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1 Einleitung

Diese Magisterarbeit wird sich mit dem Thema Hur@@mputer Interaction und dessen Bedeutung in

der Usability sowie dessen didaktische Umsetzunganhmen einer Lehrveranstaltung beschaftigen.

Das Ziel dieser Arbeit ist das Erschaffen einesaktidchen Lehrmodells, welches sich durch die
Kombination der Wissensvermittlung aus den Bereidkegnitive Psychologie und Wahrnehmung, User
Centered Design, Web Usability, Usability Guidetinetc. sowie dem Konzept der konstruktivistischen
Didaktik auszeichnet. Es sollen Methoden und Tdamigefunden werden, anhand derer sich die
Vermittlung dieser Inhalte nicht als reine ,Wissgassaktion“ gestaltet. Die Teilnehmer der
Lehrveranstaltung sollen vielmehr jene Inhaltehinbestehendes Wissen einordnen und nachvollziehen
kénnen. Ein grof3es Augenmerk wird dabei auch aalfirteraktive Vermittlung der Inhalte gesetzt. Die
theoretischen Inhalte sollen mit Hilfe von intefa&h Elementen wie Grafiken, kleinen Tools oder

Videos aufgelockert werden.

In der konstruktivistischen Didaktik wird das Lemals ein aktiver Prozess angesehen, bei dem der
Lernende nicht wie in behavioristischen Ansatzen Emde eines Informationstransfers steht, sondern
sich das Wissen als Individuum selbst anhand gieesinlichen Bezuges zum Lernstoff konstruiert und
so in der Lage ist, das Gelernte mit seinem bestlgre Wissens zu kombinieren und zu festigen und

nicht als reine Informationsflut, die es zu bevgti gilt, zu sehen.

Dies soll durch zusammenhéngende Kapitel mit aessafiigen Beispielen und Aufgaben, die die
Lehrinhalte vertiefen, erreicht werden. TheoretiscBrundprinzipien werden anhand konkreter

Alltagsbeispiele sowie vertiefende Aufgaben vereftitt

Zu Beginn der Arbeit werde ich naher auf die veisgbnen didaktischen Anséatze eingehen, im
speziellen auf den konstruktivistischen Ansatz-ditge dessen werde ich mich auf die Eigenschatftein u
Auswirkungen einer konstruktivistischen Didaktiknzentrieren, um anschlieRend im Rahmen dieser
Arbeit einige Methoden zur konstruktivistischen &hnichtsgestaltung zu prasentieren. Dieses Kapitel
soll eine allgemeine Ubersicht tber die ThematikddBiik verschaffen, sowie die Wahl zum

konstruktivistischen Ansatz nachvollziehbar machen.

Danach werde ich ndher auf die Rahmenbedingungdrdan Ablauf der Lehrveranstaltung eingehen.

Was sind die Lernziele? Was sollen die Teilnehmer dieser Lehrveranstaltung mithehmen? Welche



Inhalte sollen in welchem Zeitraum vermittelt wer@eWelche Aufgaben sollen die Teilnehmer im

Rahmen dieser Lehrveranstaltung absolvieren? Welidaktischen Mittel knnen eingesetzt werden?

Anschlieend wird eine Fallstudie prasentiert, @ieen realistischen Ablauf eines Designvorgangsrein
Applikation simulieren soll. Diese Fallstudie winh Laufe der Lehrveranstaltung immer wieder zum

theoretischen Kontext hinzugezogen werden, umulierzgenannten Ablaufe nachvollziehen zu kénnen.

Ab dem Kapitel 4 werden dann die eigentlichen Itéhdes Themas Human Computer Interaction naher
erlautert. Dabei wird auf Themen wie User Centef@eksign, Kognitive Wahrnehmungsprozesse,
Interaktionselemente sowie Web Usability und Usidsts eingegangen. Die Summe dieser
Thematiken soll einer lernenden Person einen gutserblick tiber das Hauptthema Human Computer
Interaction geben. Da es, wie zuvor erwahnt, das$ dieser Arbeit ist, ein didaktisches Konzept zur
Erlauterung dieser Thematik zu entwickeln, werde ilc den einzelnen Teilkapiteln immer wieder

Anmerkungen Uber den Einsatz moglicher didaktisdhigel geben.

Zum Ende der Arbeit werden die vermittelten Inhaltavie die didaktischen Mitteln noch einmal aus

konstruktivistisch didaktischer Sicht zusammenggfas

Ich méchte noch darauf hinweisen, dass an vielelie®t dieser Magisterarbeit geschlechtsspezifische
Begriffe verwendet werden (zum Beispiel Benutzeset) Teilnehmer). Zugunsten einer leichteren und
flissigeren Lesbarkeit wird bei diesen Begriffenr die maskuline Form verwendet. Selbstverstandlich

sind die Inhalte aller Texte fur beide Geschlechi#tig!



2 Konstruktivistische Didaktik

Im Laufe der letzten Jahre wurden durch die Entliiog der Lernpsychologie mehrere Ansatze des
Lehrens und Lernens dokumentiert. Die drei wohlamekesten und in gleichem MaRe verschiedenen
Ansatze sind der Behaviorismus, der Kognitivismuswis der fur diese Arbeit bedeutsame
Konstruktivismus. lhre Unterschiede liegen im getam Lernablauf, in der Verarbeitung und
Speicherung von Informationen, in der Wissensvaiituhg und -Ubermittlung, sowie im gesamten
Lehrablauf. Welche Rolle spielt der Lehrer? Widt féas Feedback an die Lernenden aus? Wie findet di
Wissenstibermittlung statt? In diesem eréffnendepiti€bgilt es nun abzuklaren, warum gerade der
Konstruktivismus ein idealer Ansatz fiir die Ubettnitg und Verarbeitung des Themas Human

Computer Interaction ist.

2.1 Didaktische Ansétze

2.1.1 Behaviorismus

Die behavioristischen Anséatze entwickelten sichatgf des 20. Jahrhunderts. lhre Theorien basieren
aufgrund eines Reiz-Reaktions-Schemas, Hauptaug&nmede nicht auf den Verarbeitungsprozess des
Wissens gelegt, sondern auf den Input — Output &oggDas menschliche Gehirn wurde als ein Behélter
angesehen, welcher im Laufe der Zeit mit Wissenetiily werde. Die Verarbeitung dieses Wissens
wurde laut Stangl (2010b) als ,Black Box" deklatjezin Bereich, in den nicht eingesehen werden kann
und somit dessen Prozesse verborgen bleiben. Davibestische Lernen zeichnet sich durch das zuvor
erwahnte Reiz-Reaktions-Schema aus, wobei man derstoff als Reiz und den durch Konditionierung
resultierenden Lernerfolg als Reaktion betrach{éiZ & GrieBhammer, 2008, zitiert nach Effert, 2D01
Dieser starre Ansatz lasst demnach keinen PlatRiigkfragen, Neugier oder Kreativitat. Er spiegah
auch heute in vielen Klassen und Lehrgdngen widemende sehen sich mit einer groRen Menge an
Informationen konfrontiert, welche sie in einer g&sen Zeit zu bewdltigen haben. Der Lehrer lieiffert
diesem Fall nur das Wissen, welches die Lernendénrém Hirn abspeichern miissen, um es zu einem
spateren Zeitpunkt, zum Beispiel bei einer Prifumigderzugeben. Durch Wiederholungen dieser
~Wissenstransaktion“ werden den Lernenden die behaingepragt. Ob die Inhalte auf Neugierde ober

Abneigung stolRen, ist in diesem Ansatz irrelevauct wird nicht weiter berticksichtigt.



2.1.2 Kognitivismus

Der kognitivistische Ansatz steht im volligen Gegeg zum Behaviorismus, da er sich mehr mit dem
Prozess der Informationsverarbeitung beschaftiggusagen mit dem Inhalt der ,Black box“. Der
Mensch wird nicht wie in behavioristischen Ansataéseine Maschine betrachtet, die aus reinen kput
Output Anweisungen besteht, sondern er sucht sebubst die Informationen heraus und speichert sie
ab. Die kognitivistischen Lerntheorien versuchesoalden internen Vorgang bei Lernprozessen zu
verstehen. Im Gegensatz zur folgenden konstrukieisen Lerntheorie ist der Kognitivismus allerding
immer noch an einem eher starren Input — kognieearbeitung — Output Schema orientiétangl,
2010c). Ein weiterer groRer Kritikpunkt am Kogwisimus ist das Fehlen von sozialen, emotionalen und
motivationalen Prozessen (Kilz & GrieShammer, 2@@&rt nach Arnold, 2005, S. 4).

2.1.3 Konstruktivismus

Die konstruktivistische Didaktik beruht laut Rei@005) in ihren Grundlagen auf den drei Ansatzem vo
John Deweys, Jean Piaget sowie Lev S. Wygotski. Deweys geht von einem sehr pragmatischen
Ansatz aus und sieht die Erfahrung eines Mensdatiergr im Leben sammelt, als eine Kombination aus
erfahrenen und erzeugten Handlungen. Wissen wird.anfe der Zeit einerseits durch Lernprozesse
aufgebaut und andererseits, unterstitzt durch démsohliche Neugier und dem Experimentieren,
individuell konstruiert und gestaltet, sozusagdbstehergestellt. Jean Piagets psychologisch oeidat
Ansatz geht davon aus, dass ein lernender Mensbhidkiungsstufen durchléuft, in denen er seine
Lernfahigkeiten verbessert. Dabei entwickelt einnee gewisse Schemata, die ihm dabei helfen, neue
Lebenssituationen zu meistern. Eines dieser Sclaematches ich im Rahmen dieser Arbeit hervorheben
mochte, ist die Assimilation. Die Assimilation isin aktiver Prozess, bei dem der Lernende versucht,
auftretende Ereignisse zu analysieren und in lsetmstehende Strukturen einzuordnen. Durch diesen
Vorgang konnen neue Erfahrungen mit bestehendemsewisverkniipft werden. Wygotskys
lerntheoretischer Ansatz ist etwas sozial-kulterelbrientiert und bezeichnet Wissen als eine sozial
konstruierte Handlung. Er betont die kooperativeisezhenmenschlichen Tatigkeiten, die einen positive
Effekt auf das Lernen haben sollen (Reich, 2005).



2.2 Lerntheoretische Grundreflexion

John Dewey entwickelte ein didaktisches Konzepiches laut Reich (2008) davon ausgeht, dass der
Lernende wahrend des Lernprozesses gewisse Hawsdilufen durchlaufen sollte. Diese
Handlungsstufen werden auch die 5 Stufen des Lergennant. Reich (2008) fasst diese 5 Stufen wie

folgt zusammen:

Stufe 1 — Emotionale AntworDie lernende Person wird zu Beginn des Lernpse®smit einer

unerwarteten Situation konfrontiert, die den Ursigrides Strebens nach einer Losung darstellen soll.
Diese emotionale Reaktion stellt den Antrieb fuitere Lernimpulse dar, da sie den Lernenden dazu
bringen soll, sich Uberhaupt auf das Lernen an siozulassen. Wird seitens des Lehrers das Setzen
dieses Impulses ignoriert, so wird der Lernendetamal nicht in den Gesamtprozess eingebunden und

die Wissensvermittlung kann nur mehr sehr schwegizem Erfolg fiuhren.

Stufe 2 — Definition des Problemist seitens des Lerners eine emotionale Realditwigt, so wird er
sich im néachsten Schritt genauer mit der Situabieschéftigen. Dabei wird das aufgetretene Problem
oder die Aufgabenstellung néher betrachtet und miglichen, bereits gemachten Lernerfahrungen
verglichen. Dadurch kann das Ereignis kategorisigmtd beschrieben werden, wodurch nun die
Mdglichkeit des Diskurses mit anderen entstehemkari dem wiederum durch neue Erfahrungen die
Aufgabenstellung naher betrachtet werden kann. sEslaut Reich (2008) sehr wichtig, dass die

Lehrperson den Lernenden genug Freiraum fiir disteliung dieser Verknipfungen gibt.

Stufe 3 — Hypothesenbildunfjachdem das Problem nun naher definiert wurded wersucht, eine
Hypothese Uber mdégliche weitere Schritte aufzietelDiese Hypothesen sollten zusammen mit den

Lehrenden gesammelt werden.

