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Zusammenfassung

In diesem Beitrag sind einige erprobte Gestal tungshinwei se zusammengetragen, welche eine soft-
wareergonomische Gestaltung von Benutzungsoberfléchen fir multimedial e Informationssysteme
erleichtern. Es werden verschiedene Arten von visuellen Attraktoren unterschieden. Die Unter-
scheidung in explizites und implizites Design ist beim Einsatz der verschiedenen Attraktoren hilf-
reich. Es werden verschiedene Methoden zur Benutzerbetelligung vorgestellt und einige dadurch
gewonnene Ergebnisse sowohl prasentiert als auch hinsichtlich ihrer praktischen Verwendbarkeit
diskutiert.

1 Einleitung

Der grofte Nutzen von multimedialen Oberflachen zeigt sich bei der Verwendung von moglichst
konkreten Darstellungen (pseudo 3 Dimensional, Soundfeedback, Bewegtbild) fir Benutzer mit
geringem Wissen im Sachgebiet (siehe Bild 1). Rein visuelle Darstellungen setzen bereits fach-
spezifisches Wissen voraus. Experten bevorzugen oftmals eine textuelle Darstellung. Bel der
konkreten Darstellung gilt es eine Reihe von Gestaltungsregeln zu beachten.
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Bild 1 Nutzen der unterschiedlichen Darstellungsformen in Abhangigkeit vom Sach-

wissen [4].

1.1 Worauf man achten sollte...

Wie bei dem Design traditioneller Bildschirmoberfléachen miissen bel multimedialen Systemen die
beiden folgenden Ressourcen optimal ausgenutzt werden: Die darstellbare Flache des Bild-
schirmes [5] und die Aufmerksamkeitssteuerung des Benutzers [9]. Ein moglichst grofier Bild-
schirm und eine wohl durchdachte Anordnung der visuellen Attraktoren sind daher besonders
wichtig.
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1.2 Was sind visuelle Attraktoren?

Alle statischen und dynamischen Muster auf dem Bildschirm sind visuelle Attraktoren. Es gibt
zwei grundverschiedene Typen von visuellen Attraktoren: (1.) die Figuren, Formen, Fenster und
Flachen des Darstellungsbereiches, und (2.) die verschiedenen Buttons zur | nteraktionssteuerung
im Steuerungsbereich. Hotspots dagegen sind alle maus-, bzw. touch-sensitiven Bereiche des
Bildschirmes.

2 Partizipatives Design

"Im Wissen liegt die Starke" gilt als Motto bei der Entwicklung von Expertensystemen. Bei multi-
medialen Systemen lautet das vergleichbare Motto: "In der Metapher liegt die Stérke". Eine Meta-
pher ist die analoge Ubertragung der semantischen Struktur eines Bereiches in einen anderen Be-
reich. Oftmals wird der Begriff der Metapher bel graphischen Oberflachen miRRverstandlich ge-
braucht (z.B. die Desktop-Metapher); bei dieser Anwendung wird mehr oder weniger eine Kopie
des Originals als "Metapher" bezeichnet. Eine echte Metapher liegt jedoch erst dann vor, wenn
das Sachgebiet in einer neuen Form dargestellt wird ("so wie", bzw. "als ob": ein Texteingabe-
Cursor erscheint als "Drachenkopf", der die Buchstaben "ausspeit” oder "auffrif3t"). Wie kommt
man jedoch an eine semantisch korrekte Metapher heran?

2.1 Metapherngenerierung

In einer empirischen Studie [10] haben wir festgestellt, dal3 Sachexperten dann besonders dazu
neigen, ihr jeweiliges Sachgebiet in Metaphern zu beschreiben, wenn sie dieses Kindern oder
Frauen zu beschreiben versuchen. Méannliche Zuhorer sind dafir besonders ungeeignet. Wenn
also fir ein beliebiges Sachgebiet eine metaphorische Darstellung des fachspezifischen Wissens
bendtigt wird, empfiehlt es sich, die Sachexperten von Frauen befragen zu lassen. Dieses Vorge-
hen ist generell zur Metapherngenerierung anwendbar, da nur die Fachexperten selbst ihr eigenes
Wissen am ehesten semantisch korrekt in eine neue Form transformieren konnen.

