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Abstract
Eine SMS schickende Kuh, der Nachrichten austauschende Müllwagen und das telefo-
nierende Projektmanagement-Werkzeug: Apps beschränken sich in naher Zukunft nicht 
mehr auf traditionelle PCs und mobile Geräte. Sowohl industrielle Lösungen als auch 
Alltagsgegenstände werden immer interaktiver und vernetzter, so dass der Nutzer nicht 
mehr nur mit einem einzelnen Gerät interagiert, sondern sich inmitten einer interaktiven 
Umwelt bewegt.
Telekommunikationsunternehmen (kurz Telcos) müssen sich der Herausforderungen 
stellen, unterschiedlichste Geräteformen, Interaktionsformen und Netzwerke miteinander 
zu kombinieren. Dabei gibt es durchaus Szenarien in denen klassische Dienste wie SMS 
und Telefonie weiterhin eine entscheidende Rolle spielen. Anbieterübergreifend wird an 
weiteren Diensten gearbeitet, um neue Möglichkeiten zu bieten.
Entwickler und Gestalter sind dabei zentrale Innovationstreiber, weshalb die Telekommu-
nikationsanbieter ihre Dienste möglichst entwicklerfreundlich und standardisiert als APIs 
öffnen.

unser Leben. Darüber hinaus schafft die 
Kombination dieser Geräte neue komplexe 
Systeme: Wo früher einzelne Haushalts-
geräte durch eingebettete Computer in 
unserer Umgebung lokal genutzt wurden, 

Super-natural interaction

Schon jetzt durchdringen Navigationssys-
tem, Smart Phone, Smart TV, Staubsauger-
roboter und andere intelligente Systeme 

sind diese zukünftig global über das Inter-
net vernetzt. Diese interaktiven Systeme 
dringen in immer unterschiedlicheren 
Geräteformen in immer mehr Lebensberei-
che vor. [Abb. 1], [Abb. 2]

 Jenseits mobiler Anwendungen 
Telekommunikation trifft „Super-natural 
interaction“ – Von SMS bis M2M

Abb. 1. 
Projekte rund um „Super-natural interaction“. 
Sketchnote der spielerischen Herangehensweise 
[Alt, 2013].
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Ein interaktives System setzt sich aus einer 
Vielzahl weiterer Systeme zusammen ([Stary, 
1996, S. 14]). Dazu zählen der Anwender, die 
Anwendungs-Software, das Betriebssystem, 
das Hardware-System und das Netzwerk-
System. Die Schnittstelle zwischen Nutzer 
und Anwendung, die Interaktivität inkl. Sen-
soren und Aktuatoren (ein Aktuator wandelt 
elektrische Signale meist in mechanische 
Arbeit um und bildet somit das Gegenstück 
zum Sensor) werden dabei immer vielfälti-
ger und „intelligenter“; vernetzte elektroni-
sche Geräte reagieren zunehmend auf Ihre 
Umgebung (Ambient intelligence, [Wikipe-
dia, 2013]). Je nach Umgebung kommt der 
Wahl des Netzwerk-Systems ebenfalls eine 
wichtige Rolle zu – ob also z. B. ein GSM-
Netz oder DSL verfügbar sind, ob eine SMS 
geschickt oder IP-basierte Nachrichten 
übertragen werden. Das ist keine einfache 
Entscheidung, da die Verfügbarkeit, Vielfalt 
und Leistungsfähigkeit von Netzwerken 
regional variieren und sowohl Geschwindig-
keit als auch Energieverbrauch von Bedeu-
tung sind. Das Datenvolumen ist ebenfalls 
ein Aspekt, welcher nicht nur für die soziale 
Interaktion, sondern auch für industrielle 
Anwendungen von großer Bedeutung ist. 
Zum Vergleich: Die SMS hat ein Datenvolu-
men von gerade einmal 1/1000 gegenüber 
einer Gesprächsminute ([Wikipedia, 2013])! 
[Abb. 3]

Die Durchdringung des Alltags mit Compu-
tern, die Vernetzung dieser Geräte unterein-
ander und die Möglichkeiten in der Mensch-
Maschine-Interaktion werden zunehmen 
und  immer mehr Kontexte bzw. Lebensbe-
reiche betreffen. Dies forciert einen Para-
digmenwechsel weg von der über Jahr-
zehnte er lern ten 1:1 -Beziehung zwischen 
Mensch und Maschine hin zu komplexen 1:n 
Syste men aus vielen vernetzten Geräten in 
deren Mittelpunkt der Nutzer steht (ganz zu 
schweigen von kollaborativen Systemen mit 
mehreren Nutzern). Anders als bisher üblich 
interagiert der Nutzer nicht mehr mit einem 
einzelnen Gerät über dessen Bildschirm, 
sondern mit zahlreichen vernetzten Geräten 
die nicht zwangsläufi g über einen Bildschirm 
verfügen (Headless System, [Wikipedia, 
2013]). Unsere gesamte Umgebung wird laut 
[Wilson, 2012] zur Benutzungsschnittstelle 
(„Super-natural interaction“).

