischen Personen ermdglicht, sich auszudri-
cken. Es besteht aus einem Stirnband und einem Sensor, der Signale aus dem
Gehirn und den Augen Uberwacht und dem Trager die Steuerung eines Tablets
ermoglicht.
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Neue Erfahrungen im Alltag

(44 Unter den befragten erwachsenen Online-Nutzern aus den USA,
die derzeit Smart Speaker verwenden, ist die haufigste Aufgabe die
Abfrage des Wetters mit einem Anteil von 65 Prozent und die am
wenigsten verbreitete Aufgabe das Bestellen oder Nachbestellen
von Produkten mit 5 Prozent. Komplexe Aufgaben und Interaktionen
mit Marken, wie z. B. Online-Suchen, Rechnungen prifen, Zahlungen
vornehmen oder Artikel bestellen, sind noch relativ selten und steigen
auch nicht in nachster Zeit.

Frank Gillet, Forrester [Gillet, 2020]
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VOLUME

Easy Living und Augmented Home Interfaces
konvergieren zu Okosystemen, die Big Tech Player
anfiihren

Benutzeroberflachen innerhalb von Heim, Unterhaltung und Wearables konzen-
trieren sich konventionell darauf, intuitivere und damit effizientere Moglichkeiten
zur Interaktion mit Technologie zu schaffen. Die zunehmende Verbreitung von
komfortablen Technologien und Lésungen wie Sprachassistenten, die nahtlos
Dienste nativ und intuitiv verbinden, erhéht die Akzeptanz der Verbraucher und
bietet eine Moglichkeit, dass eine anspruchsvolle Benutzeroberflache Teil des
Alltags wird. Wahrend sich die Sprachsteuerung als Schnittstelle der Wahl fur
Verbraucher im Haushalt etabliert, kdnnten Gesten und taktiles Feedback als
nachstes auf dem Vormarsch sein.

Neuere Entwicklungen konzentrieren sich auf die Integration von Technologien in
ein Ubergeordnetes System, wodurch sich die Anzahl der Interaktionen zwischen
Mensch und Maschine verringert, aber die Kommunikation von Geréat zu Gerét
zunimmt. Schnittstellen werden unsichtbar in alle Gerate im Haus eingebettet,
wie z. B. bei Fernsehern und Sicherheitssystemen. Sie werden zunehmend in
weiteren Bereichen integriert — mit einer nahtlosen Interaktion vom Haus uber
das Auto bis hin zum Einzelhandel und Biro. Diese Schnittstellen beginnen,
alltédgliche Aktivitaten aufzuzeichnen, um implizit die Bedurfnisse der Benutzer
vorherzusagen, anstatt auf konkrete Anweisungen zu warten.

Easy Living und Augmented Home Interfaces
Von Reply Trend Sonar registriertes Interesse, pro Volumen der Erwdhnungen
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Quelle:
[Voicebot.ai, 2019]

2019 gab es einen stabilen Aufwartstrend fiir Home-Interfaces. Das Interesse verrin-
gerte sich mit dem Beginn der weltweiten Pandemie, die Fachdiskussion lief nach.
COVID-19 forcierte Themen wie Telemedizin, Remote-Wellness und medizinische
Schnittstellen im Haus. Der starke Wettbewerb zwischen den grofken Playern, Kom-
patibilitdtsvereinbarungen zwischen den Marken und Expansionen in neue Mérkte
konnten das Interesse an erweiterten Heimgeréaten und -systemen erheblich steigern.

Wichtige Player erweitern ihr Portfolio in verschiedenen Bereichen: Wearables
fur Sensoria, Smart Grids und Pandemieldésungen fir Honeywell und Blutdruck-
Tracking-Wearables fiir Valencell. In China erhielt Lumi United Technology 100
Mio. Dollar, um seine Marke Agara, die mit Apple Homekit, Google Assistant und
Amazon Alexa kompatibel ist, in den USA und Europa einzuftihren.

Big-Tech-Okosysteme werden von Voice Interfaces
angefihrt

Google, Amazon und Apple haben die Vorherrschaft im Bereich der Easy-Living-
Schnittstellen inne, da sie groken Wert auf die Benutzererfahrung legen und ein
markenubergreifendes Gesamtokosystem fir ihr Zuhause schaffen wollen. Ob
Verbraucher bereit sind, einer Marke in ihrem Zuhause treu zu bleiben, bleibt
abzuwarten. Das wird mit der breiteren Akzeptanz des Amazon-Okosystems, von
Apple HomeKit, Google Assistant und Nest-Produkten deutlich.

Haufigkeit der Nutzung von Smart Speaker in den USA, 2019 (kumuliert in %)

0 50 100 150 200

Listen to streaming music service

Ask a question

Check the weather

Set an alarm

Set a timer

Listen to radio

Use a favorite Alexa skill/Google action

Play game or answer trivia

Control smart home devices

Listen to news or sports

Search for product info

Call someone

Find a recipe/cooking instructions

Listen to a podcast/other talk formats

Check traffic

Access my calendar

Send a text message

Make a purchase

20

Ever tried Monthly Daily

Auch wenn der Absatz von Smart Speakern weltweit wachst, ist die tagliche
Nutzung abgesehen von einfachen Anwendungsféllen noch sehr begrenzt — selbst
im weltweit fihrenden Markt, den USA. Es gibt eine Fllle von Mdéglichkeiten flr
Sprachinteraktionen. Neben vielen Vorteilen fiir Unternehmen und flir Nutzer
besteht die Moglichkeit, einen direkten Kommunikationskanal zu schaffen. Dies
ist disruptiv fur FMCG-Organisationen, die in ihrer Tonalitdt direkt und ohne
Zwischenhandler die Endkunden ansprechen kdénnen.

Gut gestaltete Voice Interfaces bieten Unternehmen die Option, ihren Marken
nicht nur eine Stimme, sondern auch eine Persdnlichkeit zu verleihen — mit
einer viel intimeren und emotionaleren Verbindung zum Kunden im Vergleich zu
traditionellen Touchpoints. Da die Akzeptanz von Sprachassistenten steigt, nutzen
Marken diese neue Plattform zunehmend, um innovative Marketingkampagnen
zu starten oder sogar ihre eigenen intelligenten Assistenten zu entwickeln, um
die Kundenbindung zu erhdhen und neue Touchpoints zu schaffen.

Diejenigen, die im Bereich Marketing studieren
und arbeiten, haben schon immer den direkten
Kontakt zu ihren Verbrauchern gesucht: Alle
Systeme, die diese Beziehung ermdglichen,
sind grundlegend. Wir wollen das volle Potenzial
unseres Alexa-Skills ausloten und ihn weiter
verfeinern. Die Entwicklung der digitalen

Tools ist so schnell, dass das erste Ziel flr ein
Unternehmen darin besteht, sie zu verstehen
und zu wissen, wie man sie am besten in die
eigenen Strategien integriert.

Emidio Mansi, Global Marketing Director bei Pasta Garofalo

Die bekannte italienische Pasta-Marke Pasta Garofalo setzt Amazon Alexa Skills
kreativ in der Kundenansprache ein. Mit der Unterstitzung von Xister Reply
konnten sie einen Sprachassistenten als Experte fiir Pasta-Rezepte auf den Markt
bringen. Passend zu den Wurzeln der Marke verrét eine benutzerdefinierte Stimme
mit neapolitanischem Akzent Geheimnisse rund um Nudeln. Das E-Food-Magazin
des Corriere Della Sera hat den Alexa-Skill beworben und ein breites Publikum
erreicht.