2.2 Mock-up Studie

Ist das Systemlayout des zu entwickelnden multimedialen Systems mit einer Metapher umrissen,
so stellt sich a's néchster Schritt die Frage nach der Gestaltung der einzelnen Masken. Hierbel
konnen die Endbenutzer mittels einer Mock-up-Studie in die Entwicklung einbezogen werden [5].
Gemal3 der gewahlten Metapher werden einzelne Masken von Hand oder mittels eines Graphik-
editors gezeichnet. Dann legt man diese Maskenentwiirfe den reprasentativ ausgewahlten Benut-
zern vor. Dabei kann man z.B. die folgende Anweisung vorgeben:

Im folgenden werden Sie verschiedene Masken kennenlernen. Bitte schauen Sie diese Masken der Reihe nach ruhig
an.

Bei jeder Maske machen Sie spontan drei Markierungen (Kreuze, Kreise, etc.) mit der entsprechenden Nummer, und
zwar Uberall dort, wo Sie bel einem richtigen Multimediasystem klicken wiirden:

z.B. das erste Kreuz mit X1, das zweite Kreuz mit X2 und das dritte Kreuz mit X3.

Bitte schreiben Sie unterhalb der Maske zu der entsprechenden Nummer in kurzen Stichworten das, was Ihrer
Meinung dann a's néchstes passieren wirde, wie sozusagen die Geschichte weitergeht...

Wir haben diese Methode erfolgreich in einem Ausbildungskurs fur Multimediadesigner ange-
wendet. Die Ergebnisse der prozentualen Mausklickverteilungen in Bild 2, 3 und 6 beruhen auf
den Angaben von 17 Multimediadesignerlnnen, welche maximal 3 Markierungen pro Maske vor-
genommen haben.

3 Explizit oder Implizit

Wir reden dann von explizitem Design, wenn ausschliefdlich Buttons als Hotspots eingesetzt
werden [7]. Auf dem Bildschirm sind diese Buttons z.B. am unteren oder rechten Bildschirmrand




— dem Steuerungsbereich — angeordnet. Ein wesentlicher Vorzug multimedialer Oberfléachen be-
steht jedoch genau darin, dald auch Formen und Flachen des Darstellungsbereiches als Hotspots
ausgel egt werden kdnnen. Wenn es nun keine expliziten Button gibt, haben wir es mit implizitem
vorhandenen multimedialen Systeme sind Mischtypen.

Man entscheidet sich fur eine von beiden Designstrategien! Mischtypen sollten vermieden
werden, weil damit allgemein das Problem umgangen werden kann, den Benutzer auch auf die
impliziten Hotspots aufmerksam machen zu mussen. Wenn man sich fir ein explizites Design
entschieden hat, dann sollte man konsequent nur deutlich erkennbare Buttons als Hotspots ver-

Design zu tun. Fast alle zur Zeit
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Bild 2

Wie man in Bild 2 erkennen kann, wurden alle Buttons in unserer Mock-up Studie auch als
solche erkannt und mit entsprechenden Mausklicks bedacht. Die Verteilung erfolgte auf alle But-

tons weitgehend gleich.

Die prozentuale Vertellung der "Mausklicks" aus unserer Mock-up Studie.
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Die prozentuale Verteilung der "Mausklicks" aus unserer Mock-up Studie.
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Dagegen war auf der Maske in Bild 3 lediglich der Pfeil rechts unten ein Hotspot; dennoch haben
alle Benutzerlnnen in unserer Mock-up Studie 76% ihrer Mausklicks auf die anderen visuellen
Attraktoren verteilt. Diese Irrefihrung der Benutzerlnnen kann und sollte vermieden werden,
indem alle visuellen Attraktoren mit einem entsprechenden Hotspot ausgestattet werden. Ein
visueller Attraktor wird durch seine Form bestimmit.