Stufe 4 — Testen und Experimentieredm zu sehen, ob die aufgestellte Hypothese kbistkwendet
sich der Lernende nun einem eher handlungsorientérernprozess zu. Das Konzept des ,learning by

doing” kann beim Lernenden zusatzlich eine weitaigerung des Lerninteresses bewirken.

Stufe 5 — Anwendundas in einem Lernprozess erworbene Wissen salltgeiterer Folge so oft wie

moglich angewendet und genutzt werden, da somiBdhalten dieses Wissenstandes gesichert wird.



2.3 Konstruktion, Rekonstruktion und Dekonstruktion

Wie der Name schon verrét, besteht die Grundessemizonstruktivistischen Didaktik darin, dass Lerne
vorwiegend ein konstruktiver Vorgang ist. Was bedeaun konstruktives Lernen? Laut Kersten Reich

(2008) bedeutet die konstruktive Auslegung

" [] SELBST ERFAHREN AUSPROBIEREN UNTERSUCHEN EXPERIMENTIEREN IMMER IN EIGENE
KONSTRUKTIONEN IDEELLER ODER MATERIELLERART UBERFUHREN UND IN DENBEDEUTUNGEN FUR DIE

INDIVIDUELLEN INTERESSEN, MOTIVATIONS- UND GEFUHLSLAGEN THEMATISIEREN. !

Die Lernenden sehen sich nicht mit einem starreffgitbiet konfrontiert, sondern ,durchleben” im
Lernprozess die erfahrenen Informationen anhandopécher Bezlige zur Thematik. Ebenfalls eine
groRe Rolle spielt die Selbstbestimmung im didakés Handeln. Lernende sind interessierter und
wissbegieriger an Themen und Inhalten, die siessélestimmen kdnnen und behalten diese auch eher al
wenn sie sich an starre Vorgaben halten misserct{R2008). Ein weiterer wichtiger Ansatz in der
konstruktivistischen Didaktik ist der Aspekt derkRastruktion. Dadurch dass Vieles was wir lernen
nicht von uns neu erfunden oder neu entdeckt vhad,sich die konstruktivistische Didaktik zum Ziel
gesetzt, dass Lernende im Prozess der Rekonstiuktigeschlossene Sachverhalte nachvollziehen
kénnen sollen. Lernende sollen nicht nur die reif@kten lernen, sondern auch die Motive der
Begriinder von Theorien und Thesen nachvollziehemé®. Zu guter Letzt soll der Lernende auch noch

in der Lage sein, bestehendes Wissen wieder zundekieeren, sprich zu zerlegen und zu hinterfragen.

+WENN ICH ALS BEOBACHTER ETWAS INZWEIFEL ZIEHE, WENN ICH NACH AUSLASSUNGEN FRAGE
ERGANZUNGEN EINBRINGE DEN BLICKWINKEL VERSCHIEBE, DEN BEOBACHTERSTANDPUNKT
FUNDAMENTAL WECHSLE UND SO ANDERESICHTWEISEN GEWINNE DANN KANN ICH ZUGLEICH SEHEN UND

ENTDECKEN". 2

Reich geht von einer Forderung an die Lernendeniaukernprozess immer wieder sowohl eine Selbst-
als auch eine Fremdbeobachterperspektive einzunghimeder sie einerseits verantwortlich fir die
eigene Anteilnahme an jenem Lernprozess sind udérarseits die Prozesse anderer beobachten und
reflektieren sollen, wobei die Toleranz und das eatghen einer anderen Sichtweise eine grofl3e Rolle

spielt.

! Reich, 2008, S.138
2 Reich, 2005, S.141
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Zusammengefasst durchleben Lernende unter diesestrigktivistischen Ansichten einen dynamischen
Lernzyklus, in dem sie sich durch die aktive Tdime am Lernprozess Wissen durch persénlichen
Bezug verinnerlichen, dieses aber gleichzeitig efietinterfragen bzw. durch den Diskurs mit anderen

neue Sichtweisen erhalten kdnnen und somit aucNeligjier nach neuem Wissen starken kdnnen.

,DIE NEUGIERDE IST EIN GRUNDLEGENDE®IOTIV DES KREATIVEN LERNENS 3,

Kreatives Denken spielt in der konstruktivistischgidaktik ebenfalls eine grof3e Rolle. Durch kreasiv
Denken kann man im Lernprozess Uber die Grenzekideeitigkeit hinaus gehen und eine Vielfalt von
Ansichten oder Losungen ermoglichen. Aus dieser ddewon ldeen kann wiederum neues Wissen
konstruiert bzw. mit anderen Lernenden ausgetausehden, die durch kreatives Denken und Neugier

erneut einen Lernprozess starten kénnen.

2.4 Ist Konstruktivismus geeignet fur das Thema Huran Computer Interaction?

Warum ist nun der konstruktivistische Ansatz furndg&insatz in einer Lehrveranstaltung, die
Studierenden das Thema Human Computer Interactidernbringen soll, geeignet? Es ist ein sehr
facettenreiches Thema, welches unmdglich in einehabioristischen Ansatz beigebracht werden kann.
Der Input — Output Einstellung misste die Vermutwmgliegen, dass es sich bei dem Thema um
geradlinige Inhalte handelt, welche den Lernendegetrichtert werden mussen, damit sie sie spaer b
Gelegenheit abfragen kénnen. Dies ist aber nichfd#, in Themenbereichen wie Usability gibt e$ of
kein Richtig oder Falsch. Der Lernende soll mit démm vorliegenden theoretischen Grundwissen
weiterarbeiten und dieses nicht als abgeschlosadngegeben ansehen. Die Informationen sind nicht
starr, sondern verfigen Uber eine unheimliche Dykaumd erfordern daher immer wieder eine

Anpassung der Sichtweisen. Ein behavioristischésrhedell konnte dies unmaoglich erfiillen.

Des Weiteren kann die personliche Bezogenheit esetih Thema ein sehr wichtiger Faktor sein. Jeder
Mensch hat sich in seinem Leben schon einmal lsspeise Uber eine schlecht designte Webseite oder
ein kompliziertes Meniisystem eines Programmes geai@ft sehen wir uns als Benutzer tagtaglich mit
den Themenbereichen der Human Computer Interakbofrontiert. Diese Tatsache ermdglicht es, den
personlichen Bezug zu jedem einzelnen Lernendenubtailen. Kognitivistische Lehransatze wirden
beim Thema Design zum Beispiel durch Modelle odesstrationen die theoretischen Anséatze dem
Lernenden genauer dar bringen. Der konstruktivieis Ansatz vertieft diese Basis noch um den

personlichen Bezug, in dem man den Lernenden nasigBproblemen aus seinem personlichen Umfeld

3 Reich, 2008, S.197
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suchen lasst. So kann er die theoretischen Gruedlsgfort mit einem praktischen Thema, welchesrsoga
mit personlichen Erfahrungen (positiv wie negatixgrbunden ist, aufnehmen und Verknupfungen
herstellen, die das Lernen jener Grundlagen erttelglileichtert. In einem sozialen Umfeld kann wsite

kollektiv Wissen konstruiert werden, in dem mandattueinen gemeinsamen Diskurs andere Ansichten
und Meinungen erfahrt und diese in einem Gruppgagkteerwirklichen kann. Dadurch, dass es eben oft
keine richtigen oder falschen Antworten gibt, sidié Lernziele weder das Finden dieser richtigen
Antworten, noch ist es das Finden einer starrenhbti# zur Bewaltigung eines Problemfalls. Es geht

darum, komplexere Situationen zu meistern.

2.5 Didaktische Methoden

Welche Methoden stehen einem Vortragenden nun etfiifung, seine Lehrveranstaltung in Form eines

konstruktivistischen Ansatzes zu gestalten?

2.5.1 Klassische Methoden

2.5.1.1 Frontalunterricht

Beim Frontalunterricht sind die Rollen prinzipist verteilt, dass sich lehrende Personen in déreakt
Rolle des Vortragenden (Experte) und lernende PRerson der passiven Rolle des Zuhorers (Laie)
befinden. Der vom Lehrer direkt gesteuerte Prozdms Wissensvermittlung geschieht rein durch
Referieren und Vorzeigen der einzelnen Inhalte.n&eVorteile liegen beispielsweise in seiner
6konomischen Geltung, da es sich hier meist umaite und geldsparende didaktische Methode handelt
und fiur Unterrichtsinhalte aller Schwierigkeitsgega@nwendbar ist (Reich, 2010g). Seine grofRRen
Nachteile liegen laut Gudjons (2007) unter anderem fehlender Motivation der Lernenden,
Vernachlassigung sozialer Werte wie zum Beispielr dgelbstverantwortung, Ignorieren der

Individualitat, etc.

2.5.1.2 Fragend-entwickelte Methode

Eine weitere eher klassischere Methode ist die éndgentwickelnde Methode, die prinzipiell auf den
Grundlagen des Frontalunterrichts basiert, zu idérallerdings noch Zwischenfragen seitens desérshr

gesellen, auf deren Beantwortung hingearbeitet.vilnatch diese Zwischenfragen sollen die Lernenden
dazu angeregt werden, zu eigenen Einsichten unliliseim zu gelangen (Reich, 2010c). Auch hier liegt

die Lenkung des Prozesses direkt beim Lehrer.
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Warum sollten jetzt aber nun in einem konstruktisthen Lehrmodell trotzdem solche traditionellen
Methoden angewandt werden? Laut Reich (2008) wedderkommliche Unterrichtseinheiten wie
beispielsweise Frontalunterricht nicht vollig ausnd Lehrplan verschwinden. Allerdings sind beim
Halten solcher Vortrage einige Dinge zu beachtedass fiir Lernende nach Ablauf dieser Einheiten ein
positives Lernergebnis erzielt werden kann. lhneli das Wissen nicht wie in behavioristischen
Anséatzen blofl3 eingetrichtert und nach BestrafuBgsshnungssystemen (Notengebung) abgerufen
werden, sondern sie sollen auch aktiv am Geschdiatailigt werden. Ein zu hoher Anteil von
Frontalmethoden fuhrt in der Regel zu einer passhtaltung seitens der Lernenden. Daher gilt esedie
Phasen kurz zu halten und wenn notwendig in arkiamstruktivistische Methoden einzubinden bzw. zu

kombinieren.

Ein durchgehender Frontalunterricht ist laut Re{@D08) ebenfalls zu vermeiden, da sonst der
Vortragende zu lange im Vordergrund steht. Der &mson Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeiten ist
hier zu empfehlen. Eine weitere Gefahrdung destkoktiv-aktiven Lernens ist die Vorlage von starrem
vorgegebenem Lehrmaterial. Pausen im Frontaluntgrrin denen die Lernenden eigene Beispiele
suchen und somit Verbindungen zu bestehendem Wiksépfen kdnnen, sind hier angebracht. In
Phasen der klassischen Unterrichtsmethoden sollLdevende laut Gudjons (2007) immer noch die
Maoglichkeit haben, sein Lernen selbst zu steuem lazif seine Selbstwerte Ricksicht zu nehmeninst e
Lerner in seinen Selbstwerten durch den Einsatgsidaher Unterrichtsmethoden zu stark eingeschrankt
wird ein Lehrer haufig auf Widerstand stof3en. DakKlommunikation in Lernprozessen eine grof3e Rolle
spielt, sollte diese ebenfalls nicht auf der Steebleiben. Das Schaffen eines angenehmen Lernklimas
sowie einer gegenseitigen Wertschatzung ist Gruradgsetzung fir einen professionellen Diskurs
(Gudjons, 2007).

2.5.2 Handlungsorientierte Methoden

Handlungsorientierte Methoden bringen im, Gegensatden klassischen Methoden, den Lernenden in
eine aktivere Rolle und berucksichtigen im weitesinne die Grundprinzipien der konstruktivistische
Didaktik, der Konstruktion, Rekonstruktion und Dektruktion (Reich, 2008)

Im Folgenden werde ich einige handlungsorientivtethoden aus Kersten Reichs Methodenpool

extrahieren, die im Laufe der weiteren Arbeit aMelnwendung finden werden.