Zu den jungsten Entwicklungen im Bereich der Heimassistenten gehort, dass
Bosch und Apple gemeinsam intelligente Bosch-Produkte und -Zubehdr mit
dem Apple Home Kit kompatibel machen. Eine vollstdndige Steuerung lUber den
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Sprachassistenten Siri oder die Apple Home App ist nun moglich. Ein weiteres
Beispiel ist die Google House Mouse. Das physische Geréat kann zur Steuerung
verschiedener Geréate im Haus verwendet werden. Das Projekt befindet sich noch
in der Entwicklung, bietet jedoch eine Alternative fur diejenigen, die nicht mitihrem
Haus “sprechen” mochten oder kdnnen.

Die nachste Evolutionsstufe der Interfaces fiir Zuhause ermoglicht es Anwendern,
alle ihre angeschlossenen Geréte liber eine libergreifende, herstellerunabhéangige
Steuerungsschnittstelle zu regeln. Weg von einzelnen Geréaten, die nur ein Element
des vernetzten Heims steuern, kommunizieren diese Systeme direkt mit anderen
intelligenten Geréaten und vereinfachen so das Benutzererlebnis. Diese Systeme
regulieren Beleuchtung, Unterhaltung, Sicherheit und Temperatur Gber unsichtbare
und eingebettete Geréte. Der néachste Schritt wird sein, dass diese Systeme das
Verhalten des Benutzers “vorwegnehmen’”.

Wearables, Wellness und Inklusivitat werden zu
relevanten Themen fiir alltagliche Interfaces

Voice ist neben Hardware-Smart-Assistenten ein bedeutender Baustein fiir Nut-
zererlebnisse im Alltag. So bewegen sich Wearable Interfaces von Touch- und
App-basierter Steuerung hin zu Sprach- oder Gestiksteuerung. Neben Smart-
watches gehodren zu den Wearables auch Ringe, Brillen und Hearables, die mit
smarten Assistenten verbunden sind, um den Alltag zu erleichtern und das Ver-
halten zu analysieren.

Die Nutzung von Wearables wird im nachsten Jahrzehnt explodieren — angetrie-
ben durch die Miniaturisierung von Prozessoren und Verbindungsmodulen. Smarte
Ohrstopsel sind beispielsweise der erste Schritt in Richtung eines reifen Marktes ftir
Hearables: Urspriinglich als Zubehor flir Smartphones gedacht, entwickeln sich He-
arables zu eigenstdandigen Geréaten, die sich hauptséachlich Gber die Stimme steuern
lassen. Kombiniert mit Smartwatches der ndchsten Generation kdnnten sie das erste
vollwertige, unabhéngige Verbraucher-Okosystem zum Smartphone werden.

Die Unternehmen konzentrieren sich auf die praktischen Eigenschaften der Wearables
und optimieren sie fur das ganztagige Tragen. Zu den innovativsten Akteuren gehort
Sentien Audio mit dem weltweit ersten All-Day-Hearable. Das Open-Ear-Audio-Headset
leitet den Klang durch den Wangenknochen zum Innenohr. Das Gerat kann sowohl
per Sprache als auch tber die Sentien Audio-App gesteuert werden.

Wenn diese Technologien die aktuellen Paradigmen des Personal Computing er-
weitern, erhalt der Bereich der intelligenten Textilien und Gewebe Aufmerksamkeit
von Investoren verschiedener Branchen. Mit der kleineren Grolke der Sensoren
und der Verarbeitungsleistung ist die Wearable-Technologie auf dem Weg, den
Menschen mit Gadgets kognitiv zu unterstitzen und die Wearable-Biotechnologie
zu erschlieRen.

In die Materialien sind digitale und technologische Komponenten eingebettet, so
dass Kleidungsstlicke fiir verschiedene Zwecke verwendet und als ,,zweite Haut®
Informationen verarbeiten von/zu Cloud-/Edge-Computing Plattformen. Dies ist ein
weiteres Beispiel fir Interfaces, die aus dem Blickfeld der Nutzer verschwinden
und sich in die Kleidung integrieren lassen.

Betrachtet man die Auswirkungen der Pandemie auf die tdglich genutzten
Interfaces, so gibt es zwei wesentliche Aspekte: einerseits eine grokere Nachfrage
nach einer Gesundheitsversorgung aus der Ferne, andererseits Mdglichkeiten, um
physischen Kontakt zu den Interfaces zu minimieren. Viele kirzlich angekiindigte
Innovationen innerhalb der Modebranche sind Losungen, die den Trager vor Viren
und Bakterien schitzen, indem z. B. Geld- oder Fahrkartenautomaten weniger
bertihrt werden, um hygienische Maknahmen besser einzuhalten. So lasst sich
der Alltag im Lockdown verbessern.

Da viele dieser Innovationen bereits vor COVID-19 existierten, sind weitere
Fortschritte in diesem Bereich zu erwarten. Das gilt insbesondere flr Szenarien,
bei denen es wenig Kontrolle Uber Oberflachen gibt, wie z. B. in Aufzligen
und offentlichen Transportmitteln. In diesem neuen Kontext bewegen sich
Lifestyle-Wearables, intelligente Textilien und Mikrosensoren dahin, sich auf die
(Gesundheits-) Bedirfnisse der Trager einzustellen. Dazu gehodren Stressreduktion
und Konzentrationssteigerung, was besonders flir Remote Work wichtig ist. Damit
sollen gesundheitliche Probleme wie kognitiver Abbau und Viren reduzieren werden.

Immer beliebter werden tragbare Geréate, die die vitalen Gesundheitsparameter
des Benutzers wie Herzschlag, Atmung und elektrodermale Aktivitat verfolgen
und darauf reagieren, um in Echtzeit gesundheitlich zu unterstitzen. Diese Geréate
reagieren Uber eine Vibration auf eine erhdhte Herzfrequenz oder senden dem
Benutzer eine Erinnerung, einen Spaziergang zu machen. Interfaces kdnnen dabei
unterstitzen, die Konzentration zu férdern, was flr die Arbeit an entfernten Orten
und in gerduschvollen Biros nitzlich ist. Diese Interfaces sollen angestofken von
externen Reizen entspannende Impulse direkt an die Hirnareale zu senden, die
fur die Verbesserung der Stimmung verantwortlich sind.

Reply legt besonderes Augenmerk auf barrierefreie Interfaces: auf Gerate und
Equipment, die fur Benutzer konzipiert sind, die mit den Standard-Interfaces
Schwierigkeiten haben kdnnten. Inklusives Design stellt sicher, dass die neueste
Technologie auch fiir Benutzer mit unterschiedlichem Hintergrund oder persén-
lichen Einschrdnkungen zugénglich ist. GroRke Player entwickeln mit Hochdruck
inklusive Interfaces fiir den taglichen Gebrauch. Das Projekt Euphonia von Google
zielt darauf ab, Spracherkennungsprodukte flir Menschen mit Sprachstérungen
zu optimieren. Das Projekt arbeitet zun&chst mit ALS-Patienten und zielt darauf
ab, den Google Assistant zu verbessern.

23



24

Videounterhaltung, Vorhersagen und Social Robots
sind die interessantesten Entwicklungsbereiche

Smarte Unterhaltungs- und Mediensysteme (z. B. Smart-TVs oder Systeme, die
Handbewegungen des Nutzers erkennen und Videos mit einer Handbewegung
abspielen) sowie smarte Lautsprecher zdahlen zu den beliebtesten intelligenten
Geréten fur Zuhause. Die Verkaufe der Unterhaltungs- und Mediensysteme werden
oft durch jahrzehntelange Gewohnheiten und neue technologische Wellen (z.
B. Einfuhrung von DVB-T2, 4K-Auflosung) getrieben. Neue Interfaces sind meist
noch keine Treiber. Smarte Lautsprecher stellen einen relativ neuen Markt dar, der
dank der Rolle als Dreh- und Angelpunkt von Heim-Okosystemen beliebter wird.