Abb. 2. 
Interaktives System

Abb. 3. 
Kluft zwischen Mensch und Maschine nach 
[ Norman, 1986, S. 111]
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Diese Vielfalt erfordert neue Herangehens-
weisen, um frühzeitig deren Nutzen im 
Kontext evaluieren zu können. Andern-
falls wird die Kluft zwischen Mensch und 
Maschine eher zunehmen als verringert 
([Norman, 1986, S. 111]). Dabei ist nicht nur 
die Spezifi zierung von Absichten durch den 
Nutzer sondern auch die Auswertung der 
Ergebnisse von Bedeutung – zumal eben 
nicht mehr nur mit einem einzelnen Gerät 
mit Bildschirm interagiert wird. Auch wenn 
laut [Reisinger, 2012] Smartphones und 
Tablets bis 2015 noch rund 80 % der Ent-
wicklungstätigkeit bestimmen, gehen (nicht 
nur) Entwickler bereits jetzt davon aus, 
dass Anwendungen zukünftig für weitere 
Geräteformen erstellt werden ([Appcelera-
tor, 2012]), darunter Smart TV, Connected 
Car, Spielkonsolen und Google Glass.

Und immer mehr dieser Geräte sind mitei-
nander verbunden: Die [OECD, 2012, S. 8] 
erwartet, dass die Anzahl der Geräte allein 
im Bereich der Maschine-mit-Maschine-
Kommunikation (M2M) von heute rund 5 
Milliarden auf 50 Milliarden im Jahr 2020 
wächst. Der Umsatz soll laut Forrester 
Research bereits 2016 von heute 4,2 
Milliarden auf dann 17 Milliarden US Dollar 
steigen [Forrester, 2011]. Und ein Ende 
dieses Wachstums ist nicht in Sicht. Eine 
wesentliche Rolle bei dieser Entwicklung 
könnte dem Notrufsystem eCall (kurz für 

Telcos beschäftigen sich intensiv mit die-
sem Netzwerk bestehend aus vernetzten 
Geräten, dem sogenannten Internet der 
Dinge (Internet of Things) und suchen nach 
den nächsten Formen der Interaktion, Kom-
munikation und Vernetzung. Bestehende 
Dienste wie z  B. der Kurznachrichten SMS 
verfügen hier durchaus noch über eine tra-
gende Rolle, um Innovationen zu schaffen.

Doch ohne passend qualifi zierte Entwickler 
in ausreichender Menge fehlt es an der 
Möglichkeit, diese Form der Innovationen 
überhaupt umzusetzen. Die Unternehmen 
realisieren außerdem zunehmend, dass Ent-
wickler auch externe Investoren anziehen, 
die Innovation und Wachstum fi nanzieren 
([Developer Economics, 2012, S. 4]). Der 
Entwickler wird zum Prosumer (Consumer 
und Producer): Sprich, der Entwickler kon-
sumiert die Dienste eines Telcos und produ-
zieren auf dieser Basis neue Lösungen.

Der Wettbewerb um die Entwickler hat 
durch die Vielzahl der Ökosysteme mit 
ihren App-Stores zugenommen: Laut 
[Developer Economics, 2012, S. 5) haben 
Telcos massiv an Einfl uss verloren und errei-
chen nur noch rund 3 Prozent der Entwick-
ler. Die Entwicklung des Arbeitsmarktes tut 
ein Übriges dazu. Laut [BITKOM, 2012] ist 
die Anzahl offener Stellen in Deutschland 
im IT-Bereich allein in 2012 um 13 Prozent 
gestiegenen (75% der offenen Stellen rich-
ten sich an Softwareentwickler).

Um für Entwickler an Attraktivität zu gewin-
nen, bieten die meisten Telcos speziell auf 
Entwickler zugeschnittene Portale und 
machen darüber APIs zugänglich. Tele-
fonica bietet zwei APIs (SMS und MMS) 
über die Website https://bluevia.com/. 
AT&T stellt unter http://developer.att.com 
rund ein Dutzend APIs aus verschiedenen 
Bereichen zur Verfügung. Das Angebot 
von Vodafone umfasst http://developer.
vodafone.com/ neben einem proprietären 
Bezahlverfahren noch APIs für RCS-e (Rich 
Communication Suite – Enhanced/joyn™).