4 Formgebung

Formfindung ist die Umsetzung des darzustellenden Inhaltes des jeweiligen Systems in nachvoll-
ziehbare Formen. Also: ale vertrauten Dinge des Alltagslebens sind primér geeignet. Will man
neue, ungewohnliche Formen verwenden (um z.B. die Aufmerksamkeit der Benutzer auf etwas
Besonderes hinzulenken), wird sich dem Benutzer die Bedeutung erst durch die Interaktion mit
dieser Form erschlief3en. Nur ausreichend bekannte Formen sollten daher V erwendung finden.
Eher ungewohnliche Formen kénnen jedoch gezielt zur Aufmerksamkeitssteuerung eingesetzt
werden.

Der Benutzer sollte nach ca. 50 ms den Bildschirmaufbau und seine wesentlichsten Elemente er-
kannt haben. Formfindung und Formgebung kommt dabei vor Farbbestimmung. Nach ca. 30
sec. sollte der Benutzer die gesamte Maske verstanden haben.

4.1 Gestaltgesetze

Die menschliche Informationsverarbeitung besteht aus einem komplexen Zusammenspid der fol-
genden Bereiche: Wahrnehmung, Gedéchtnis, Lernen und Handeln. Menschliche Wahrnehmung
ist nicht nur ein passiver Akt der "Abbildung” von in der Realitét vorgegebenen Dingen, sondern
im wesentlichen auch ein konstruktiver Akt durch den Wahrnehmenden selbst [7]. Was wir
wahrnehmen hangt also auch davon ab, was wir schon kennengelernt haben und was wir im kon-
kreten Wahrnehmungskontext erwarten.
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Bild 4 Diedrel Gestaltgesetze der Nahe, der Gleichartigkeit und der Geschlossenheit [3].

So konnte im Rahmen der gestaltpsychol ogischen Forschung gezeigt werden, dal3 die mensch-
liche Wahrnehmung sich nach verschiedenen " Gestaltgesetzen” richtet [3]:

Gesetz der Nahe: unterscheidbare Objekte im Wahrnehmungsfeld werden aufgrund ihrer raum-
lichen und/oder zeitlichen Nahe a's zusammengeh6rig wahrgenommen.

Gesetz der Gleichartigkeit: Objekte mit gleichen Eigenschaften werden in einer Umgebung von
unterschiedlichen Objekten als zusammengehdrig wahrgenommen.

Gesetz der Geschlossenheit: Objekte, die sich in einem symmetrischen Verhaltnis zueinander be-
finden, werden leicht a's zusammengehdrig wahrgenommen.
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4.2 Das statische Bild

Je redlistischer das statische Bild ist, desto leichter kann es der Benutzer verstehen. Es bietet aber
als Attraktor keine Abwechslung. Der Benutzer kann dadurch unterstiitzt werden, indem zu den
wichtigsten Bildattraktoren auch ein pragnanter Text zugeordnet ist. Die Attraktivitdt eines multi-
medialen Informationssystems hangt entscheidend von der Aktualitét und der Ergiebigkeit der
angebotenen Informationen ab. Beispiel: Besser aktuelle Borsentips, al's algemein bekannte Aus-
sagen Uber Bankdienstlei stungen.

Es mul3 nicht gleich ein Videoclip sein, um Bewegung darzustellen. Oftmals reichen einfache
Techniken, wie sie in Comics ausreichend Verwendung finden, aus, um einen Bewegungsabl auf
auszudricken (siehe Bild 5). In dem Buch von Burger [2] sind weitere Beispiele fir spezielle Ef-
fekte aufgeflhrt.
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Bild 5 Statische Darstellung eines Bewegungsablaufes.

4.3 Bewegtbilder und Videoclips

Bei Bewegtbildanimation sorgt bereits die Produktionsweise fir Abwechslung. Selbst bei einer
fixierten Blickrichtung auf bestimmte Teile des Bildschirmes st fur ausreichende Abwechslung
gesorgt.