Mehr denn je suchen Verbraucher nach Schnittstellen, die so funktionieren, wie
sie es wiinschen und ihnen helfen, in das Erlebnis einzutauchen. Die Integration
von berthrungslosen Schnittstellen in ein typisches Bildschirm-Setup macht dies
einfach. Diese Schnittstellen kdnnen genutzt werden, um Unterhaltung nahtlos in
die Hauser zu bringen: von Heimkino-Setups, die mit Beleuchtung und haptischem
Feedback ausgestattet sind, bis hin zu Live-Stream-VR-Technologie, die dem
Nutzer das Geflihl gibt, bei dem Ereignis dabei zu sein.

Berlhrungslose Bildschirme kdnnen zur Unterstlitzung der Arbeit an entfernten
Standorten verwendet werden. Spezielle Gerate sind nicht mehr nétig, Konferenz-
gesprache werden erleichtert. Das Cinera Edge-Headset ist ein Beispiel fur ein
Wearable mit sehr immersivem Kinoerlebnis, das einen 66°-Breitbildschirm und
Surround-Sound Uber Dolby Digital-Kopfhorer bietet.

Aktuelle Innovationen im Haushalt konzentrieren sich darauf, dem Benutzer die Last
der Interaktion abzunehmen und die Fahigkeit des Gerats zu erh6hen, miteinander
zu kommunizieren, Situationen zu analysieren und nur bei Bedarf mit dem Benutzer
zu interagieren. Die Anwendungen beginnen, das Benutzerverhalten vorherzusagen.
Das verringert die Notwendigkeit einer aktiven Interaktion mit intelligenten Geraten.
Diese Technologie erstreckt sich nicht nur auf das Zuhause, sondern auch auf das
Fahrzeug und den Arbeitsplatz. Sie bietet personalisierte Einstellungen fir jeden
Benutzer — abhéngig von den jeweiligen Umgebungsinformationen.

Social Robots und intelligente Schnittstellen werden immer intuitiver und angeneh-
mer in ihrer Interaktion mit Menschen. Es wird erwartet, dass Sprachassistenten
immer mehr wie Social Robots werden und umgekehrt: Die Assistenten erhalten
LAugen®, um die Welt um sie herum zu erkunden und mit ihr zu interagieren. Men-
schen werden empfanglicher flir Social Robots, da sie natirlicher werden und die
Nutzer die Vorteile dieser Begleiter durch Affective Computing und Emotion Al
verstehen. Auch die Spracherkennung von Robotern wird zuverlassiger. So wird
daran gearbeitet, natiirlichere Satzstrukturen zu verarbeiten, bei denen z. B. die
Invokation (“Wake-Word”) an beliebiger Stelle im Satz und nicht am Anfang des
Befehls steht.

Beispiele fiir Social Robots sind:
Forpheus von Omron Automation: ein Roboter, der Emotionen lesen kann
und in der Lage ist, die Kérpersprache zu interpretieren und Nachrichten mit
Ratschlagen und Ermutigungen zu generieren.
Ballie von Samsung: ein ,Lebensbegleiter®, der durch das Haus rollt, um bei
Aufgaben im Haushalt zu unterstiitzen. Der Roboter reagiert auf Sprachbefehle und
hat eine eingebaute Kamera, um Benutzer zu erkennen und ihnen zu antworten.
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Die Mobilitatsbranche erlebt seismische
Verschiebungen mit enormer Geschwindigkeit —
angetrieben von Tech-Giganten und neuen Akteuren

Das Fahrerlebnis fur Verbraucher und Profis ist immer noch weitgehend mecha-
nisch bestimmt und beinhaltet menschlich-physische Interaktionen, um Gange zu
schalten, zu lenken und Bedienelemente einzustellen. Die Beziehung zwischen
Mensch und Fahrzeug geht in Richtung einer neuen Kommunikation Uber alle
menschlichen Sinne — also von ,Touch® zu ,,Touchless“ — um dabei die Sprach- und
Gestenerkennung sowie die Blicksteuerung im Auto zu ermdglichen.

Mit dem Eintritt von Elektrofahrzeugen in den Mainstream-Markt entwickeln Ver-
braucher eine bewusstere und offenere Einstellung zu Fahrerlebnissen, besonders
wenn diese auf ihre Bedurfnisse abgestimmt sind; vom Starten der Ziindung mit
einem Knopf bis zum ,Aufdrehen” des Motors allein mit der Stimme. Durch das
EinfUhren neuer Interfaces in den Fahrzeugen wird die Erfahrung mit neuen Pkw-
und Lkw-Modellen nicht nur sicherer, sondern auch individueller, vorausschauender
und unterhaltsamer.

Benutzeroberflachen im Fahrzeug
Von Reply Trend Sonar ermitteltes Interesse, pro Volumen der Erwdhnungen
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Microsoft closes
physical retail stores
(07/20)

“ Heute betreibt kein Automobilhersteller eine wirklich globale, ’,
skalierbare Konnektivitatsplattform. Die Realitat ist, dass
Automobilhersteller heterogene Softwareversionen von unzahligen
Infotainment-Varianten und -Generationen pflegen missen. Ein
aufregendes, vollautomatisiertes Erlebnis - bei dem die Bediirfnisse
frihzeitig erkannt und Uber eine ansprechende und innovative
Mensch-Maschine-Schnittstelle (HMI) personalisiert und bedient
werden - ware fur den Kunden ein Wandel.

Jan Burgard, Berylls Strategy Advisors [Burgard, 2020]
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In der ndachsten Generation von Fahrzeugen zielen die Trends auf Innovationen
der Benutzeroberflachen ab. Auf dem Weg in eine autonome Zukunft stehen die
Sicherheit und Unterstitzung des Fahrers im Vordergrund. Das bringt Kameras
und Kiinstliche Intelligenz in die Fahrzeuge. Eine intelligente Authentifizierung
des Fahrers ermdglicht mehr Komfort sowie eine Personalisierung von Diensten,
z. B. als adaptives Fahrzeuginterieur. Auch die Displaytechnologie, insbesondere
Head-up-Displays und -Monitore, nehmen einen wichtigen Platz in der Evolution
von Fahrzeugkabinen und User Interface-Konzepten ein.

Da die Konnektivitat und die technische Entwicklung Fahrzeuge von einem Trans-
portmittel immer mehr zu einem vernetzten und intelligenten Gerat machen, ist
die Zukunft der User Experience im Auto entscheidend. Die Interaktion zwischen
Fahrer und Fahrzeug bewegt sich weg von Kndpfen und Reglern hin zu einer intu-
itiveren Steuerung uUber digitale Schnittstellen, Sprache, berlihrungsempfindliche
Oberflachen und Displays, Kameras im Innenraum, Sensoren, Gestenerkennung
und haptischen Feedback.

Laut Reply Trend Sonar arbeiten fihrende Anbieter an zukunftstrachtigen Projekten:
Ultraleap entwickelt eine in die Luft projizierte, haptische, gestengesteuerte
Benutzeroberflache fir Autos.

Nippon Seiki und Gentex zeigen auf der CES Augen-Biometrie im Auto.

Die BMW Gruppe investiert tiber 30 Mrd. Euro in neue Technologien — darunter
in ein HMI-Portfolio.

Mitsubishi fuhrt eine neue Spracherkennungstechnologie fur laute Umgebun-
gen ein.

Tesla legt einen starken Fokus auf Infotainment-Dienste wie ,,Caraoke® oder
s1esla Arcade®.