4 Abgerufen am 01.11.2010, Verfiigbar unter: httpethdenpool.uni-koeln.de
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2.5.2.1 Fallstudien

Unter Fallstudien im didaktischen Gebrauch verstemin die Veranschaulichung realistischer
Problemstellungen, damit Lernende theoretische Mosenhdnge anhand eines konkreten Fallbeispiels
nachvollziehen kdnnen. Es wird also zur Untermaugrder Theorie eine Simulation erstellt. In dieser
Methode wird groes Augenmerk auf die Re- und Dskaktion gelegt, Lernende sollen ihnen
vorliegende Sachverhalte und Motive einerseits metkcaieren andererseits auch wiederum hinterfragen
und erganzen kénnen (Studienfihrer: Lernen undi&t 2010). Der grof3e Vorteil dieser Methode
liegt darin, dass Thematiken fur Lernende greifbaned dadurch besser nachvollziehbar werden. Im
Gegensatz zu herkdmmlichen ,Einweg“-Beispielen kdie Fallstudie immer wieder zu theoretischen
Einheiten herangezogen werden und ist somit wiegerendbar (Kenn, 2000). Im Laufe dieser Arbeit
wird noch eine Fallstudie vorgestellt, die den lesrdben beim Nachvollziehen des Themas Human

Computer Interaction helfen soll.

2.5.2.2 Offener Unterricht

Der Begriff ,Offener Unterricht* steht vor allem ua Reich (2010e) fiir eine Offnung der starren,

klassischen Lehrmethoden wie dem Frontalunterridas Grundprinzip des offenen Unterrichts ist

,,[...] DAS ENTDECKENDE PROBLEMLOSENDE HANDLUNGSORIENTIERTE UND SELBSTVERANTWORTLICHE

LERNEN".®

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird der offenetdrricht die Basis fir das didaktische Lehrmodell
bilden, da die Lehreinheiten nach jenen Grundppier gebildet werden. Lernende der Thematik der

Human Computer Interaction sollen in der Lage ssth das notige Wissen selbsttatig zu konstruieren

2.5.2.3 Projektarbeiten

Die Projektarbeit ist laut Reich (2010f) der Metbadks Offenen Unterrichts zuzuordnen. Sie beinhalte
die Bearbeitung einer Problemstellung in mehrerdrasBn, von der ersten Planung bis hin zur
Fertigstellung und Prasentation, und ist innertefter Gruppe anwendbar. Die Problemstellung selbst,
die von der Gruppe ausgewahlt und bearbeitet wwtlie natirlich in Verbindung mit der Thematik der

Lehrveranstaltung stehen. Reich (2010f) stellt eémem Methodenpool das VEPRAPA Phasenmodell
vor, welches den idealen Ablauf einer Projektarbeichreibt. In diesen sieben Phasen (Vorbereitung,

Einstieg, Planung, Realisation, Auswertung, Pragem und Abschluss) wird den Lernenden ein hohes

® Reich, 2010f, http://methodenpool.uni-koeln.de/mitht/frameset_vorlage.html
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Mal an Selbsttatigkeit abverlangt. Diese Methodilspviele Aspekte der konstruktivistischen Didkkt
an. Einerseits wird vor allem das soziale Umfeldctiudas Arbeiten in einer Gruppe gepflegt,
andererseits wird dadurch auch gemeinsam Wissestrkigrt. Auch finden innerhalb dieser Methode
andere handlungsorientierte Methoden Platz, wie Bemmpiel Brainstorming oder auch das Experiment.
Die Projektarbeit kann sich also zu einem dynangecMotor im Lernprozess eines jeden einzelnen
Lernenden entwickeln. Sie zielt auch auf den Abba traditionellen Lern- und Autoritatsstrukturem a

da Lehrer in Gruppenarbeiten eher in die Rolle Betreuern und Coaches treten.

2.5.2.4 Brainstorming

Brainstorming ist eine handlungsorientierte Methadie es ermdglicht, in einem kurzen Zeitraum viele
unterschiedliche Ansichten und Meinungen zu einesstimmten Thema zu sammeln. Mit dieser
Sammlung von Ideen und Einfallen ist es in einargpe moglich, auf einer gemeinsamen Basis weitere
Diskurse zu fuhren und so Inhalte und Wissen gesaemnaufzubauen (Reich, 2010b). Prinzipiell wird
diese Methode des Ofteren fiir den Einstieg in eines Kapitel verwendet, um Lernende personlich in
die Thematik einzubinden (Partizipation) und es deshrer zu erméglichen, den Wissensstand der
Lerner aufBerhalb eines strengeren Prufungsprozabkzesufen. Sie kann aber auch verwendet werden,
wenn der Prozess der Wissensvermittlung innerhalér @her theoretisch abgehandelten Lerneinheit zu
stagnieren droht. Didaktisch gesehen stechen hiedew die Aspekte der Konstruktion, sowie der
Partizipation der Lernenden hervor. Die Ideensammkpllte auf jeden Fall festgehalten werden, sodas
sie als Grundlage fur weitere Gedanken und Diskdiseen kann. Auch die sozialen-konstruktiven
Aspekte der konstruktivistischen Didaktik werderraiudas Brainstorming beriicksichtigt, da es die

Kommunikation unter den Teilnehmern férdern kanaei¢R, 2010b).

2.5.2.5 Blitzlicht

Blitzlicht ist eine Methode des Feedbacks und &eat laut Reich (2010c) als systemisch-konstruktive
Methode anzusehen. Sie dient dem Lehrenden als nidldkng Uber die derzeitige Situation im
Lernprozess und besteht darin, dass jeder Teilnekitie nach der Bearbeitung eines Themenblocks in
einigen kurzen Satzen dazu aul3ert. In solchen Bekdinden kann der Lehrende beispielsweise schnell
herausfinden, ob Lernende mit der Lernsituatiomzipiell zufrieden sind, oder ob es irgendwo noch
Defizite gibt. Konstruktivistisch gesehen ist die etlode des Feedbacks natirlich auch

kommunikationsférdernd.
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2.5.2.7 Experiment

Durch Experimente wird die Selbsttatigkeit des einen Lernenden stark gefordert. Mit dem
theoretischen Wissen im Hintergrund kdonnen durctudiéede und Ausprobieren Sachverhalte im
personlichen Umfeld auf ihre Richtigkeit geprift rden. Dies soll vor allem zu einer intensiveren
Auseinandersetzung mit der jeweiligen Thematik gene Hierbei geht es weniger darum, zu beweisen,
ob Thesen richtig oder falsch sind, sondern vielnueh den Prozess der personlichen Erfahrung und den

daraus resultierenden Lerneffekt (Reich, 2010d).

Wie zuvor erwahnt, ist es sehr wichtig, dass Ledeeim Laufe des Lernprozesses eine experimentelle
Phase durchlaufen, in der sie die Losungen fiur IBnod tatsdchlich ausprobieren und testen kénnen.
Dieses recht bekannte und zuvor bereits erwdhe@mning by doing" spielt eine groRe Rolle in der
Motivationserhaltung und in der Steigerung des irgemesses, da die Ergebnisse des Experiments fur
den Lernenden selbst oft Uberraschend ausfallenekdrDidaktisch gesehen ist das Experiment ein sehr
gutes Beispiel des ,Konstruierens®, da sich Lermemdensiv mit dem Thema auseinandersetzen und
durch die verschiedenen Vorgange des Ausprobiesits das Wissen auch selbst konstruieren. Die
gelernten Inhalte und Informationen kdénnen dadumhGegensatz zum reinen Informationstransfer
besser abgespeichert werden. Des Weiteren wirktdas Experiment laut Reich (2010d) positiv gegen

den Schematismus, also die eingeschrénkten Sielufameue Lehrinhalte, aus.

Experimente kénnen durchaus auch teamorientiedhdrefiihrt werden. Ein gemeinsames Konstruieren
und Ausprobieren resultiert in einer grél3eren Mevge neuen Erkenntnissen, die wiederum von jedem

einzelnen zuerst nachvollzogen werden miissen und den rekonstruktivistischen Ansatz entsprechen.

Im spéteren Verlauf der Arbeit wird noch der Prezdss Prototypings vorgestellt, welcher durchaus de

Methode des Experiments zugeordnet werden kann.
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2.6 Konstruktivistische Checkliste nach Murphy

Elisabeth Murphy hat aus den Thesen des Konstighivs folgende zusammenfassende Liste von
charakteristischen konstruktivistischen Kriterierstellt, die zum Beispiel als Checkliste fur die
Gestaltung einer Lehrveranstaltung dienlich seitnkdm Folgenden werden die einzelnen Punkte der in
Abb. 1 abgebildeten Checkliste (Murphy, 1997) néah&iutert.

2.6.1 Murphys Checkliste

Multiple perspectives
Student-directedgoals

Teacherz az coaches

Metacognition

Learner control

Authentic activities & contexts
Knowledge conztruction
Knowledge collaboration
Previous knowledge constructions
Problem zolving
Conzideration oferrorz
Exploration

Apprenticeship learning
Concepiual mterreatedness
Alternative viewpoints
Scaffolding

Authentic azseszment

Primary zources of data

Abb. 1: Konstruktivistische Checkliste nach Elizéib&lurphy
(Quelle: http://www.ucs.mun.ca/~emurphy/stemned/¢iaml)

Multiple perspectives
Die Unterrichtsstrategie sollte so gewahlt werddass flr ein Thema eine Anzahl von unterschiedtiche

Perspektiven und Inhalten prasentiert werden kann.
Student-directed goals

Die Ziele der Lehrveranstaltung sollten von demiesiden gewahlt werden kénnen bzw. sollte der Lehrer

auf der anderen Seite offen dafiir sein, die Zigteden Lernenden zu definieren.
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Teachers as coaches
Der Lehrer sollte aus der starren Rolle des rei@&sensvermittlers heraustreten und als TraineacBo

und Betreuer agieren

»DERLEHRER SOLL NICHT NURANBIETER VON WISSEN SEIN SONDERNANGEBOTE AN DENLERNENDEN
WEITERGEBEN DIE IHM DAS LERNEN ERLEICHTERN UND AKTIV AM WISSENERWERB BETEILIGEN LASSEN
ER SOLL SITUATIONEN SCHAFFEN IN DENEN DER LERNER zZUM HINTERFRAGEN ANGEREGT WIRD UND
SOMIT EIN INTERESSE AMLERNSTOFF ENTSTEHTDADURCH KOMMT DER LERNPROZER AUTOMATISCH IN

GANG, WENN IM LERNENDEN DIE RICHTIGENFRAGEN GEWECKT WERDEN"®

Metacognition
Dem Lernenden sollen eine Lernumgebung und dazuigeh@&/erkzeuge zur Verfligung gestellt werden,
die die Metakognition sowie die Selbstreflexiond®m sollen. Unter Metakognition versteht man laut

Stangl:

ol---] DAS WISSEN UBER DAS EIGENBAVAHRNEHMUNGSSYSTEM DAS WISSEN DARUBER WAS MAN WEIR
UND DAS DENKEN DARUBER, WIE MAN EINEN LERNPROZESS ORGANISIERT !

Learner control
Die Lernenden sollten nicht nur wie in einem vogderenden Punkt die Ziele mitbestimmen koénnen,

sondern auch Uber den Lernvorgang selbst die Kiimtraben.

Authentic activities & contexts
Die Inhalte und Aktivitaten der Lehrveranstalturdjten so authentisch und realistisch wie mogliems

demnach mit Beispielen aus der realen Welt vergheic sein.

Knowledge construction
Wie in vorhergehenden Kapiteln mehrmals erwéhnt, eim Grundprinzip der konstruktivistischen
Didaktik das Konstruieren von Wissen. Es sollte ginRes Augenmerk darauf gelegt werden, dass

Lernende diese Aktivitat im Lernprozess durchlaufen

Knowledge collaboration
Der Lernprozess sollte in einem sozialen Umfeldttfstden, die Lernenden sollten kollaborativ

zusammenarbeiten, um gemeinsam Wissen zu konstnuigrd Diskurse dartiber halten zu kénnen.

® Stangl, 2010d, http://arbeitsblaetter.stangl-taltd ERNEN/LerntheorienKonstruktive.shtml
7 Stangl, 2010e, http://arbeitsblaetter.stangltaitd ERNEN/Lerntransfer.shtml
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Previous knowledge constructions
Bestehendes Wissen aus vergangenen Lernprozessemteressen der Lernenden sollen in den aktiven

Lernprozess mit einbezogen werden.

Problem solving
Der Aufbau des Lernprozesses soll I6sungsoriensieirt, um ein grof3es Verstandnis der Thematik zu

erreichen.