Eine Bewegtbildsequenz sollte als Stilmittel zur Erh6hung der Aufmerksamkeit zwischen 5 und
25 Sekunden liegen. Langere Sequenzen sind nur bel spannendem Inhalt gerechtfertigt. Man
kann jedoch auch ohne Videoclips einen Bewegtbildeindruck hervorrufen. Wenn man z.B. einen
Rundgang durch einen "Raum" darstellen mochte, so sollte ca. ale 3 Meter ein Foto geschossen
werden, damit das raumliche Kontinuitétsgefihl erhaten bleibt.

Der Einsatz von Videosequenzen hat zwar den unschétzbaren Vortell, preiswert eine fast beliebige
Menge an Bewegthild prasentieren zu kdnnen, sollte aber aus Grtinden der fehlenden Interaktivi-
téat nicht zu sehr ausgereizt werden. Mit Bewegtbildern (Videoclips, Laufbildikonen, Pop-Ups,
etc.) erzwingen Sie praktisch die Aufmerksamkeitszuwendung des Benutzers.

Ein multimediales System lebt jedoch davon, dal3 der Benutzer im Gegensatz zu herkdmmlichen
Présentationsmedien (Fernsehen, Video, Papier) eine weitgehende Steuerung (Interaktivitét) und
damit Kontrolle Gber das Geschehen besitzt; daher sollte diese Eigenschaft soweit wie moglich er-
halten bleiben.
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5 Maskendesign

Multimediale Informationssysteme bestehen in der Regel aus einer Menge von Masken. Jede
Maske sollte zu der verwendeten Metapher passen. Der globale Aufbau einer Maske — insbeson-
dere beim impliziten Design — sollte besonders die hohe Attraktivitéat des Bildzentrums beriick-
sichtigen. Da beim impliziten Design keine traditionellen Buttons mehr verwendet werden, son-
dern ale visuellen Attraktoren einer Maske als Hotspots ausgelegt sind, kann die gesamte Bild-
schirmfléche als Darstellungsbereich verwendet werden. Beim expliziten Design hingegen muf3
fUr die Plazierung der Buttons ein eigener Steuerungsbereich abgegrenzt werden. Jeder Steue-
rungsbereich geht jedoch auf K osten des Darstellungsbereiches, so dal3 oftmals ein implizites De-
sign vorzuziehen ist.

5.1 Das Bildzentrum

Die Beziehung der einzelnen Attraktoren zum Hauptzentrum des Bildes bestimmen zugleich auch
die Beziehung dieser Attraktoren zueinander. Sie vermitteln einem dadurch einen Begriff vom
Sinn des Bildes. Das Bildzentrum ist dabei von besonderer Bedeutung [1]. Soll das Bild insge-
samt stabil wirken, so muf3 das Bildzentrum ausdriicklich gekennzeichnet werden (z.B. durch
eine markante Figur in Zentrumsnahe). Das Zentrum kann ein Motiv tragen, dasim Kleinen das
Thema des ganzen Bildes widerspiegelt und symbolisiert.

In unsere Mock-up Studie konnten wir bel der Maske in Bild 6 zeigen, dal3 die meisten Benutzer-
Innen einen Mausklick in das Bildzentrum tétigten: 38% aller Mausklicks erfolgte in das Zentrum,
29% auf die Lifttir und der Rest verteilte sich auf den linken Maskenbereich.
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Bild 6 Die prozentuale Verteillung der "Mausklicks' aus unserer Mock-up Studie.