Die Big Tech-Okosysteme beziehen Autos
als Teile ihres Servicemodells mit ein

Automobil-Interfaces bewegen sich in Richtung integrierter und Multi-OS-Um-
gebungen, die einen freien Informationsfluss zwischen Systemen ermdéglichen
und verschiedene Eingabetechnologien einbetten. Erméglicht durch Kameras,
Computer Vision und intelligente Algorithmen, betritt auch die Gesten-Technolo-
gie das Spielfeld. Die Gesten-Technologie umfasst die Auswahl auf intelligenten
Armaturenbrettern durch Wischbewegungen sowie das Erkennen und Steuern
durch z. B. In-Air- oder 3D-Gestensteuerung. Diese ermdglicht ein haptisches
Feedback in der Luft und berlicksichtigt viele intelligente Eingaben, damit das
Auto effizienter reagieren kann. So hat Cerence eine Benutzeroberflache fur
die Windschutzscheibe entwickelt, die auf Gestenvorschldage zur Steuerung von
Widgets fiir Musik, Navigation oder Wetter reagiert.

Grolke Tech-Player positionieren sich im Bereich der Mobilitdtsdienste und inves-
tieren stark in Technologien rund ums Fahrzeug. Google und seine Android-Au-
to-Plattform haben im letzten Jahr einige wichtige Updates erhalten, wenngleich
der Fahrassistent auf sich warten lasst. Apple machte Schlagzeilen mit der An-
kiindigung, Carplay fur Dienste von Drittanbietern zu 6ffnen. Amazon bringt
Alexa mit ,Echo Auto‘ ins Fahrzeug: Fahrer kénnen dadurch auf die Fahigkeiten
des Haushaltslieblings Alexa zugreifen — mit integrierten Navigationsfunktionen.

Die bereits in Smartphones und zu Hause allgegenwaértige Sprachsteuerung
hat sich als wichtige Dimension von Interfaces im Automobiluniversum bewéhrt.
Nutzer, die bereits daran gewdhnt sind, mit ihrem Auto zu sprechen, um die Musik
oder Temperatur zu andern, kdnnen sich auf eine Zukunft freuen, in der unzahlige
andere Funktionen per Sprache abgerufen und je nach Kontext angepasst werden.
Auch im Fahrzeug sind Sprachsysteme bald allgegenwartig. Entwickler dréngen
auf einen nahtlosen Wechsel zwischen verschiedenen Assistenzsystemen sowie
zwischen dem Auto und anderen Geraten.

TIMMusic ist ein gutes Beispiel dafiir, wie ein Unternehmen die Okosysteme der Big
Tech Player nutzen kann, indem es sich auf verschiedene Unterhaltungsschnittstellen
auch im mobilen Bereich konzentriert. Das Telekommunikationsunternehmen hat
seine Musik-Streaming-Plattform auf mehreren Geréateldsungen vorangetrieben.
Open Reply hat TIM dabei unterstiitzt, die Musikplattform fiir verschiedene Geréate
zu adaptieren, einen Skill fiir Amazon- und Google-Sprachassistenten zu entwickeln
und die Prasenz in Plattformen wie Android Auto und Apple CarPlay zu verstarken.

Neue Interfaces spielen eine entscheidende Rolle fiir
die Sicherheit von Autofahrern und FulRgangern

Da Autounfalle weltweit eine groke tagliche Bedrohung darstellen, zielen Fort-
schritte in der Schnittstellenentwicklung darauf ab, die Wahrnehmung und die
Sinne des Fahrers zu erweitern, um so einen verbesserten Schutz zu schaffen.
Dabei geht es nicht nur um den Schutz von Fulkgangern und Passagieren in Be-
zug auf physische Bedrohungen — wie durch die Verbesserung von intelligenten
Sicherheitsgurten und Airbags — sondern auch um die Sicherung des Autos vor
Hackerangriffen durch entsprechenden Schutz der Datenprozesse.

Versierte Hacker kénnten die loT-Systeme und die Konnektivitat von Geraten dazu
nutzen, auf die Steuerung eines Autos zuzugreifen und dadurch zu beeinflussen.
Verschlisselte und lokal begrenzte Datenmanagementsysteme helfen, nicht nur
das Auto vor unbefugtem Eindringen zu schiitzen, sondern auch die Daten im
Auto vor Ubergriffen zu bewahren. FogHorn stellt beispielsweise ein intelligen-
tes Entriegelungssystem her, das eine Infrarotkamera verwendet, die mit einer
Multi-Faktor-Authentifizierung fur das (ebenfalls) intelligente Gerat eines anderen
Benutzers erweitert wird.
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Biometrisch basierte Technologien wie Retina-Detektoren und Stimmprofil-Analy-
se tragen dazu bei, die allgemeine Sicherheit wahrend der Fahrt zu verbessern.
Sensortechnologien machen Sicherheitsgurte intelligenter, helfen am Fahrzeug,
einerseits Kollisionen zu vermeiden und andererseits in abgestuften Schweregra-
den auf Kollisionen zu reagieren. Blicksensoren und Pulsiiberwachungsgerate an
Lenkradern werden mit KI kombiniert, um die Stimmung des Fahrers und Momente
der Ablenkung zu erkennen. Guardian Optical Technologies hat ein ,Mikrovibra-
tions“-Sensorsystem flir den Innenraum entwickelt, um den Sicherheitsgurt zu
Uberprifen und beispielsweise die Ausldsegeschwindigkeit des Airbags an das
Gewicht des Passagiers anzupassen.

Die Kommunikation mit Fahrzeugen ist nicht nur fir die Person hinter dem Lenkrad
wichtig. Mit dem Einsatz von Smart Cars und autonomen Fahrzeugen auf der
Strafke bendtigen auch andere Fahrer und Fulkganger eine Form von Feedback
und Bestatigung. Die von Osram entwickelte Rear-Combination-Light-Technologie
nutzt die Heckbeleuchtung, um mit anderen Fahrern und Fukgangern auf der
Strake zu kommunizieren. Auch Audi fiihrt Oled-Elemente in der Heckbeleuchtung
von Autos ein, um die Kommunikation zu verbessern.

Da das Sehen ein unverzichtbarer Aspekt der Navigation ist, ermdglichen neue
Konzepte eine erweiterte und verbesserte Bildschirmdarstellung fur Fahrer. Dies
geschieht durch die Bereitstellung von mehreren ,Augen® um Bilder und Perspek-
tiven zu erfassen. Erweiterte Sichtmdoglichkeiten sorgen dafiir, dass Fahrer an den
berlchtigten toten Winkeln im Fahralltag vorbeikommen. Eine interessante Losung
kommt von WayRay, die ein holografisches AR-Display entwickelt haben: Es stellt
Bilder 15 Meter vor dem Auto in einer kontextuellen Beziehung zu Objekten dar.

Die Zukunft der menschlichen Schnittstellen in Fahrzeugen beinhaltet visuelle Ele-
mente wie Bildschirmmeldungen, Lichtinteraktionen und digitale Augen flr visuelle
Hinweise. Sie liefern Fahrern kontextbezogene Informationen und Feedback. Auch
Mikro-Displays setzen sich im Innenraum des Fahrzeuges durch, um die Insassen
mit Informationen zu versorgen. Darlber hinaus lassen neue Schnittstellen auf
eine Zukunft hoffen, die im Idealfall Hor- und Sehbehinderte einbeziehen.