Consideration of errors
Fehler, die im Lernprozess entstehen oder gemaehden, sollten auf Seiten des Lehrers als auch der
Lernenden nicht allzu negativ bewertet werden, samebenfalls als Teil des Lernprozesses und somit

als Teil der Gesamtkonstruktion angesehen werden.

Exploration
Wie in einem vorhergehenden Kapitel erwahnt, ist @undsatz der konstruktivistischen Didaktik das
explorative Lernen. Lernende sollen angeregt werdéch selbstdandig Wissen anzueignen, um ihre

personlich gesetzten Lernziele zu erreichen.

Apprenticeship learning

Die Lernvorgange sollten eine aushildungsoriergidlitigung vorweisen.

Conceptual interrelatedness
Der Lernprozess sollte interdisziplindr gestaltetden, sprich auch Aspekte anderer Wissenschafiten m

einbeziehen

Alternative viewpoints
Den Lernenden sollte im Lernprozess nicht nur eian@punkt prasentiert werden. Die didaktische
Rekonstruktion besagt, Sachverhalte und Motive aagh einer anderen Sichtweise betrachten zu

konnen.
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Scaffolding

A SET OF TRAINING WHEELS ON A BICYCLE IS A CLASSICXAMPLE OF SCAFFOLDING IT IS ADJUSTABLE
AND TEMPORARY, PROVIDING THE YOUNG RIDER WITH THE SUPPORT HE ORHE NEEDS WHILE LEARNING

TO RIDE A TWO-WHEELER".®

Der Begriff ,Scaffolding” kann mit diesem Zitat gatklart werden. Den Lernenden soll in der Lernghas
eine Hilfe zur Verfugung gestellt werden, an der sich orientieren kdnnen. Im spateren Verlauf der
Lernphase kann diese Unterstiitzung entfernt wendwh der Lernende kann die gelernten Inhalte
selbstandig verwenden. Inwiefern und in welchemidiese Hilfe zur Verfliigung steht, kann individuell
entschieden werden (beispielsweise durch temp@&dreitstellung eines Formelheftes in der Mathematik

oder das Auflisten von Befehlsstrukturen einer Paogniersprache in einer Programmiervorlesung).

Authentic assessment

| F1 WERE A GOLF INSTRUCTOR ANO TAUGHT THE SKILLS REQUIRED TO PERFORM WELL WOULD NOT
ASSESS MY STUDENTSPERFORMANCE BY GIVING THEM A MULTIPLE CHOICE TEST WOULD PUT THEM OUT

ON THE GOLF COURSE AND ASK THEM TO PERFORKF

Die Bewertung der erfolgten Lernprozesse der Letamnsollte, wie der Aufbau der Inhalte der

Lehrveranstaltung, authentisch erfolgen.

Primary sources of data
Den Lernenden sollte die Mdglichkeit gegeben werdarif sogenannte Primardaten zurtckzugreifen.
Diese kbdnnen beispielsweise aus OriginalliteratderoSoftware, aber auch aus Personen (Experten,

Mentoren) bestehen.

8 Graves, Graves & Braaten, 1996, http://www.li.edu/Library/Circulation/Angell/educ6360vtScaffoldeeadingExperiences.pdf
9 Mueller, 2010, http://jonathan.mueller.faculty.rbedu/toolbox/whatisit.ntm#authentic
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2.6.2 Checkliste angewandt auf die Thematik HCI

Multiple perspectives
Student-directed goal=

Teacherzazcoaches
Metacognition

Learner control

Aunthentic activities & contextz
Knowledge construction
Knowledge collaboration
Previouzknowledge constructions
Problem zolving
Conzideration oferrors
Exploration

Apprenticeship learning
Conceptual interrelatedness
Alternative viewpoints
Seaffolding

Aunthentic azzezzment

R
I
i

Primary sources of data

Abb. 2: Murphys Checkliste ausgefillt zur Thematikl

Wie wirde diese Checkliste angewandt auf die Thé&midtiman Computer Interaction in einer
Lehrveranstaltung aussehen? Wie in Abb. 2 ersathtlkbnnen meiner Meinung nach mit dieser

Thematik alle Punkte der Checkliste berticksichtigtden.

Das Thema Human Computer Interaction ist meinernMigj nach sehr vielseitig und im Laufe der
letzten Jahre haben viele Experten in diverseraite eine grof3e Anzahl an Standpunkten angenommen,
wodurch verschiedene Perspektiven und Aspekte esedi Thema entstanden sind. Man kann daher
sagen, dass dadurch die Aspekte ,Multiple perspesti sowie ,Alternative viewpoints* in Murphys

Checkliste erfiillt werden.

Jeder Lernende kann verschiedene Intentionen basitzm sich naher mit der Materie der Human
Computer Interaction zu befassen. Daraus kann gidBere Anzahl an verschiedenen Interessen und
unterschiedlichen Zielvorgaben entstehen. Die Hu@amputer Interaction sollte daher nicht als starre
Thematik angesehen werden, da eben diese Intersss&nvariieren kénnen und die Lernenden dadurch
die Moglichkeit haben, sich in Teilbereiche weiter vertiefen. Die Lernziele der Lernenden sind also
frei von ihnen wahlbar bzw. definierbar, womit drRunkte ,Student-directed goals® und ,Learner
control* abgedeckt waren. In der Lehrveranstalt@ugHuman Computer Interaction kdnnen, wie in
einem vorhergehenden Kapitel beschrieben, untexdlitihe Lernmethoden verwendet werden, in denen
der Lehrer selbst die Rolle des Betreuers oder l@madibernimmt (z.B. in der Methode der

Projektarbeit). ,Teachers as coaches" ware sonfitli@ser Checkliste unterstitzt.
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Die verschiedenen Inhalte der Human Computer lotiera konnen sehr gut anhand von Beispielen aus
dem Alltag naher erlautert werden. Wir leben ireeiwelt, in der wir taglich mit Designs und Interés
verschiedenster Art zu tun haben (zum Beispiel iN&lbfone, Geldautomaten, Webseiten, etc.). Daher
kann man sagen, dass die Inhalte authentisch ggemtgltet werden kénnen, um den Punkt ,Authentic
activities & contexts® zu erfullen. Da auch auf rRd@rdaten, in diesem Fall Literatur, Onlineliteratur
sowie Weblogs von Experten zuriickgegriffen werdanrk sind sozusagen auch ,Primary sources of
Data“ vorhanden. Diese Inhalte konnen in ihrer Kidghen Umsetzung in Aufgabenstellungen
verwendet werden, in denen man beispielsweise estehendes Usabilityproblem bearbeitet. Dieser

Vorgang ware dann lésungs- bzw. problemorientj@roplem solving®).

Durch den Einsatz von verschiedenen didaktischémrhethoden konnen Lernende sich das Wissen tber
die Human Computer Interaction selbst konstruiened diesen Vorgang sowohl selbstandig als auch in
einem sozialen Umfeld, wie zum Beispiel in eineeidgruppe, vollbringen. Des Weiteren kann dieses
Konstruieren explorativ durch Experimentieren undsgrobieren geschehen. Die Punkte ,Knowledge
construction®, ,Knowledge collaboration* sowie ,Hgpation“ wirden somit ebenfalls abgedeckt
werden. Da in Verbindung mit dem Experimenten bmit der Selbstkonstruktion des Wissens auch
Fehler entstehen, diese allerdings durch den gesa@i@n Diskurs in der Gruppe besprochen werden
kdnnen und somit wiederum einen Beitrag zur Dekoktibn und Rekonstruktion von Wissen leisten,
ware der Punkt ,Consideration of errors* auf Murph@heckliste erfillt. In der Human Computer
Interactin spielt neben den technischen Aspekteh @ie kognitive Psychologie eine groRe Rolle. Aus
diesem Grund agiert dieser Themenbereich intemlisér, sprich die Thematik stellt sich aus mehmere
wissenschaftlichen Ebenen zusammen. Dies wirde damf Punkt ,Conceptual interrelatedness”

zutreffen.

Ob die Lernvorgange eine ausbildungsorientiertegiiay vorweisen, kommt auf das Umfeld an, in
welchem die Human Computer Interaction gelehrt werdoll. Da aber prinzipiell die Erstellung von
neuer Software bzw. Applikationen usabilityorierttigein sollte, kdnnte man behaupten, dass das ahem
die Voraussetzungen fir ,Apprenticeship learningfikt. Durch den Einsatz handlungsorientierter
Methoden, wie zum Beispiel dem Experiment oder Rimjektarbeit, kbnnen die Lernenden die eigene
Wissensentwicklung bzw. den Lernprozess nachvdiézie Da solche Methoden ohne weiters in der in
dieser Arbeit behandelten Thematik angewendet wekde&nen, wird auch Murphys Checklistenpunkt
.Metacognition“ erflllt. Die Bewertung der Lernemdé&ann in einem authentischen Mal3 erfolgen
(- Authentic assessment”), zum Beispiel anhand desjelRtarbeit, bei der ein authentisches und

realistisches Projekt bearbeitet wird.
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Weiters konnen den Lernenden Ubersichtslisten, Kliséen oder diverse Softwaretools temporar zur
Verfugung gestellt werden, die sie bei der Erstgjleines benutzerfreundlichen Designkonzepts zur
Unterstltzung hinzuziehen kdnnen. Diese Hilfen lgimbeispielsweise in einer virtuellen Lernumgebung

bereitgestellt werden. Somit kénnte man auch anfRlenkt ,Scaffolding” eingehen.

2.7 Ablauf der Lehrveranstaltung

Da es sich bei dem Thema Human Computer Interaciioreine sehr weitlaufige Thematik mit vielen
Verzweigungen in andere Wissenschaften handelgsiswvichtig, fur Personen, die sich noch nicht mit
dieser Thematik beschéaftigt haben, einerseits e@esamtiberblick zu schaffen und andererseits Raum

fur Vertiefungen zu geben.

2.7.1 Lernziele

Die Lehrveranstaltung verfigt tiber folgende Lerie2fe

Die Teilnehmer sollen nach Abschluss der Veranstglteinen Uberblick tiber die Human Computer
Interaction erhalten. Dazu gehoren Teilbereiche e Grundlagen der kognitiven Psychologie, der
Interaktion und Kommunikation mit Benutzern sowie @heorien des benutzerfreundlichen Designs und
dessen Uberprifung durch Usabilitytests. Theoretisthemenbereiche sollen in der Praxis auch durch
personliche Gegebenheiten nachvollzogen werden dnNach Abschluss der Veranstaltung sollen
Teilinehmer ihr erworbenes Wissen in spateren Rteje anwenden bzw. einbringen kénnen. Die
Teilnehmer sollen Usability Guidelines definieremduanwenden kénnen sowie einen Uberblick liber die
Grundlagen der Web Usability erhalten. Der gesadriman Computer Interaction Prozess soll kennen
gelernt und in einem Team anhand eines gemeinsdpmejektes zur Erstellung einer einfachen

interaktiven Webseite/Applikation durchlaufen werd®ie Teilnehmer sollen die Sicht des Benutzers
sowie unterschiedliche Perspektiven in einem Teaalhrmehmen und ansatzweise bertcksichtigen
kénnen bzw. eine Offenheit gegeniiber anderen Rdigpe entwickeln. Bedienoberflachen sollen

anhand von Usabilitytests bewertet werden kdnnem. lsollen Teilnehmer selbstédndig Usabilitytests

entwerfen kénnen. Die Teilnehmer sollen einen HEihbin eine weitere Fachdisziplin erwerben und

damit ihr wissenschaftliches Denken erweitern soswee hohere Offenheit bezuglich der Perspektiven

anderer Wissenschaften aufbringen

2 Anm.: Die Lernziele basieren zum Teil auf den lzzgten der VO und UE Human Computer Interaction Begchologie,
Verfugbar unter: http://www.pri.univie.ac.at/cosfA.HCI.HC/vo/ss10/ bzw.
http://www.pri.univie.ac.at/courses/PA.HCI.HC/udB5
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2.7.2 Welche Inhalte werden vermittelt?