Bei joyn™ handelt es sich um einen auch 
von der Deutschen Telekom unterstützen 
Messenger, mit dem man Chatten, Daten 
versenden und während eines Telefonates 

emergency call) zuteilwerden [Wikipedia, 
2013]. Denn ab 2015 muss jedes in der 
Europäischen Union neu zugelassene Fahr-
zeug über eine Notruffunktion verfügen, 
wodurch sich jeder neue PKW in ein ver-
netztes und mobiles Endgerät verwandelt.

Die Schlüssel zu neuen und erfolgreichen 
Anwendungen im Sinne der „Super-natural 
interaction“ sind die für die Umsetzung 
notwendigen Ressourcen (u. a. Entwickler) 
und damit einhergehend Vorgehens-
modelle (z. B. Prototyping), die helfen in 
diesem doch häufi g noch unbekannten 
Terrain der Benutzererlebnisse frühzeitig 
Ergebnisse zu liefern.

Entwickler und Reichweite

Wenn man den Markt der Mobilfunkgeräte 
betrachtet, ist es offensichtlich, dass allein 
Endkunden (Konsumenten) nur noch gerin-
ges Wachstumspotential bieten,: Schließ-
lich gab es 2012 z. B. allein in Deutschland 
laut der [Bundesnetzagentur, 2012] bereits 
mehr als 114 Millionen SIM-Karten bei nur 
gut 80 Millionen Einwohnern. Hier gilt es 
schon allein aus ökonomischer Sicht, neue 
Einsatzgebiete zu fi nden. Beispielsweise 
können auch Geräte und Tiere zu Mitglie-
dern einer vernetzten Gesellschaft werden 
und miteinander Informationen austau-
schen. [Abb. 4]

Abb. 6. 
SMS sendende 
 Tiere sind schon 
 Realität 
[Medria, 2012].
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ein Video hinzuschalten kann. Dank RCS-e 
(Rich Communication Suite – Enhanced) 
steht dieser Kanal nicht nur Menschen son-
dern per API auch Programmen zur Verfü-
gung, um z. B. mit einem Wetterdienst zu 
chatten oder Daten mit einem Gegenstand 
oder einer Maschine auszutauschen.

Die Deutsche Telekom bietet unter http://
developergarden.com/ zahlreiche APIs und 
Services – darunter Empfang und Versandt 
von SMS, MMS, Spracherkennung/Tele-
fonie und M2M. Dort fi nden sich auch ein 
Blog mit themenübergreifenden Inhalten 
und eine Community mit Events und 
Diskussionsforen (Englisch und Deutsch). 
Darüber hinaus verfolgt der Developer 
Garden eine Enabling-Strategie in Zusam-
menarbeit mit Inkubatoren wie hub:raum.

Um den umworbenen Entwickler für sich 
zu gewinnen, müssen die Angebote 
laut [Developer Economics, 2012, S. 35) 
möglichst einfach zugänglich sein und 
die Opportunitätskosten gering gehalten 
werden. Einige Anbieter setzt hier wie der 
Developer Garden auf offene Standards 
(beispielsweise REST und JSON) und 
arbeitet mit der Vereinigung der Mobil-
funkanbieter, kurz GSMA, zusammen.

Außerdem hilfreich sind spezielle Ent-
wickler, die als Sprachrohr zwischen dem 
Anbieter und den Nutzern der APIs und 
Services agieren. Diese im angelsäch-
sischen Raum auch Ambassador oder 
Evangelist getauften Entwickler nutzen 
die Angebote in eigenen Projekten und 
arbeitet so bereits frühzeitig an einer 
 stetigen Verbesserung mit. Sie tragen die 
Visionen und Begeisterung in der Sprache 
der Entwickler nach außen und kommu-
nizieren die Erkenntnisse aus der Projekt-
Praxis zurück ins Team.

Die Vielfalt im Angebot und die Trans-
parenz in der Nutzung sind ebenfalls 
wichtig: Sprachdienste, Tonwahlverfah-
ren, Kurznachrichten oder RCS-e/joyn™ 
müssen nicht nur einfach zu nutzen und 
kostenlos zu testen sein, sondern mit 
attraktiven Preismodellen daherkommen. 
Im Falle vom interaktiven Sprachdialog-
system Telekom Tropo ([Tropo, 2013]) wird 

beispielsweise ausschließlich Nutzungs-
abhängig abgerechnet. Der Empfang 
von SMS über die Global SMS API ([SMS, 
2013]) erfordert nur eine Telefonnummer 
für rund 3 Euro netto pro Monat: So lässt 
sich ein Gerät auch noch im tiefsten Wald 
preiswert ans Internet anbinden, sofern 
wenigstens noch eine rudimentäre GSM-
Verbindung für den Transport von SMS 
möglich ist. Ein Anwendungsbeispiel sind 
Bienenstöcke, die durch eine elektroni-
sche Waage den Imker noch viele hundert 
Kilometer entfernt über den Zustand des 
Bienenvolkes informieren. [Abb. 5]