Entertainment, Services mit Mehrwert und die
Werbung werden in Fahrzeugen durch neue
Interfaces moglich

Wahrend Mobilitdtsinnovationen eine Zukunft mit autonomen Fahrzeugen ermég-
lichen, rickt das Bedirfnis der Verbraucher nach unterhaltsamen Erlebnissen im
Fahrzeug in den Vordergrund. Die Bildschirmflache soll zuktinftig fur ultimatives
Fahrer-Entertainment maximiert werden. Technische Treiber sind der 5G-Rollout
und Edge-Kl. Die zukiinftige Integration von XR- und haptischen Feedback-Tech-
nologien ermoglichen Entertainment im Auto.

Da Augmented Screens parallel zum autonomen Fahren immer ausgereifter wer-
den, gewinnen diese Funktionen lber den Sicherheitsaspekt hinaus an Relevanz,
sodass in Zukunft durch die Windschutzscheibe Filme angesehen oder Videospiele
gespielt werden kénnen. Bosch kombinierte die LCD-Technologie mit einer dem
Fahrer zugewandten Kamera flir ein virtuelles Display-Sonnenschild: Es passt
das durch das Display einfallende Licht an und verbessert so das Fahrerlebnis.

Verschiedene Akteure aus der Automobil-, Unterhaltungs- und Technologiebran-
che arbeiten zusammen, um neue Mehrwertdienste und Mdéglichkeiten zur Un-
terhaltung der Fahrzeuginsassen zu entwickeln. So haben beispielsweise die
relevanten Marktteilnehmer Intel und Warner Bros ein autonomes Demo-Fahrzeug
produziert, das interaktive mobile Unterhaltung in Form von intelligenten und
reaktionsschnellen Bildschirmen bietet.

Kurzfristige Innovationen in Fahrzeugen konzentrieren sich darauf, Verbrauchern
die nahtlose Verbindung mit zuséatzlichen Diensten zu ermoglichen. Nutzer suchen
nach Moglichkeiten, Zeit zu maximieren, Mikro-Moment-Erlebnisse zu haben und
zwischen verschiedenen Aktivitdten zu wechseln. Der Wandel der Fahrzeuge von
einem Transportmittel zu einem Medium der Interaktion, Kommunikation und des
Handels, ermdglicht eine nahtlose Integration des Lebensstils der Verbraucher
und verbessert den Alltag.

Das Potenzial, aus dem sogenannten ,vierten Bildschirm“ (nach Smartphone,
TV und Tablet/PC) Kapital zu schlagen, zieht das Investitionsinteresse von Fahr-
zeugherstellern, Finanzinstituten und Herstellern von Konsumgttern nach sich.
Mit einer Kombination aus ortsbezogenen Daten und interaktiver Sensorik finden
Werbetreibende Moglichkeiten, die Aufmerksamkeit von Autofahrern und Ful3-
gdngern zu gewinnen.

Jenseits des einfachen Konzepts von bewegten Werbetafeln reagieren die Funkti-
onen von ,Dynamic Digital - Out of Home“-Technologien interaktiv auf Betrachter
mit Gesichtserkennung und Daten zu Fahrtzeiten und -zielen. Marken kénnen
mit sinnvollen Eindriicken punkten. So liefert ,Octopus’ Spiele und Werbung flr
Mitfahrer. Es verfligt Uiber Gesichtserkennungstechnologie, um die Wirksamkeit
von Werbung zu verfolgen.

Einstellungen im Fahrzeuginnenraum und bereitgestellte Informationen erhéhen je
nach Kontext und Situation den Komfort und das Fahrerlebnis. Neue Mdglichkeiten
fur Verbraucher, auf Produkte und Dienstleistungen zuzugreifen und bargeldlose
Zahlungen zu vereinfachen, ist zudem ein interessanter Markt fur Hersteller und
Marken gleichermafen. So fuhrt beispielsweise Jaguar in Zusammenarbeit mit
Shell bargeldloses Tanken in seinen neuesten Modellen ein. Eine Smartphone-
App, die sich nahtlos mit dem Fahrzeug verbindet, macht die Zahlung maéglich.
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Neue Einkaufserlebnisse

In zehn Jahren wird es keine Konfektionsgroken mehr geben”, so
Bergh beim CNBC Evolve. “Jeder kann seinen eigenen Kdrperscan mit
einer Kamera machen.

Chip Bergh, CEO, Levi Strauss [Rosenbaum, 2019]
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Bedeutende Akteure der Technologiebranche
investieren verstarkt in die Entwicklung von
Interfaces fiur den Einzelhandel

Der Omnichannel-Vertrieb floriert und verbindet Einzelhandel und Dienstleistungen
sowie auch Online- und Offline-Umgebungen. Der physische Einkauf mit seinen
haptischen, sensorischen und sozialen Eindriicken findet ein Gegenstiick in der
digitalen und virtuellen Welt. Die weltweite Pandemie hatte grofke Auswirkungen,
insbesondere auf den physischen Einzelhandel. Digitale Innovationen nahmen an Fahrt
aufund ebneten den Weg fiir ein neues Modell des physisch distanzierten Einkaufens.

Entlang der gesamten Customer Journey iibernehmen Einzelhéndler neue Losun-
gen: von QR-Codes, AR-Shopping und AR-Anprobe, Touchless-Werbebildschir-
men, Selbstbedienungskassen und virtueller Makanpassung bis hin zu Robotik,
loT und automatisierten Laden. Die Pandemie verandert auch die Erwartungen
von Kunden. Fortschrittliche digitale Losungen, die es erméglichen, soziale Dis-
tanzierungsrichtlinien einzuhalten, sind nicht mehr nur ein willkommener Vorteil,
sondern eine Notwendigkeit.

User Interfaces im Handel
Suchvolumen, erhoben mit dem Reply Trend Sonar, nach Anzahl der Nennungen
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Laut Reply Trend Sonar sind die bedeutendsten Akteure Technologieriesen,
die sprachgesteuerte Assistenten, Marketing-Lésungen und E-Commerce-
Enabler anbieten: Amazon, gefolgt von Google, Facebook, Apple und Microsoft.
Dabei ist Facebook besonders aktiv, unter anderem mit der Ankiindigung von
~Shops®, das Unternehmen ermdglicht, auf Facebook, WhatsApp, Messenger
und Instagram Online-Stores zu eréffnen sowie KI-Losungen, um Empfehlungen
fur Kleidungseinkaufe zu integrieren. Unter den spezialisierten Akteuren, die von
Reply Trend Sonar untersucht wurden, sind folgende die Wichtigsten:
Der Anbieter von 3D-Lésungen zur Produktvisualisierung ,Cappasity
der Anbieter cloud-basierter Omnichannel-PoS-Lésungen , Lightspeed®,
-Estimote®, ein Anbieter von Standort- und Proximity-Losungen, der seinen
Fokus kirzlich von In-Store-Tracking auf Coronavirus-Tracking erweitert hat,
das Unternehmen ,Relex®, das 200 Mio. USD beschafft hat, um Einzelhandler
darin zu unterstitzen, die Nachfrage vorherzusagen und Lager automatisch
aufzufullen.

Dank des Einsatzes von Kl-basierten und
Conversational Interfaces sind bessere individuelle
Anpassungen mdglich

Umfangreiche Kundeninformationen, die Marken sammeln, kénnen nun dafir
eingesetzt werden, makgeschneiderte Erlebnisse zu gestalten. Die Vorhersage,
welche Informationen von Wert sind, wird die Kundengewinnung, -bindung und
-loyalitat in nie gekanntem Ausmalf foérdern. Ein Beispiel ist die Kl-gesteuerte App
s1he Yes“: Sie baut rund um jeden Kunden einen virtuellen Laden auf und bietet
so einen ganz neuen Typ eines malkgeschneiderten Einkaufserlebnisses.