Die Lehrveranstaltung, die ich im Rahmen diesereftriorstellen mdchte, umfasst folgende Thematiken

der Human Computer Interaction:

- Human Computer Interaction

- User Centered Design

- Kognitive Wahrnehmung

- Darstellung von Interaktionselemente
- Prototyping

- Usabililtyheuristiken

- Web Usability

- Usabilitytests

Nach einer allgemeinen Einfiihrung in die Thematikntdn Computer Interaction bekommen die
Lernenden mit dem Thema User Centered Design daszdfd des benutzerzentrierten Designs
Uberliefert. Dieses soll veranschaulichen, dass, ainen hohen Grad an Benutzerfreundlichkeit zu
erreichen, die Interaktion zwischen Mensch und Amdumg nicht nur auf designtechnische Aspekte
einzuschranken ist. Bei der kognitiven Wahrnehmaregdet man sich von der rein technischen Ebene ab
und legt das Hauptaugenmerk auf die Psyche des dilens und dessen Ablaufe bei der
Informationsverarbeitung. Bei dieser Thematik istmaeiner Meinung nach wichtig, diese mit vielen
alltaglichen Beispielen zu ergénzen, um bei demérden ein hohes Mal3 an Verstéandnis zu erreichen.
AnschlieBend kann man néher auf die grafische Blaray von gangigen Interaktionselementen
eingehen. Konstruktivistisch gesehen ist es hiechti, die Regeln des guten Designs fir
Interaktionselemente nachvollziehen und rekonstemiezu konnen. Bei der eher praxisorientierten
Thematik Prototyping lernen die Teilnehmer Konzepte schnellen und billigen, aber gleichzeitig
effektiven Konstruktion von Prototypen kennen. big zu diesem Zeitpunkt vermittelten Inhalte kénnen
im Kapitel Heuristiken und Guidelines noch einmbéidacht werden, in dem gemeinsam Richtlinien zur
benutzerfreundlichen Erstellung von Applikationsdldehen generiert werden. Gefolgt von diesen
Richtlinien wird das Thema Web Usability behandelélches zwar schon Inhalte aus vorhergehenden
Kapiteln anschneiden wird, allerdings auch wiedengue Anséatze beinhaltet. Diese Thematik kann sehr
gut praxisorientiert behandelt werden, da das theteheute ein standig prasentes Medium ist. Jeder
einzelne Lernende kann die vermittelten theoreéischnhalte durch Besuche auf seinen personlichen,
regelmaRig besuchten Webseiten nachvollziehen. iibdet wird die Thematik Human Computer

Interaction zu guter Letzt durch die UsabilitytestBieses Kapitel kann sehr problem-bzw.
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Iosungsorientiert behandelt werden, da hier Lereergklbstbestimmend Benutzerfreundlichkeit

kategorisieren und testen kdnnen.

2.7.3 Didaktische Mittel

Damit die Vermittlung jener Inhalte den Ansatzem ®enstruktivistischen Didaktik entspricht, ist es
notwendig, hohen Stellenwert auf die einzelnen koRsvistischen Aspekte zu legen. Die Inhalte soll
nicht rein in Form eines dem Frontalunterricht &irdn Konzepts vermittelt werden. Das Wissen um die
Thematik Human Computer Interaction muss von SeitenlLernenden selbst erschaffen werden. Die
Verinnerlichung der einzelnen Inhalte muss stetadHa Hand mit gemachten Erfahrungen gehen. Das
beinhaltet, den Lernenden so oft wie mdglich nelmner praxisorientieren Prasentation von
Informationen auch Denkanstdf3e zu geben, damitisge Informationen in ihren alltédglichen Ablauftmi
einbeziehen und vernetzen kdnnen, um somit ihreatiigit und Neugier damit anzusprechen. Da es
aber auch, wie zuvor erwéhnt, Ziel einer konstuigtischen Didaktik ist, Wissen gemeinsam zu
konstruieren, wird in diesem didaktischen Mode# ¥ermittlung der Wissensinhalte stets von einer in
einer Gruppe gefuhrten Projektarbeit begleitet, mieregelméRigen Abstanden zum gemeinsamen
Arbeiten aufruft. Die Projektarbeit beinhaltet d&sstellen eines Designkonzeptes einer von den
Lernenden frei wahlbaren Applikation, unter Berlickgung der in der Lehrveranstaltung vermittelten
Inhalte. Weiters soll anschlieRend dieser Entwiiréinem klickbaren Prototyp realisiert werden, um f
diesen letztendlich ein Konzept fiir einen Usaltisy zu entwerfen. Somit zieht sich die Projektéybe

wie in Abb. 3 ersichtlich, wie ein roter Faden dudie gesamten vermittelten Inhalte.

Human Computer :
I — User Centered Design —»

Interaction

Kognitive
Wahrmehmung

—» 1 —» Prototyping —»
Interaktionselemente

Heuristiken — —> Web Usability —

N Prisentation
Usabilitytests —» :

Projektarbeit

Abb. 3: Ubersicht iiber den Ablauf Thematik / Prégekeit
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2.7.4 Ablauf der Lehrveranstaltung

[] = Priisenzeinheit
[[] = Ubung
[ "] = Gruppenarbeit

Abb. 4: Ablaufdiagramm samt Stundenaufwand der VU
(insgesamt 6 ECTS Punkte)
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Die Lehrveranstaltung soll in Form einer Vorlesung Ubung (VU) abgehalten werden. Die in Abb. 4

zu sehende Ubersicht soll einen Uberblick Ubergianten Zeitaufwand je nach Themenkapitel geben.
Dabei wird zwischen Aufwand in Prasenzstunden, \geansowie der zuvor erwéhnten Gruppenarbeit
unterschieden. Die VU wird mit 6 ECTS Punkten bdetewerden. Bei 25 Stunden pro ECTS Punkt
ergibt dies einen Gesamtaufwand von 150 Stunden,ddi Teilnehmer fir diese Lehrveranstaltung

aufbringen miissen. Da diese Lehrveranstaltung dibeln einen Ubungscharakter verfiigt, sollte der
Gesamtaufwand von tatsachlich anwesenden Praséeitem zu Ubungseinheiten ungefahr das
Verhaltnis 50:50 vorweisen. Jedes Kapitel beginittainer Prasenzeinheit mit einem Zeitaufwand von 4
bis 8 Stunden. Je nach Kapitel werden hierzu Awdgadpestellt, die die Teilnehmer von zu Hause aus
absolvieren kénnen (Aufwand variiert von 4 bis &irféten). Der restliche Zeitaufwand wird durch

Recherchen und Arbeiten an der Projektarbeit (Geopgbeit) verbraucht.

Die Grafik beinhaltet des Weiteren die zeitlichatBilung der einzelnen Meilensteine der Projektiairbe

(wie in Abb. 3 dargestellt) sowie die Abgabetermiitiedie etwaigen Einzelibungen.

Fur den weiteren Verlauf dieser Arbeit werden vam an immer wieder Anmerkungen angefuhrt, die
entweder zu einer didaktischen Interaktion aufridew. die als Aufgabenstellung fiir die zuvor gewgihl

Projektarbeit gelten:

Anmerkungen, die mit diesem Symbol eingeleitetemerdgeschreiben entweder kleinere
? in der Prasenzeinheit durchzufihrende AufgabenIwgie in Kleingruppen),

DenkanstoRe fir die Lernenden, oder den Einsatz didiaktischen Mitteln, um

beschriebene Inhalte zu festigen.

Das gesamte didaktische Modell wird durchgehend eioer Gruppenarbeit begleitet.
Das Ziel der Gruppenarbeit ist das Prasentieren esinKonzeptes zu einer
benutzerfreundlichen Oberflache einer Applikatioam$ Benutzertest. Dazwischen
werden immer wieder Inputs bzw. Aufgaben an dieij@ge Gruppe gestellt, um dieses

Endziel zu erreichen. Jene werden anhand dieseb@gmngekiindigt.

[ ] Neben der Projektarbeit, die in einer Gruppe zu cdisren ist, werden zu den
'H‘ einzelnen Kapiteln teilweise Aufgaben erteilt, dig3erhalb der Prasenzeinheiten zu
absolvieren sind. Aufgaben dieser Art werden mi¢i solchen Symbol markiert.

Bevor allerdings mit der Darlegung der einzelneforimationen aus den Teilbereichen der Human

Computer Interaction begonnen wird, ist es sinnvellund auch im konstruktivistischen Sinne —
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abzuklaren, welche Inhalte fir die Lernenden besmndhervorzuheben sein kdnnten bzw. fir welche
Inhalte generell Interesse besteht. Des Weiteremdsauch Ziel einer konstruktivistischen Didaktik,

eventuelles Vorwissen bzw. schon gemachte Erfalemung das Lernmodell einflieRen zu lassen. Aus
den Resultaten dieser kurzen Befragung kann mamnszi Beginn der Lehrveranstaltung Rickschliisse
darauf ziehen, welche Vorkenntnisse die Lernendendie Veranstaltung mitbringen. Ziel dieser

Reflexion ist es, den Lernenden den weiten Horiatieser Thematik zu offenbaren und sie darauf
vorzubereiten, dass es sich bei der Human Computmaction mehr als nur um Schlagworte wie ,keine

grellen Schriften auf hellem Hintergrund® oder }siauf einen Blick auskennen® dreht.

2.7.5 Virtuelle Lernumgebung

Fir diese Art der Lehrveranstaltung wére es melheinung nach sehr wichtig, den Teilnehmern eine
Lernumgebung bereitzustellen, auf die jederzeitickgegriffen werden kann. Dies kann zum Beispiel
anhand einer Lernplattform (oder auch Learning Mangent System genannt) realisiert werden. Eine

solche Plattform hat folgende Vorteile:

- Den Teilnehmern stehen jederzeit die Inhalte zurfOgeing, die in einer Prasenzphase
durchgenommen wurden

- Eine virtuelle Plattform kann sich positiv auf di@ommunikation unter den Teilnehmern
auswirken (zum Beispiel durch Diskussionsforen atfeiteboards)

- Teilnehmer kénnen zu darin prasentierten ErgebnisStellung beziehen und anderen
Teilnehmern Inputs dazu liefern

- Waéhrend einer Projektarbeitsphase kdnnen sich eleehden Personen auch abseits der
Prasenzveranstaltungen zur Verfiigung stellen uedfalls Inputs an die einzelnen Teilnehmer
liefern

- Die Verwaltung der gesamten Lehrveranstaltung wiudch den Einsatz einer Lernplattform
erleichtert (zum Beispiel das Bereitstellen von Dwlenten oder auch die Ankiindigung eines

neuen/gednderten Termins)

Eine virtuelle Lernumgebung kann somit fur Lernesdavie Lehrende eine grof3e Unterstitzung sein.
Dadurch kénnen sich beide Seiten auf die eigemtfidnhalte konzentrieren und sind beispielweisétnic

durch administrative Angelegenheiten negativ béesst.
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3 Fallstudie: Webapplikation Online Communities

In diesem Kapitel werde ich naher auf eine Falist@ingehen, die im weiteren Verlauf der Arbeitewi
in der Einleitung beschrieben, immer wieder aufsedewird, und den Lernenden einerseits als Basis f
das didaktische Verstandnis des User Centered Besidper auch andererseits als Beispiel fiir eipzeln

Kapitel der Human Computer Interaction dienen soll.

Eine Fallstudie kann, wie in einem vorherigen Kelplieschrieben, als didaktisches Mittel eingesetzt
werden, um theoretischen Inhalten einen praxistedan Charakter zu verleihen, da eine realisésch
Problemstellung néher betrachtet wird. Auf Basigsdr Fallstudie kdnnen Lernende in einem
konstruktiven Vorgang das gelernte Wissen anwenggh sich gemeinsam an die Problemstellung

heranwagen.

In dieser Fallstudie handelt es sich um die Sintaginer Webapplikation fir eine Online Community,
der es ermoglicht werden soll, Diskurse iiber Fgafaltur oder Fachbiicher zu halten. Des Ofteren
verfassen Autoren von Fachbiichern am Ende einegdi@pragestellungen, tber die die Leser sich
selbst Gedanken machen bzw. ihre eigenen Theoniébesen aufstellen kénnen. Diese Fragen dienen
nicht zu ihrer eigenen simplen Beantwortung, somdetlen die Leser zum Nachdenken anregen und ihre
Neugier wecken, um sich eventuell weiter mit dettdvia zu beschaftigen. Im Konkreten handelt es sich
hier um das Fachbuch ,Konstruktive Kommunikatiomhvden Autoren Renate Motschnig und Ladislav
Nykl.**

Dieser — nebenbei bemerkt ebenfalls konstruktsdste — Ansatz dient nun zur Grundlage der hier
vorliegenden Fallstudie. Da, wie im vorhergehenlapitel ,Konstruktivistische Didaktik* erwahnt, der
Diskurs selbst eine grof3e Rolle bei der Wissenkbefung und Wissenserweiterung spielt, soll esrjen
Lesern ermdglicht werden, ihre Gedanken und Theaid Basis einer Webapplikation zu préasentieren

und zu veroffentlichen und eventuell in einen Diskmnit anderen Lesern zu treten.