In einer weiteren Studie haben wir die Blickbewegungen von sechs Benutzern wéahrend der Ar-
beit mit einem multimedialen Informationssystem fortlaufend in 10 ms Abstand aufgezeichnet
[12]. Dieses Informationssystem bestand aus Masken wie Bild 2 und 3, ohne spezielle Betonung
des Bildzentrums. Bei der Auswertung der insgesamt 220.000 Blickmef3punkte konnten wir zei-
gen, dal? eine Flache im Maskenzentrum —in der Grof3e von 13% der gesamten Bildschirmfléache
— 26% aller Blickmef3punkte enthielt. Also doppelt soviel, als man bel einer Gleichverteilung der
Blickmef3punkte erwarten wirde. Dieses Ergebnis belegt die besondere Bedeutung des Bildzen-
trums.
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5.2. Farbeinsatz

Die Farbe hat drei Komponenten [8]: 1. der Farbton, 2. seine Séttigung und 3. die Helligkeit.
Farben, diein Farbton, Sattigung und Helligkeit sichtbar angenehm nebeneinander wirken, sind
positive Farbharmonien. Bewuf3te, auffallende oder disharmonisch wirkende Farbreize, die Sig-
nalwirkung haben, kénnen im Designbereich auch zu einem Farbklima gehtren. Wenn ein Soft-
waredesigner Farbe als Gestaltungsmittel verwendet, wird er nicht umhinkommen, die Wirkung
dieser Farben zu beriicksichtigen. Es gibt eine allgemeine Unterscheidung von Farben in warme
und kalte Farben. Warme Farben sind Rot und Gelb, kalte Farben Blau und Grin. Der Bild-
schirm sollte nicht mit zuviel Farbe tiberladen werden. Farbe sollte sparsam und gezielt zur Auf-
merksamkeitssteuerung eingesetzt werden [6].

6 | nteraktionsstruktur

Die allgemeinste Interaktionsstruktur ist das Netz, bel dem jede Bildschirmmaske mit (fast) jeder
anderen Maske verbunden ist (siehe Bild 7). Beim Netz mul3 sich der Designer keine alzu grof3en
Gedanken machen, welche Wege besonders informativ, didaktisch sinnvoll, etc. sind: der Benut-
zer bahnt sich weitgehend selbst seinen Weg durch das Netz.

w

Bild 7 Die netzartige I nteraktionsstruktur.

Der Nachtell einer Netzstruktur besteht jedoch darin, dal3 bei einer ungeschickten Wahl der Meta
pher der Benutzer sich in relativ kurzer Zeit verirrt. Ein automatisches Pfadaufzeichnungsverfah-
ren (der "Ariadnefaden™) kann nur bedingt bei dem Orientierungsproblem Abhilfe schaffen. Der
Benutzer kann sich anzeigen lassen, wo er sich zur Zeit in der Interaktionsstruktur befindet,
welche Systemteile er schon besucht und welche er noch nicht gesehen hat, etc. Daher empfiehlt
es sich oftmals, strikt hierarchische Dialogstrukturen vorzuziehen (siehe Bild 8).
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Bild 8 Die hierarchische I nteraktionsstruktur.
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Eine recht geeignete | nteraktionsstruktur ist die Sequenz mit Seitenarmen (siehe Bild 9). Sie bietet
einerseits die klare Uberschaubarkeit der Sequenz und andererseits noch einen gewissen Ent-
scheidungsspielraum. Die Lénge der Seitenarme kann unterschiedlich sein und hangt von dem
Umfang des darzustellenden | nformationsangebotes ab. Eine wichtige Eigenschaft der Seitenarme
ist, dal3 sie dem Benutzer die Ruckkehr zur Hauptsequenz garantiert.
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Bild 9 Die Interaktionsstruktur der Sequenz mit Seitenarmen.

Zu beachten ist, dai3 die Interaktionsstruktur zu der gewahlten Metapher passen mul3. So haben
wir fur eine Designstudie eines Bankeninformationssystems eine Raummetapher gewahlt [11],
welche die verschiedenen Informationsbl6cke auf den einzelnen Stockwerken eines Gebaudes an-
bietet. Die Interaktionsstruktur ist hierarchisch, wobel der zentrale Verteilerknoten der "Lift" ist
(siehe Bild 8). Auf jeder Etage enthalt das Bildzentrum eine Beschreibung des Stockwerkthemas
(sehe Bild 6) und der linke Maskenberei ch weitere Berelche mit Sachinformationen.
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