Kl und digitale Technologien ermdglichen Kunden eine starkere Personalisierung
— von der Inspiration bis hin zur Loésung von Fragen rund um Grofke und Pass-
form im Modebereich mit Blick darauf, ob ein Kleidungsstiick gut sitzt und dem
Stil entspricht. Vielversprechende Losungen tUberschwemmen den Markt und
Verbraucher nehmen das positiv wahr. Einige sich rasch entwickelnde Innovatio-
nen umfassen 3D-Kdrperscans oder Visualisierungen (z.B. App-basiert, In-Store,
Spiegel), Mikro-Messtechnik sowie datenbasierte intelligente Analyselésungen, die
Stilvorlieben und Passgroken vorhersagen und damit die Zufriedenheit steigern
und die Ricksenderaten verringern.

All die verfligbaren Kundendaten, die Uber verschiedene Datenerfassungsmetho-
den gesammelt werden, — von Bild Uiber Standort bis hin zu Sprach- und Verhaltens-
mustern — spielen eine entscheidende Rolle beim Gewinnen von Erkenntnissen auf
einem bisher unerreichten Niveau: Indem hochwertige Kundensegmente erkannt
werden, einschlieBlich der Motive, Einkaufsmuster und -treiber dieser Kunden, die

sich aus den Lebensumstanden ergeben, wird besseres Targeting in Bezug auf
Zeit, Ort, Kanal und Anlass mdglich. Die in New York City beheimatete App flr
Lebensmittellieferungen Gebni nutzt beispielsweise in Echtzeit die Standortda-
ten ihrer Nutzer sowie Daten teilnehmender Restaurants, um basierend auf der
Nachfrage eine dynamische Preisgestaltung anzubieten.

Vorhersagetechnologie ermoglicht, Erndhrungspléne in Echtzeit anzupassen,
sodass die optimalen Zutaten aufgrund von Daten aus Wearables direkt nach
Hause geliefert werden. Intelligente Interfaces werden das Einkaufsverhalten, den
Kleidungsstil, die Stimmung und den Kérpertyp Giberwachen und digital geeignete
Angebote fiir den Kleiderschrank des Kunden anzeigen. Diese Angebote sind
uber intelligente Umgebungen, die mit Sensoren ausgestattet sind, an die Malke
der Kunden angepasst. Dariiber hinaus ist der Einzelhandel der Zukunft in seiner
Struktur kontextbasiert und ereignisgesteuert.

Unternehmen kombinieren 360°-Daten des Kundenfultabdrucks, die Uiber eine
Vielzahl von neuen Diensten und moglichen Beriihrungspunkten gesammelt wer-
den, mit Kl und Machine Learning, um das Kunden-Targeting weiter zu verbessern.
Hierbei werden Kanal, Zeit, Anlass und selbst die Stimmung des einzelnen Kunden
genutzt: Schnittstellen umfassen KI-Empfehlungen, laufende Aktualisierungen
von Websites, die eine auf den Kunden abgestimmte Produktauswahl anzeigen,
Standortdaten und In-App- oder In-Game-Werbung. McDonalds hat in Kolumbien
beispielsweise Selfie Premio eingeflihrt: Hier werden Nutzer der McDonalds-App
dazu angehalten, Selfies zu schieken, um Angebote zu erhalten. Mithilfe von Ki
werden der Standort, das Wetter und das Alter des Teilnehmers festgestellt, um
die Werbeangebote zu individualisieren.

Einfache Bedienmdglichkeiten und Bequemlichkeit bringen immer mehr Kunden dazu,
ihre sprachgesteuerten Assistenten zu nutzen, um zu shoppen, ohne einen Finger
heben zu missen. Damit erhdhen sich Impulskdufe und wiederkehrende Kaufe.
Unternehmen, die insbesondere aus dem FMCG-Sektor stammen, versuchen daher,
ihren Platz innerhalb dieser Kanéle zu erobern und zu stérken, damit ihre Marke zum
Zug kommt, wenn der Kunde das néchste Mal sagt: ,,Alexa, kauf mir neue Zahnpasta.”
Sprachsteuerung ist fiir Shopping ein besonders vielversprechender Kanal, der von
Marken in Zukunft voraussichtlich auch in physischen Ladden zum Einsatz kommt.

Das Programm ,Shopping Actions” von Google ermdglicht es Kunden, mit ihrer
Stimme Produkte auf ihre Einkaufsliste zu setzen und den Einkauf mit einem Kas-
sensystem von Google abzuschlieRen. Das Programm verspricht Einzelhdndlern
viele Vorteile wie einen grokeren Warenkorb, Loyalitdt und Engagement. Inter-
essanterweise koénnten die sprachgesteuerten Interaktionen groflser Akteure der
Technologiebranche zu direkten E-Commerce-Aktionen oder zu herkdmmlichen,
mit dem Einkauf in Zusammenhang stehenden Aktionen fiihren (z.B. das Produkt
zur gewohnlichen Supermarkt-Einkaufsliste hinzufligen).
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Kreativitat in Zusammenhang mit sprachgesteuerten Assistenten befeuert in
der Werbung neue Moglichkeiten. Marken arbeiten daran, unterstitzende
Einkaufserlebnisse zu schaffen, darunter In-Store oder mobile Chats, die sich
an die Gewohnheiten der Kunden anpassen und schlieklich Impulskdufe und
wiederkehrende Kaufe verstarken. Selbst wenn die Sprachsteuerung nicht mit
dem Einkauf in Verbindung steht, ist sie als Kanal interessant, um den Kunden
wahrend des Entscheidungsprozesses zu informieren und zu involvieren.

Die Deutsche Zentrale flr Tourismus arbeitet gemeinsam mit Triplesense Reply
an einem systematischen Ansatz, um nicht nur einzelne, zweckgebundene
Losungen mit Sprachsteuerung umzusetzen, sondern eine ganzheitliche, zentral
geplante Sprachstrategie. Das Ziel ist es, Deutschland als touristisches Ziel zu
vermarkten, indem jegliche Kommunikation durch Marketing-Kanéle, offene
Datenpools relevanter Touristeninformationen sowie Chat- und Voice-Endpoints
zusammengefuhrt werden, um zukinftigen und wiederkehrenden Besuchern ein
fesselndes und benutzerfreundliches Erlebnis zu bieten.

Neue Interfaces unterstiitzen innovative
Servicemodelle im digitalen Handel
und im traditionellen Einzelhandel

Physische und digitale Shopping-Umgebungen verschmelzen zunehmend, wo-
durch die Kunden von den Elementen beider Welten profitieren und ein reibungs-
loses, bequemes Einkaufserlebnis unabhéngig von Kanal, Touchpoint und Interface
erfahren. Einzelh&ndler stehen vor einer Neukalibrierung von Einkaufsumgebun-
gen, um sichere und bequeme Einkdufe zu ermdéglichen. Dabei kénnten in der
Wirtschaft nach der Pandemie Interfaces mit wenigen Beriihrungspunkten oder
LZero Interfaces” wie sprachgesteuerte Assistenten sowie beriihrungslose Ein-
kaufserlebnisse eine wesentliche Rolle spielen.

Dank der Fortschritte im Bereich von Kl, Computer-Vision und biometrischer
Technologien wird der Einzelhandel vom Kauf bis zur Lieferung und einschlieflich
der gesamten Lieferkettenlogistik automatisiert. Angefiihrt von Amazon und
Alibaba wird das Konzept des autonomen Einzelhandels insbesondere in China in
grofkem Malstab umgesetzt: Selbstbedienungs-Kioske, digitale Regale, Roboter,
die LAden reinigen und aufstocken sowie beriihrungslose Kassensysteme, die auch
die Aufmerksamkeitsverteilung der Kunden innerhalb des Ladens analysieren.
Mit einer Reihe neuer Start-ups, die die notwendige Technologie liefern, wird der
autonome Einzelhandel in den meisten stadtischen Gebieten zur Normalitat.