Zu diesem Zwecke soll die derzeit bestehende latértattform http://www.personenzentriert.net um

diese Moglichkeit der gegenseitigen Reflexion, ighRien der Lehrveranstaltung erweitert werden.

1 Motschnig, R. & Nykl, L. (2009)Konstruktive KommunikatiorStuttgart: Klett-Cotta
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Suchbegriff]
~
Home Willkommen m
Reflexionen Hier entsteht ein Austauschbereich zum Buch:
F — Renate Motschnigy Ladislav Nykl
REARTE HOTSCHNIG / LADISLAY NP,
Konstruktive Konstruktive Kommunikation
Kommunikation Sich und andere versiehen durch personenzentrierie interaktion
Mit einem Yorgesprach von Helmuth Beutel

263 Seiten, broschiert

1. auflage {(april 2009)

ISBN 978-3-608-94514-0
Erschienen bei «klett-Cotta Verlag»

Denken und Fiihlen verbinden - wie Menschen durch Kommunikation wachsen
Personenzentriert kommunizieren bedeutet, sich und andere deutlicher wahrzunehmen und

| empathisch zu verstehen,
Durch exaktes Zuhiren, Offenheit und Respekt entwickeln wir die Fahigkeit, einander
|lebendiger zu begeagnen, besser zu verstehen und auch in Konfliktsituationen

entwicklungsorientierte Losungen zu finden.
Kurzbeschreibung (pdf)

Koeatgte 8 ceatien
Humamwissense!

Begleitartikel in der GwG-Zeitschrift {pdf)

Bestellen bei:
«ilett-Cotta Verlags
«Amazon.de»

£0. Univ.-Prof. Dipl.-Ing. Dr.

Renate Motschnig

ist Professorin an der Universitat Wien und Leiterin des «Research Lab Educational Technologiess,

\  Sie lehrte an der University of Toronto, der RWTH in Aachen und der Masaryk Universitat in Brinn und halt
zahlreiche Yeranstaltungen zur Personenzentrierten Kommunikation und zu signifikantem, technologie-
erweitertem Lernen ab.

«Weiterflhrende Literatur won Renate Motschnigs

Kontaktdaten:

«renate motschnig@univie.ac.ats

«Homepage von Renate Motschnig»

Universitat Wien L7

Abb. 5: Derzeit aktuelle Version der Plattform
(Quelle: http://www.personenzentriert.net)

Die Vorgehensweise in dieser Arbeit wird nun sosaben, dass bei passenden Themenbereichen immer
wieder auf diese Fallstudie zurlickgegriffen wirdisZmmen mit den Lernenden wird ein Konzept zur
Erweiterung der in Abb. 5 abgebildeten WebseitemuBerucksichtigung der Faktoren aus der Human

Computer Interaction erarbeitet.

Im Rahmen dieser Magisterarbeit wurde mir seiteds Baculty of Computer Science der Universitét
Wien das System CEWebS (http://www.cewebs.orgarfuigung gestellt, mit dem ich ein Beispiel fiir
einen klickbaren Prototypen erstellen konnte. Di¢a®totyp wird im spéateren Verlauf der Arbeit noch
erwahnt bzw. kann auch im Rahmen der Lehrveransiglherangezogen werden, um die Kriterien des

Human Centered Designs anhand eines realistiscbispiBls zu messen.
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4 Themenblock I: Human Computer Interaction

4.1 Allgemeines

Zu Beginn der Lehrveranstaltung ware es sinnvelh Begriff Human Computer Interaction etwas naher
zu definieren bzw. ihn angreifbarer zu machen. dédal, wenn wir ein elektronisches Gerat bedienen,
gehen wir eine Interaktion mit diesem ein, wobei elektronisches Gerét rein softwarebasierend aber
auch tatsachlich beriihrbar sein kann. Da wir ab@tin Maschinensprache sprechen kénnen, bedarf es
einer Schnittstelle, die die Kommunikation bzw ehatktion zwischen Mensch und Maschine steuert und
regelt, damit der vom Menschen getéatigte Input adem erwinschten Output liefert. Ist diese
Schnittstelle fehlerhaft oder kaum vorhanden, sonkieine korrekte Kommunikation bzw. Interaktion
zwischen den beiden Parteien stattfinden. Die Hu@amputer Interaction beschaftigt sich nun mit der
Gestaltung dieser Schnittstellen, um eine reibursgslinteraktion zwischen Mensch und Maschine zu

ermdglichen.

Welche Begriffe assoziieren Sie personlich mit dersdriicken Human Computer

? Interaction und Benutzerfreundlichkeit bzw. wel&lr&ahrungen haben Sie bis dato in

diesem Themengebiet gemacht?

Welche Rolle spielt die Human Computer Interaciiomnserer technologiebasierten Welt? Oft bemerkt
man ihre Wichtigkeit erst dann, wenn es bei deerhittion mit elektronischen Systemen nicht zum
gewiinschten Output kommt und somit die Erwartungdes Benutzers nicht erfillt werden. Die Folgen

einer solchen fehlerhaften Interaktion wahren Raihm (2006) zum Beispiel:

- die Frustration und dadurch sinkende MotivationAlewender,

- leidende Arbeitszeit und Produktivitat, da durchht@sche Probleme Workarounds gefunden
werden missen,

- mogliche Umsatzverluste durch zur Konkurrenz weltie unzufriedene Kunden,

- und nicht zuletzt die Méglichkeit des Imageverlud#s Herstellers.

Fallt Ihnen ad hoc ein technisches Produkt ein, ihitssen Handhabung Sie so
? unzufrieden waren, dass sie es entweder nicht rhehutzt haben oder ein anderes

erworben haben?
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Die Hauptursache, warum es utberhaupt zu fehlendstatung kommt, liegt laut Dahm (2006) oft in der

fehlenden Beriicksichtigung der Software Ergonoméhnend des Entwicklungsprozesses. Entwickler
gehen des Ofteren entweder davon aus, dass egdén jBenutzer klar sein sollte, wie er mit der

Oberflache umgeht oder sie wehren sich allgemeajegeinfachere Designs, da die Applikation sonst zu
Lbillig* aussehen kdnnte.

4.2 Kommunikation zwischen Mensch und Computer

Da wie zuvor beschrieben die Human Computer Intenacsich mit dem Interaktionsprozess zwischen
Mensch und Maschine beschéftigt, ist es zu Begiased Thematik angebracht, die Hauptunterschiede

zwischen dieser und der ,normalen* Kommunikation dmteraktion aufzuzeigen.

Wenn Menschen untereinander interagieren und konamewen, konnen sie dazu mehrere Mittel
(Medien) nutzen: entweder den akustischen Austa(Sphache), visuellen Austausch (Gesten, Bilder)
oder den Einsatz des Korpers (Beriihrung, BewegubD@. Kommunikation zwischen Mensch und
Maschine ist beidseitig wesentlich eingeschrénkt.iss es dem Menschen rein nur durch technische
Hilfsmittel wie der Eingabe eines Textes oder deeauten eines Zeigers mdglich, der Maschine einen
Befehl zu geben. Auch sind die Kommunikationsmitteth dazu asymmetrisch, dem Menschen stehen
andere Kommunikationsmittel zur Verfiigung als dexskhine. Auch ist im Interaktionsprozess mit einer
Maschine der Interpretationsspielraum auf Seiten Maschinenprogramme stark eingeschrankt, eine
empathische Ebene praktisch nicht vorhanden. AlsaliTatsachen stellen eine grundlegende Hiirde in
der Interaktion zwischen den beiden Parteien dah(R) 2006).

4.3 Software Ergonomie

Aus diesen Interaktionsproblemen hat sich im Lalde Zeit der Begriff bzw. die Lehre der ,Software
Ergonomie” gebildet. Diese Lehre beschéaftigt sithDetail mit den Prozessen, die bei der Interaktion
zwischen Mensch und Maschine stattfinden und wie wh@se optimieren kann. Sie stellt daher laut
Dahm (2006) Methoden bereit, die

- zur Steigerung der Effektivitat seitens der Anwerfdéren sollen,
- sich gleichzeitig positiv auf deren Effizienz audkein,

- sowie zu einem hohen Maf? an Zufriedenheit und Fresdder Benutzung fihren sollen.
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Neben der mentalen Entlastung der Benutzer kanSafievare Ergonomie aber auch dabei helfen, ihnen
korperliche Belastungen wie Kopfschmerzen, Augemfiern oder Stress zu ersparen. Ein weiteres
Einsatzgebiet dieser Lehre ist die barrierefreiest@ung von Benutzeroberflichen, um kérperlich
eingeschrankten Personen (wie zum Beispiel Sehteften oder Horgeschadigten) das Arbeiten mit

einer Software zu ermdglichen (Rundnagel, 2008).

4.4 Interdisziplinaritat

Ein wichtiger Aspekt bei der Gestaltung von bendteendlichen Oberflachen ist die Interdisziplinati
der Thematik Software Ergonomie bzw. der Human Qdmplinteraction. Um die benutzergerechte
Gestaltung einer Software zu ermoglichen, bedarfFashwissen und Kenntnisse aus mehreren
Disziplinen (Dahm, 2006):

- Arbeitswissenschaften: Wie verlauft die Gestaltudegy Arbeitsablaufe bzw. wie sollen die
einzelnen Prozesse in bestehende Arbeitsablaujegiadert werden?

- Geisteswissenschaften: Welche soziologischen ugydhp$ogischen Einwirkungen existieren
bei der Informationsaufnahme? Nach welchen koggnitiKriterien kann man eine Oberflache
als benutzerfreundlich einstufen?

- Informatik: Wie kann eine stabile und performantglementierung gewéhrleistet werden?

- Design: Wie packt man die einzelnen Funktionalitdteeine zu Giberblickende Oberflache?

- Anwender: Welche Erkenntnisse aus dem jeweiligegh§ebiet kann man in die Gestaltung mit
einbeziehen?

Diese Auflistung zeigt, dass bei der Gestaltung uechnischen Applikationen viele Experten
unterschiedlicher Bereiche eine wichtige Rolle lgmeaund ihre Erkenntnisse mit einbringen kénnen und
sollen. Eine Reduzierung auf nur eine Disziplin ikkataher keine optimalen Ergebnisse liefern. Diese
Tatsache ist beispielsweise bei der Gestaltungsdfmejektteams wichtig, wenn es notwendig ist, eine
Oberflache neu zu gestalten oder zu UberarbeitenT&m aus Technikern und Designern wird zwar
genug Fachwissen bei der Gestaltung und Implententie von Applikationsfunktionen haben, das
fehlende Wissen bei der Bearbeitung von fachsgehién Oberflachen kénnte aber zu Problemen bei der
Umsetzung fuhren.
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4.5 Gruppenarbeit: Gruppenbildung und Themenwahl

Neben den Prasenzeinheiten wird ein grol3er Teil ldehrveranstaltung aus einem
praxisbezogenen Teil in Form einer Projektarbeitsteen. Im Rahmen dieser
Projektarbeit werden Sie in Gruppen ein Konzept fdie Erstellung eines
Oberflachendesigns sowie ein Konzept fir einen agsdsaftigen Usabilitytest einer

von lhnen frei wahlbaren Applikation erstellen.

Zu diesem Zwecke ist lhre erste Aufgabe das Bideer Projektgruppe. Eine Gruppe

sollte wenn méglich aus 3-4 Personen bestehen.

Nachdem Sie eine Gruppe gebildet haben, Uberlegensi€h ein Thema fir eine
Applikation, fir die Sie im Rahmen dieser Lehrvetaltung ein Design- und
Usabilitykonzept entwerfen werden. Die Applikatiann entweder eine Anwendung
innerhalb einer Webseite oder auch geratebasierasih und kann durchaus

innovativen Charakter besitzen.

Mégliche Projektideen als Input fur lhre Applikatio

» Navigationssystem auf einem MP3/Player (spezielrfidgénger geeignet)

* Eintrittskarten-Terminals  fur  Kinos  (quasi  ,Self-€tkin“)  mit
Zahlungsfunktion

e Gestalten der visuellen Oberflache eines virtuellesnspiel fur Kinder und
Jugendliche

e Telefonbuchsoftware mit interaktiven Inhalten (Markng auf Stadtplan,
Einbindung von Fotos aus GoogleEarth oder Streetyvie

. etc.