Ein ganz wesentliches Auswahlkriterium 
gerade für eine Plattform im mobile 
Bereich ist laut [Developer Economics, 
2012, S. 27] die „Reichweite“. Dabei 
verfügen jedoch nur rund 26% aller 5,2 
Milliarden Mobilfunknutzer über ein 
internetfähiges Endgerät ([Ahonen, 2011]), 
so dass andere Kanäle für den Informati-
onsaustausch durchaus Attraktivität sind. 
Kurznachrichten erreichen beispielsweise 

79% bzw. 4,2 Milliarden Nutzer – SMS ist 
so nicht nur die meistgenutzte Datenan-
wendung weltweit, sondern verfügt auch 
über mehr aktive Nutzer als UKW-Radio.

In der Praxis zeigen sich die Vorteile des 
Datenversands und -empfangs per Spra-
che oder SMS gerade bei Anwendungen, 
die hinsichtlich Konnektivität eher in unter-
versorgten Gebieten stattfi nden. Sobald 
ein GSM-Netz funktioniert, lassen sich 
Daten senden und empfangen auch wenn 
eine stabile Internetverbindung lange noch 
nicht gewährleistet ist. Außerdem ist der 
Energieverbrauch in der Regel geringer. 
Die Landwirtschaft zeigt praktisch, wie es 
geht: Dort gibt es Kühe, die Ihre Emp-
fängnisbereitschaft per SMS mitteilen und 
Bienenvölker, die täglich einen Statusbe-
richt per Kurznachricht an einen Server 
übermitteln (siehe Abbildung 4). Und ein 
Sprachanruf ist nicht nur eine natürliche 
Interaktionsform sondern auch ein unmit-
telbarer Push-Dienst z. B. im Falle von 
Warnungen durch Sprachsynthese.

Abb. 6. 
Auswahlkriterium Reichweite 
[Developer Economics, 2012,S. 27].
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Das reine Angebot von APIs und Services 
ist jedoch nicht ausreichend, um neue 
Ideen zu entwickeln und zu evaluieren. 
Letztendlich müssen Entwickler motiviert 
werden, sich damit aktiv zu beschäftigen. 
Der Softwareanbieter Atlassian hat mehre 
Möglichkeiten zur Entwickler-Motivation 
unter [Peters, 2011] zusammengefasst. 
Speziell zeitlich beschränkte Experimen-
tierphasen haben sich etabliert. In Anleh-
nung an die Lieferzeit von Paketzustellern 
werden diese als FedEx Days bezeichnet. 
Das Konzept ähnelt sogenannten Hacka-
thons. Diese haben jedoch meist einen 
Event-artigeren und offeneren Charakter 

Auf Seiten der Hardware kann der Aufwand 
ebenfalls minimiert werden, indem man 
auf bereits existierende Produkte zurück-
greift. Insbesondere Spielzeuge bieten sich 
für Prototypen an: Sie sind in der Regel 
kosten günstig und leicht zu modifi zieren.

Bedarf wecken

Die Zutaten für einen  erfolgreichen Um -
gang mit „Super-natural interactions“ sind 
überschaubar. Motivierte und kompe-
tente Entwickler, einfach zu verwendende 
Bausteine in Form von Software (APIs und 
Services), Konnektivität und leicht zugäng-
liche Hardware für Interaktion und Sensorik 
(siehe Abbildung 2). Das gewürzt mit einer 
iterativen und prototypischen Herange-
hensweise erlaubt es auch in unbekanntem 
Terrain anhand von praktischen Beispielen 
zu forschen, ohne unnötig Ressourcen 
zu vergeuden und sich durch industrielle 
Zwänge zu beschränken. Dafür entspre-
chen die Ergebnisse nicht unbedingt den 
Anforderungen eines Produktes – es ist 
eher das Paretoprinzip, das hier zum 
 Tragen kommt.

Die Idee der spielerischen Herangehens-
weise auf Basis von vorgefertigten Baustei-
nen zeichnet sich aber nicht nur dadurch 
aus, dass man schnell zu Ergebnissen 
gelangt. Neben der eigentlichen Ideenfi n-
dung und schnellen Evaluierung hat dieses 
Vorgehen noch einen weiteren Vorteil: 
Während der aktiven Auseinandersetzung 
mit „Super-natural interactions“ werden 
Bedürfnisse überhaupt erst geweckt, die 
vorher noch gar nicht bewusst waren…
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Abb. 7. 
Softwarearchitektur im Sinne einer Vorhangfassade.

Abb. 8. 
Es gibt zahlreiche interaktive Spielzeuge, die sich leicht 
und kostengünstig in Prorotypen verwenden lassen.
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