Technologie istim Einzelhandel zunehmend an allen Touchpoints im Laden prasent
und sorgt fur ein natives, bequemes und bertihrungsloses Erlebnis. Das umfasst
die Navigation, interaktive Displays, Werbeleistungen und Zahlungsvorgange.

Beispiele dafiir sind perfekt vernetzte Mobilgerate, Wearables, die Bezahlfunktion
und Stil miteinander verbinden, und Sprach- oder biometrische Technologien,
durch die die Kunden die Hande frei haben. Die einst optionalen Lésungen flr
mehr Komfort werden aufgrund der COVID-19-Pandemie zur Notwendigkeit und
verandern die Kundenerwartungen.

Vereinheitlichte Erlebnisse integrieren alle Facetten unterschiedlicher Kanéle,
Schnittstellen, Beriihrungspunkte und Phasen der Customer Journey, um Kunden
eine nahtlose Erfahrung zu bieten. Das ,,phygitale® Einkaufszentrum Funan Mall in
Singapur setzt Gesichtserkennung ein, um den Kunden ein interaktives Verzeichnis
sowie relevante Geschéafte und Produkte anzubieten.

Social (Media) Commerce entwickelt sich zu einem allumfassenden, gut gestalteten
Erlebnis, das bereit fir den Massenmarkt ist. Bild- und Video-basierte Kanale (,Visual
First“) wie Instagram oder Snapchat verdandern die E-Commerce-Landschaft und
sind flir den Kunden insbesondere wahrend der Inspirationsphase von Bedeutung.
Das ermdglicht es Kunden, mit Marken auf nativer Ebene zu interagieren und ein
interessantes Produkt sofort zu kaufen.

In Kombination mit dem etablierten starken Influencer-Marketing, Live-Streaming
und nutzergenerierten Inhalten hat die Moglichkeit, diese sozialen Kandle innerhalb
der Apps zum Einkaufen zu nutzen, einen starken Impuls erzeugt. Burberry hat in
Partnerschaft mit Tencent zum Beispiel einen ,Social Retail“-Store fiir Luxus-Mode
eroffnet und damit Social Media und Gaming in das Einkaufserlebnis integriert.

Mixed Reality und 3D haben sowohl in B2C- als auch
in B2B-Markten ein groRes Potenzial

Unabhéangig davon, ob digital versierte Kunden online, auf Mobilgerdten oder im
Laden einkaufen — es wird eine nahtlose Erfahrung ohne Unterbrechung erwartet. Mit
dialogorientierten Interfaces in jedem Typ von vernetztem Gerét wird es mit Hilfe von
integrierenden Technologien wie Augmented Reality zu multimodalen Interaktionen
sowie zu einem Zusammenschluss von Sprache, Text und Bild kommen.

Erfahrungsorientierter E-=Commerce und Virtual Shopping werden mit AR-Technolo-
gie und 3D-Visualisierung, die ein zunehmend hyperrealistisches Einkaufserlebnis
ermoglichen, einen groken Aufschwung erleben und dabei helfen, Riicksendun-
gen einzuschranken, indem vor dem Kauf eine Anprobe tber AR erméglicht wird.
Vertebrae, ein Unternehmen, das sich auf die Entwicklung von AR-Technologie
spezialisiert hat, erlaubt Modehé&ndlern, auf ihren Websites eine AR-Anprobe an-
zubieten, ohne dass der Kaufer vorher eine App auf das Smartphone laden muss.

Immersive und Extended Reality mit VR, AR und 3D-Visualisierung wird im
Einzelhandelssektor einen Boom erfahren — insbesondere angetrieben durch
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den bevorstehenden Ausbau des 5G-Netzes. Viele der von Reply Trend Sonar
analysierten Erfahrungen sind bereits heute interessant:
Die E-Commerce-Webseite Obsess fungiert als VR/AR-Shoppingcenter und
ermoglicht es Nutzern, verschiedene Geschafte digital zu besuchen und foto-
realistische 3D-Modelle der Produkte zu betrachten.
Das Start-up Streetify bietet eine virtuelle Schaufenster-Plattform und méchte
Einkaufsstraken und Einkaufszentren den Sprung in die virtuelle Welt ermogli-
chen, indem Geschéfte und Websites in virtuelle Geschéfte mit Markenidentitat
verwandelt werden.
Zara hat ein AR-Erlebnis gestartet, um Online- und Offline-Shopping-Erfahrun-
gen zu verkntpfen. In bestimmten Niederlassungen werden auf Podien eigene
Bilder aus dem Online-Shop gezeigt. Darauf prasentieren Zara-Models die
neuesten Styles.
PreSize ist eine 3D-Kérperscan-Technologie, die die Kamera eines Smartphones
nutzt, um die beste Passform von Kleidungssticken flr den Kdrpertyp des
jeweiligen Nutzers zu finden.
Toms spendet einem Kind in Not flir jedes gekaufte Paar Schuhe ein neues
Paar Schuhe; das Unternehmen hat ein VR-Erlebnis geschaffen, das es dem
Zuschauer ermdéglicht, sich auf eine Reise nach Peru zu begeben und zu
verfolgen, wo das andere Paar Toms-Schuhe landet.

Fortschrittliche Einkaufserlebnisse, die Online mit Offline via Augmented Reality
verbinden, werden es mdéglich machen, weitere Informationen oder Produkte,
fotorealistische Umgebungen, immersive Marketing-Erfahrungen oder virtuelle
Anproben von Produkten zur Verfligung zu stellen. Die AR-Erfahrungen werden
mit taktilen und haptischen Sensoren durch eine neue Dimension der Mensch-
Maschine-Interaktion erweitert. Diese Technologie hat sowohl auf den B2C- als
auch den B2B-Textilmarkt enorme Auswirkungen.

Protocube Reply hat eine umfassende Palette von Leistungen fiir die Textilindustrie
eingefiihrt, darunter ein System digitaler Zwillinge flir eine hochauflésende
realistische Vorschau von Texturen, ein automatisiertes Render-Modul fir Textilien,
ein Echtzeit-3D-Konfigurator flir Kleidung und interaktive Ausstellungsrdume. Einer
der interessantesten Anwendungsfalle ist die Erstellung von digitalen 3D-Textilien
fur die Reda Group, die es dem Unternehmen ermdglichten, die Anzahl der Proben
zu verringern, digitale Stoffe zu verwalten, zu archivieren und die Kommunikation
mit Kadufern zu verbessern.

paval

Unternehmen wechseln zu Interfaces mit
Sprachsteuerung oder Gestik statt Berihrung
— auch als ,Zero Ul° bekannt. Das gilt flr den
personlichen Einkauf und andere 6ffentlich
genutzte Ul-Steuerungen wie Bankomaten,
Feedback-Buttons in Geschéaften, Pin-Pads an
Kassen, Aufzugstasten oder Smartboards. Das
ist gut fir Konsumenten und fur Unternehmen,
die diesen Wechsel vollziehen. Im Jahr 2021
werden Unternehmen jedoch feststellen,

dass beruhrungslose Interfaces schwieriger
zu gestalten sind, als es auf den ersten

Blick scheint.