In den kommenden Einheiten werden Sie Schrittdiirittdie erlernten Inhalte in Ihrer
Projektarbeit umsetzen kénnen, um am Ende der bedmgtaltung das Konzept fiir das

Oberflachendesign und die Ergebnisse eines Usgitigifits zu prasentieren.
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5 Themenblock II: User Centered Design

Die Benutzerfreundlichkeit einer Applikation, se Bun eine Webapplikation, eine Software oder ein
Interface, ist neben dem Expertenwissen Uber dgtaBengrichtlinien eines Oberflachendesigns auch
von den Faktoren des Verwendungsbereichs sowiesdeBsnutzer abhangig (Beier & von Gizycki,

2002). Es gilt daher noch vor der Planung des Dsshierauszufinden, in welchem Kontext welche

Benutzer mit welchen Kenntnissen die Applikatiorzirkunft benttzen werden.

5.1 Die Orientierung am Benutzer

Dieser am Benutzer orientierte Ansatz wird ,Usent&eed Design“ genannt. Der Benutzer selbst wird
bei der Konzepterstellung der Applikation in dentt®lpunkt gestellt. Diese Methode wurde bereits in
einen ISO-Standard gefestigt.

.1SO 13407 PROVIDES GUIDANCE ON ACHIEVING QUALITY IN USE BY NCORPORATING USER CENTRED
DESIGN ACTIVITIES THROUGHOUT THE LIFE CYCLE OF INTRACTIVE COMPUTERBASED SYSTEMS IT
DESCRIBES USER CENTRED DESIGN AS A MULADISCIPLINARY ACTIVITY , WHICH INCORPORATES HUMAN
FACTORS AND ERGONOMICS KNOWLEDGE AND TECHNIQUES WH THE OBJECTIVE OF ENHANCING
EFFECTIVENESS AND PRODUCTIVITY IMPROVING HUMAN WORKING CONDITIONS AND COUNTERACTING

THE POSSIBLE ADVERSE EFFECTS OF USE ON HUMAN HEALTBAFETY AND PERFORMANCE" '

Zwei groRe Kernaussagen des User Centered Deskgmsw your user!” und ,You aren’t your user”,
bilden die Grundlage der Uberlegungen dieses berurientierten Ansatzes. Es ist einerseits wightig
die angesprochenen Zielgruppen der zu erstelleAgétikation sowie deren Eigenschaften zu kennen
und andererseits als Entwickler darauf zu achtass dnan selbst kein normaler Benutzer ist (Krug,
2006).

ontext of use

Specify requirements

Produce design solutions

Abb. 6: User Centered Design Modell
(Quelle: http://Amww.upassoc.org/usability_resources/abouwbilisy/what_is_ucd.html)

2 UsabilityNet, 2006, http://www.usabilitynet.orgile/13407stds.htm

-35-



In Abb. 6 ist nun ein Modell der Usability Profemsals' Association abgebildet, welches den Ablauf
eines Human Centered Designs verdeutlicht. Im Grundrd der abgebildete Zyklus solange

durchlaufen, bis die Anforderungen zur Zufriedenbefilllt sind. Die einzelnen Phasen sind nun;

Specify context of use
In dieser Phase missen die Benutzer, die spéatgyegiante Applikation benutzen werden, sowie deren
personliche Eigenschaften analysiert werden. Wichili hier herauszufinden, warum und unter welchen

Umsténden die Applikation verwendet wird.

Specify requirements

Nachdem die Benutzer selbst identifiziert wurdeilt gs zu analysieren, was genau das Ziel der
Applikation selbst ist. Welche Funktionalitdten bziwformationen muss sie an den Benutzer liefern,
damit dieser zufrieden ist.

Produce design solutions
In diesem Prozess findet der eigentliche Desigramuggstatt. Dieser durchlauft meistens selbst noch

eigene Zyklen, bis die Applikation vom Konzept bis Fertigstellung designt wird.

Evaluate designs
Die nun fertig designte Applikation muss einen Eigdungsprozess durchlaufen. Verschiedenste
Methoden der Evaluierung stehen dem Designer/Ektaridiier zur Verfigung (né&heres folgt in einem

spateren Kapitel).

Wie kann man nun als Entwickler seine zukinftigesetJund deren Eigenschaften analysieren? Im
Rahmen dieser Lehrveranstaltung kann man die Madigi¢ einer Benutzeranalyse durch die Methode

der Erstellung von sogenannten Personas vorstellen.

5.2 Personas

Personas sind fiktive User der Zielgruppe, die ussichtlich die Applikation in Zukunft benutzen
werden. Die Beschreibungen dieser User konnen giber demographische und biologische
Informationen wie Alter, Herkunft, Kulturkreis abauch Informationen tber Ausbildungen, personliche

Bedirfnisse sowie bildliche Informationen wie Fotaker Illustrationen erstrecken (UsabilityFirst,12).
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Durch diese plastische Abbildung eines Benutzemsicdt man als Entwickler eine gewisse Distanz zu
sich selbst und umgeht somit eine Fehlerquelledeei Entwicklung eines Designs: ,You aren’t your
user“. Man sollte sich nicht fragen, wie man sethstApplikation bedient, sondern wie es beispieis&
der pensionierten Nachbarin, die kurzsichtig isd kain Englisch beherrscht, dabei gehen kénntedSpo
2007).

Nach Richter (2008) sollten beim Erstellungsprozess Personas unter anderem fir folgende

Kernpunkte Uberlegungen getroffen werden:

- Die Ziele der Benutzer missen ausformuliert werd§as genau mdéchten diejenigen, die die
Applikation bedienen, damit erreichen?

- Welchen Beruf bzw. welche Funktion Uben die Benutaes? Was sind ihre alltaglichen
Aufgaben?

- Welche Aus- und Weiterbildung haben sie im LaufeeshLebens gemacht? Welche Arten von
Wissen haben sie sich dadurch angeeignet?

- Wie verhalten sich die Benutzer Applikationen gadesn? Klicken sie einfach darauf los oder
Uberlegen sie erst ihre Vorgehensweise?

- Werte, Angste, Sehnsiichte, Vorlieben

- Welche Computerkenntnisse liegen vor? Handelt &s win technisch versierte Benutzer oder
eher um unerfahrene Anwender?

- Haben die Benutzer womdglich Vorkenntnisse ausiétineth Produkten oder vorhergehenden

Versionen?

5.2.1 Vor- und Nachteile von Personas

Die Vorteile bei der Erstellung von Personas liegeie zuvor beschrieben, unter anderem im Aufbau zu
Distanz von sich selbst in der Rolle des Entwicklend der daraus resultierenden Fokussierung auf di
eigentlichen Benutzer samt deren Kenntnisse undiB@dse. Die plastische Darstellung der einzelnen
Benutzer lasst die Aspekte der Anonymitat im Higtend und wirkt somit realistischer. Des Weitersn i
es eine recht kosten- und zeitsparende Analyse, sahmell und zielgerecht ein Konzept zur
Benutzeranalyse zu entwickeln. Einen Vorteil inigler Hinsicht kann man hier in der Erhéhung des

Einfihlungsvermdgens der Entwickler sehen (Spdd,72.

Zum Nachteil kénnen sich hier einerseits Ubertmeb@hantasien und eine daraus resultierende grof3e

Anzahl von ,Sonderfallen" sowie andererseits diddBng von stereotypen Charakteren entwickeln. Es
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gestaltet sich in so einem Fall dann schwierigem dichtigen ,Mittelweg” bei der Auswahl der

Funktionalitaten und des Designs der Applikatiorfimden.

5.2.2 Personas erstellen

Ein Konzept, welches man im Rahmen der Lehrverdnatavorstellen kénnte, ist das Konzept der ,Ten
Steps to Personas* von Dr. Lene Niels&éBiese Methode umfasst, wie der Name schon eralissh

eine Anleitung Uber zehn Schritte, die bei der élighg von Personas als Hilfestellung agieren kann.
Nielsen weist allerdings darauf hin, dass es nighibedingt notwendig ist, auf alle zehn Schritte

einzugehen, man sich die Konsequenzen eines Ulgeng&chrittes allerdings bewusst machen muss.

Das Konzept beginnt mit dem Finden der eigentliclBanutzer durch Methoden wie Interviews,
Marktbeobachtungen, Fragebdgen, etc. also wenn ichdglus bereits bestehenden Informationen.
AnschlieBend wird diese Masse an Anwendern aufgibret Unterschiede in einzelne Zielgruppen
gegliedert und anhand von tiefergehenden Informatio wie Arbeitsumgebungen und daraus
resultierenden Bedirfnissen aus dem ersten Seteiter unterteilt. Durch diese Unterteilungen kann
man als Entwickler schon eventuelle Muster und Hkaitprien erkennen, die im Designprozess ihre
Notwendigkeit finden. In den weiteren Schrittenidieft man nun die Personen der Zielgruppe anhand
der zuvor genannten demographischen und biologisEigenschaften, Ausbhildungen und Bedurfnissen
aber auch der einzelnen Wesensziige sowie die ArtBdautzung der Applikation eines solchen
Benutzers. Um die Qualitéat der Personas-Suche tzaiten, kénnen in einem weiteren Schritt mehrere
Projektmitglieder (auch auBerhalb des Entwicklensa hinzugezogen werden, die die bisherigen
Ergebnisse einsehen sollen und womoglich weitegditqtive Inputs liefern konnen. Aufgrund dieser
gesammelten Informationen (ber fiktive Benutzer fgmn nun Szenarien entwickelt werden, die
womdglich bei der Benutzung der Applikation entstekdnnen. Im letzten Schritt erwahnt Nielsen noch
die Wichtigkeit der Aktualitat dieser Personendatespateren Phasen der Entwicklung aber auch noch
nach dem Abschluss des Projekts (Nielsen, 2007).

Brainstorming: Welche Informationen sind lhrer Meing nach relevant bei der Suche
? nach Personas. Nach welchen Eigenschaften wurdend® zuklnftigen Benutzer

kategorisieren?

8 Nielsen L., 2007, http://www.hceye.org/HClInsigheen.htm
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Eine Mdglichkeit diese Kategorisierung durchzufiihist die Einteilung der Personendaten in folgende

Teilbereiche:

e Beschreibung der Person selbst: Alter, Geschl@&shyf

« Beschreibung des Hintergrundwissens: Ausbildungn@derkenntnisse, Sprachkenntnisse

e Beschreibung der Intentionen: Warum wird die Apgtlien benétigt? Wofur wird sie genau
verwendet?

e Beschreibung der persénlichen Neigungen: soziatesdsse, Charaktereigenschaften

Um das Konzept der Personas den Lernenden der émrmstaltung anschaulicher zu Gibermitteln, kann

man hier nun die konstruktivistische Methode ddiskadie naher bringen.

5.3 Personas in Fallstudie Online Communities

Bevor die Personas fir die Webapplikation ersigitden, stehen folgende Hintergrundinformationen
bereit: Es soll eine Webapplikation erstellt werdauf der mehrere Benutzer die Méglichkeit haberf, a
Fragestellungen bzw. Anregungen, die innerhalbsei@hbuches vorkommen, Stellung zu nehmen bzw.

in direktem Diskurs Gedanken und Meinungen austarseu kénnen.