David Truog, Forrester [Truog, 2020]
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Reaktive Interfaces, die
einen expliziten Befehl des
Benutzers bendtigen

Proprietare, gerate- und
herstellerabhangige Interfaces

Der Fokus liegt auf zukunftsfahigem Design

Statt eines Stillstands kam es wéhrend der Pandemie zu einer Beschleunigung
von Innovationen. Designer und Unternehmen brachten neue Ideen ins Spiel.
Zukunftsfahige Arten der Interaktion werden im Mittelpunkt stehen. Was bedeutet
es, fur die Zukunft zu designen? Es heift, Uber das derzeit zu limitierte Paradigma
der Mensch-Maschine-Interaktion hinauszugehen.

Machine-to-Machine-(M2M-) Interaktionen verbreiten sich bereits. Die schrittweise
Einflhrung von Robotern, die (mehr oder weniger) von Kinstlicher Intelligenz ge-
steuert werden, flhrt uns in die Richtung von Interaktionen, in denen Menschen
eine Aufsichtsfunktion haben. Es gibt viele interessante Szenarien neuer Inter-
aktionen zwischen Menschen, IT-Geréten, intelligenten Objekten und Robotern
— insbesondere in den Bereichen Logistik und Fertigung.

VON y4V)
Augmented 3D-Spatial
Visuell erweiterte Interfaces unter Einbeziehung
2D-Interfaces weiterer Sinne, z. B. Uber

haptisches & taktiles Feedback

Unsichtbares, eingebettetes und

Dedizierte Touch-Oberflachen, intuitives Zero User Interface -
. I I
Drehregler und Tasten gesteuert Uber Sprache oder
Gesten
Ein Interface mit Kontextaphanglge, O
. .. personalisierte Interfaces
eingeschrankter « ) ”
. . und “menschliche
Personalisierung

Gesprdchsassistenten

Vorausschauende und lernféhige ) )
Interfaces, die Nutzungsmuster, ! Jd
Stimmung und Kontext I |
bericksichtigen

Multimodale Interfaces,
unabhangig von
Hersteller und Gerat

Das menschliche Bediirfnis nach Beriihrung, das uns noch im , Zeitalter der Buttons®
verweilen lasst und zum Erfolg der Touchscreens gefiihrt hat, ist auch in Zukunft
ein strategischer Hebel. Haptische Hologramme sind keine Zukunftsvision mehr.
Innerhalb weniger Jahre gehdéren sie zum Alltag, vor allem da Ereignisse wie die

Pandemie uns dazu bringen, den Kontakt mit physischen Objekten zu minimieren.

Mit der starkeren Integration und Einbettung von Sensoren in unsere Umwelt wer-
den Interfaces unsichtbar mit unserem taglichen Leben und unserer Arbeitsumge-
bung verwoben. Alles wird zur Schnittstelle, die nahtlose Kommunikation erweitert
die menschliche Wahrnehmung und unsere Sinne. Daruber hinaus bezieht die
Verschmelzung von Kl und loT mit einer zunehmenden Menge an Device-to-De-
vice-Kommunikation den Nutzer nicht mehr direkt mit ein. Dadurch kénnen Inter-
faces personalisiert, kontextbewusst reagieren und sich anpassen. Das ermdglicht
eine vorausschauende Interaktion von Nutzerverhalten und -préferenzen.

Bis 2040 sind 30 Prozent der Weltbevolkerung
mit biosynthetischen Geraten an oder in ihren
Korpern ausgestattet.

Marty Resnick, Dale Kutnick, Dave Aron, James McGovern, Gartner
[Gartner, 2020-2]

Die Rolle von Kl und ethische Bedenken in Bezug auf automatisierte Handlungen,
die auf menschlichem Verhalten basieren, untersuchen aktuell politische Instanzen
und grokere Unternehmen. Das ist ein wichtiger Aspekt flir die langfristige
Umsetzung von Benutzeroberflachen in unserem Alltag. Die Entwicklung von
Gesetzen zur Datensicherheit und Privatsphére sind wichtige politische Faktoren:
Sprachgesteuerte Assistenten und Gerédte, die Verhalten liberwachen, missen
die Verwendung und Speicherung personenbezogener Daten im Rahmen der
DSVGO und andere nationale Vorschriften beachten.

Im der Wirtschaft treiben Automatisierung und effizienzsteigernde Produktion
den Aufstieg intelligenter Robotersysteme, vernetzter Gerate, Fernsteuerungen,
AR-Leistungen und unterstitzender Wearable Devices voran. Wir sollten uns nicht
davor flrchten, dass Roboter die Rollen von Menschen tibernehmen. Momentan
kommtihnen eindeutig eine unterstiitzende Funktion und eine Rolle als Wegbereiter
fur neue Jobs zu. Darliber hinaus kann ihr Einsatz in gefahrlichen Umgebungen
mit aus der Ferne zu bedienenden Steuerungsoberflaichen Menschenleben retten
und die Belastung durch gefédhrliche Elemente verringern.

Energieverbrauch und Emissionen bringen Unternehmen und Konsumenten dazu,
ihren 6kologischen Fuabdruck zu reduzieren. Neue Interfaces Uberwachen
energieeffizientes Benutzerverhalten und reagieren in Bezug auf Beleuchtung,
Temperatur, Pollen und CO2-Niveaus im Zuhause, im Laden oder am Arbeitsplatz.
Unserer Auffassung nach wendet sich die Menschheit, wenn die Corona-Notlage
Uberstanden ist, ernsthaft drangenden Umweltthemen zu. Dank neuer, unter
ethischen Gesichtspunkten konzipierter, leistungsstarker Interfaces werden
Menschen in der Lage sein, diese Herausforderungen zu meistern.

M
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Haftungsausschluss

Die erwdhnten Warenzeichen und Logos von Kunden sind deren Eigentum.

Reply hat die Erlaubnis von Fihrungskréften der Reply Kunden, deren Zitate
wiederzugeben. Bei diesen Zitaten handelt es sich um persdnliche Meinungen,
die nicht unbedingt die Positionen der Unternehmen der Fihrungskréfte oder
von Reply wiedergeben.

Diese Untersuchung dient Informationszwecken und beabsichtigt nicht, das ges-
amte Spektrum der zu dem Thema verfugbaren Informationen abzudecken.

Die Untersuchung basiert auch auf von Dritten stammenden Informationen, die
Reply als aktuell und exakt erachtet. Allerdings kann Reply weder Angemessenheit,
Exaktheit, Vollstandigkeit oder Korrektheit dieser Informationen gewahrleisten.
Noch kénnen wir gewahrleisten oder zusichern, dass die Untersuchung in jeder
Hinsicht vollstandig ist.

Reply lehnt daher ausdriicklich jegliche Verantwortung in Zusammenhang mit der
Verwendung der bereitgestellten Informationen ab und gibt keine Gewahrleistung
jedweder Art in Bezug auf die bereitgestellten Informationen — das betrifft auch
Gewadbhrleistungen fur Marktgangigkeit oder Eignung fir einen bestimmten Zweck.

Reply kann nicht garantieren, dass die Qualitdt der von den Lesern durch diese
Untersuchung erlangten Informationen deren Erwartungen erfiillen wird.
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X REPLY

Reply ist auf die Entwicklung und Einfiihrung von Losungen auf Basis neuer Kommu-
nikationskanale und digitaler Medien spezialisiert. Mit seinem Netzwerk aus hochspe-
zialisierten Unternehmen definiert und entwickelt Reply Geschaftsmodelle, die auf den
neuen Paradigmen wie Kl, Big Data, Cloud-Computing, den Digitalen Medien und dem
Internet der Dinge basieren. Reply bietet Beratung, Systemintegration und digitale
Dienstleistungen fiir Unternehmen in den Bereichen Telekommunikation und Medien,
Industrie und Dienstleistung, Banken und Versicherungen sowie in der 6ffentlichen
Verwaltung.
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