Erstellen Sie in Kleingruppen eine Ubersicht vorgliotien Endbenutzern einer solchen
? Applikation. Erstellen Sie 5-6 Personas inklusiieret mdglichen personlichen

Eigenschaften und Préaferenzen. Vergleichen SieHBngebnisse anschlieRend mit denen

der anderen Gruppen.
Mit diesen Hintergrundinformationen werden nun natgm vorher beschriebenen Prinzip des User

Centered Designs Personas erstellt. Mégliche Endbender Online Applikation waren wie in Abb. 7

zum Beispiel:
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5.3.1 Sammeln der Personas

Magdalena, 32

Beruf:

Buchhalterin — derzeit in Earenz
Aunshildung:

Handelsakademie

Erfechrng:

keine bis mittelmaige, eher geringere Internetnutzung

Sprachkennimisse:
Deutsch, schlechtes Englisch

Tntentionen:

Hat das Fachbuch wihrend der Schwangerschaft gelesen und

méchte Meinungen von anderen Eltern einholen

saziale Aspekte:
eher schiichtern und zuriickhaltend, aber neugierig

Karin, 43

Beruf:
Leiterin einer Marketingabteilung

Anshildung:
Universitatsabs chluss

Erfakrung:
wersierte Internetbenutzerin, aktive Nutzerin von
diversen Online communities

Sprachhkenninisse:
Deutsch, Englisch und weitere Fremdsprachen

Intentionen:

Hat das Buch im Zuge ihres Berufs gelesen, und méchte
nun dazu Stellung beziehen. Hat weniger Interesse daran,
langere  Diskussionen zu fihren oder zu verfolgen,
sondern méchte nur thren Senf dazu abgeben

soziale Aspekie:
ungeduldig, hektisch

m Giinther, 51

Beruf:

Martin, 29

Bamf:
Eindergartenpadagoge

Anshildung:
Ausbildng zum diplomierten Eindergartenpadagogen

Erfakring:
mittelm aBige Erfahrung mit sozialen Netzwerleen

Sprachkenninisse:
Deutsch, mittelmaliges Englisch

Intentionen:

Mchte geme mit anderen Padagogen Erfahrungen
austauschen. Ist sehr kontaktfrewdig und wirde sich einen
regelmaligen Diskurs witnschen

saziale Aspekte:
hilfshereit, geduldig, kommunikativ

Sabrina, 26

Beruf:
Studentin

Aushildung:
Lehramtstudium Deutsch und Psychologie

Erfahrung:
keine Erfahrung mit Online Communities

Sprachkenninisse:
Deutsch, Englisch, Franzésisch

Intentionen:

Wiirde gerne uber Fallbeispiele diskutieren und auch

mit dem Auter Kontakt aufnehmen. Ist sehr an der Thematik
interessiert und ware dber laufende Inputs erfrent.

sogicde Aspekie:
kommunikativ, etwas skeptisch gegentuber der
Eommunikation im Interet

Lzt fir Allgemeinmedizin

Anshildung:
Arrtstudium, private Weiterbildung im Bereich Psychol ogie

Erfakrung:
Hat keine Edfahrung mit Online Commumnihes, wenig Erfahrung am PC

Sprachkennimisse:
Deutsch, Englisch

Intentionen:

durch ein kirzlich absolviertes Seminar hat er sich mit diverser
Fachliteratur beschaftigt und méchte auch nun versuchen online
seine Erfahrung auszutauschen

saziale Aspekte:
etwas unge duldig, sehr skeptisch gegeniber den neuen Medien

Abb. 7: Mdgliche Personas
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Welche Informationen kann man diesen Personas numelemen? Geht man rein von der Funktionalitat

der Applikation aus, bilden sich aus den Informagio folgende Grundvoraussetzungen:

- Die Applikation soll eine Kontaktaufnahme zu andelRersonen inkl. den Autoren ermdglichen
- Ein offener Diskurs mit anderen Benutzern soll eghiofit werden

- Aktualitéat und neue Inputs

5.3.2 Resultierende Szenarien

Beispiele fir mogliche Szenarien:

- Da es Benutzer geben kdnnte, die noch keine odemittelméafiige Erfahrungen mit Online
Communities bzw. der Kommunikation im Internet gehtahaben, sollten die Grundregeln
bzw. die Vorteile einer solchen Community den Beatrt in kurzen Zugen prasentiert werden.
Er soll auf den ersten Blick erkennen, warum es $iracht, diese Seite zu besuchen. Wenn auf
der Willkommensseite nicht klar ist, wozu die Séiterhaupt dient, werden skeptische Benutzer
eher ihren Browser wieder schlieBen, bevor sie sigh die Suche nach dem Sinn der
Webapplikation machen.

- Einige User haben keine oder wenig Erfahrung natischen Ausdriicken bzw. keine Erfahrung
mit Online Communities. Diese Tatsache muss zur eirdnl Uberlegten Auswahl an Begriffen
fuhren, die beispielsweise zur Navigation oderlnteraktion mit dem Rest der Webapplikation
dienen.

- Manche Benutzer haben den Wunsch abseits des rerm@kurses mit anderen Usern direkten
Kontakt aufzunehmen. Um dies zu bewerkstelligen smesn System der Registrierung
implementiert werden, bei dem Benutzer zumindest iB-Mail Adresse angeben missen.
Andererseits gibt es aber auch Benutzer, die dibapglikation nicht regelméafig besuchen,
trotzdem aber von Zeit zu Zeit ihre Meinung abgebatien. Ein Registrierungssystem waére
hier manchmal hinderlich beispielsweise bei vergesa Benutzernamen oder Passwortern, oder
wenn ein Benutzer sich nicht die Zeit nehmen mdchim ein Registrierungsformular
auszufillen.

- Ein Benutzer startet mehrere Beitrdge und mochth sicht durch alle durchklicken, um
nachzusehen, ob schon jemand geantwortet hat. Wée ein Benachrichtigungssystem
angebracht, welches dem Benutzer die Moglichkdit, giuf einen Blick zu sehen, ob jemand

anders etwas zur Diskussion beigetragen hat.
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- Ein zusatzliches Szenario wére vielleicht noch\demsch, die Applikation Gber Smartphones
oder PDAs abzurufen, um auch fur Benutzer, die vigkerwegs sind, erreichbar zu sein. Fur
solche Benutzer, bei denen das Thema Mobilitat ei@sentliche Rolle spielt, ware es wichtig,
in wenigen Schritten zu der gewinschten Informatiopw. in diesem Fall zu den

Diskussionsbeitrdgen zu gelangen.

Brainstorming: Welche Szenarien konnten eventuethnauf die Webapplikation
? zutreffen?

Mit diesen Informationen kann nun der nachste Zyklas User Interface Designs gestartet werden — der
Designprozess. Um eine benutzerfreundliche Obérdldru gestalten ist es notwendig herauszufinden,
nach welchen Kriterien man eine Oberflaiche Uberhalp benutzerfreundlich einstufen kann bzw.
warum es eigentlich Benutzern bei einem schlecBiesign schwer fallt, die dargestellten Informatione
richtig aufzunehmen. Im nachsten Kapitel werdedelwegen naher auf die kognitive Wahrnehmung des

Menschen eingehen.

5.4 Aufgabe zu User Centered Design

Mit diesen weitergefiihrten Informationen und etstal Szenarien kann man nun eine grobe Ubersicht

Uber die einzelnen Fraktionen der Webapplikaticteden.

[ ] Fassen Sie ihre Erkenntnisse und Schlussfolgeruagsrden eruierten Personas sowie
'H‘ den sich daraus abgeleiteten Szenarien zusammeerstellen Sie ein grobes Konzept
Uber die einzelnen Teilbereiche und Funktioneny e die Webapplikation verfiigen

kénnte.
Versuchen Sie dabei, auf die moglichen Winsche Bediirfnisse der einzelnen

Personas einzugehen bzw. begrinden Sie aber awminmwauf eventuelle Anliegen

nicht eingegangen werden kann.
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5.5 Gruppenarbeit: Suche nach Personas

Erstellen Sie fiir lhre in der Gruppe gewahlte Akailion eine Ubersicht (iber die
mdoglichen Benutzer I|hrer Anwendung sowie wie in deallstudie ,Online
Communities* mogliche Szenarien, mit denen jenesd&esn konfrontiert werden
konnten und leiten Sie anhand dieser Informatioden Grundfunktionalitaten lhrer
Applikation ab!

Um die Qualitat Ihrer Suche nach Personas zu steigaden Sie eine Ubersicht iiber
Ilhre Personas in die gemeinsame Online-Plattformhhaim eventuell Feedback von
anderen Gruppen zu erhalten. Wie im erwahnten Kainzen Dr. Lene Nielseist es bei
der Suche nach Personas wichtig, auch Inputs ,eeer Mitglieder (in diesem Fall
Ihre Kolleginnen und Kollegen) zu berticksichtigflehmen Sie sich auch die Zeit, um

eventuell Feedback an die restlichen Gruppen zemgeb
Da das User Centered Design ein wichtiger Abschhi#im Erschaffen einer

benutzerfreundlichen Umgebung einer Applikationhaben Sie zum Bearbeiten dieses

Teils der Projektarbeit Zeit bis zum Ubernéachstaermenblock.
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6 Themenblock lll: Kognitive Wahrnehmungspsychologe

In diesem Kapitel wird nun naher auf einige Grumagpien der kognitiven Wahrnehmungspsychologie
eingegangen. Was muss beim Prozess der Informaticarbeitung des Menschen beachtet werden? Mit
welchen Mitteln kann man diesen erleichtern, duvediche Fehlschritte wird der Mensch belastet
werden? Die Antworten zu diesen Fragestellungeltesoburchdacht sein, bevor Entwickler mit der
Designentwicklung beginnen. Aus Sicht der konstuistischen Didaktik kann man dieses Kapitel durch
viele Beispiele und Demonstrationen sehr interdsgastalten. Lernende sollten das tUberbrachte Wisse
in ihrem Alltagsleben abbilden und es dadurch destikdnnen. Des Weiteren spricht dieses Kapiteh auc
Murphys Checklistenpunkt ,Conceptual interrelatesffiean, da man hier den Kontext der Informatik

verlasst und sich eher mit psychologischen bzwobischen Inhalten beschatftigt.

6.1 Optische Wahrnehmung

Da bei einem gesunden Menschen ca. 80% der Infamsatufnahme in das Bewusstsein Uber die Augen
verlauft, spielt die Prasentation von visuellen mi#aten in der Human Computer Interaction eine
wesentliche Rolle (Dahm, 2006). Man kann also sadess die Entlastung der Augen und somit der

optischen Wahrnehmung schon ein groer Schrits@unellen Informationsverarbeitung ist.

6.1.1 Kontrast sehen

Im Grunde sind zwei Arten von Rezeptoren fir dasisobliche Sehen verantwortlich. Die Stabchen
ermoglichen dem gesunden Menschen die Wahrnehmamgrelligkeitsunterschieden und bilden somit
den Kontrast des empfangenen Bildes. Trotz eidaswgrofRen méglichen Kontrastumfangs ist es durch
die naturliche Regulation des Auges nicht moéglidiesen gesamten Umfang voll auszunutzen. Das
bedeutet, dass in Situationen, in denen kontrakéstand kontrastschwache Bilder gleichzeitig aus da
Auge treffen, dieses mit einem grofen Arbeitsaufivdelastet ist, um sich an die wechselnden
Verhdltnisse anzupassen. (Dahm, 2006). Inwieferrdisse Information nun bei der Gestaltung von
Oberflachen relevant? Der Arbeitsaufwand des mdicbeim Auges spiegelt sich wieder in dem
Aufwand der Konzentration, den man benétigt, unoidmfationen einer Oberflache wahrzunehmen und
zu analysieren, wenn sich darauf ein zu starkedréistverhaltnis befindet. Das kann beispielsweasg |
Dahm (2006) eine stark kontraststarke Kombination Mintergrundfarbe/Textfarbe sein, oder auch eine

Grafik, die standig prasent ist.
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Ein Beispiel fur eine schlecht gewéhlte Farbkomtidmavon Hintergrund und Schrift,
die in einem schlechten Kontrast resultiert, iste win Abb. 8 ersichtlich die
Tastaturbelegung einer Fernbedienung fiir ein DVBpAbigerat. Die schwarze Schrif
ist auf dem grauen Hintergrund vor allem bei Duhkél (ein Zustand, der bei del
Betrachtung eines Spielflmes meistens der Fa)l s&hr schwer zu erkennen uni
verlangt ein genaues Hinsehen. Hatte man hier aiesinflr die Beschreibung del
grundlegenden Funktionen eine hellere Farbe gewabltwirde der Benutzer de

Bedienung diese auch im Dunkeln erkennen kénnen.

Abb. 8: Schlechter
Farbkontrast bei
Fernbedienung

6.1.2 Farbe sehen

Die Zapfen bilden nun die zweite Art der Rezeptoneybei das Auge drei unterschiedliche Arten von
Zapfen besitzt, deren Informationen zusammengemistdere Wahrnehmung fur Farben ergeben. Man
spricht hier auch von den drei Primarfarben bzwur@farben. Es handelt sich hier um die Farben Rot,
Grun und Blau, in der Informatik werden daher auglte Farben meist in einem RGB-Code
abgespeichert. Durch eine Veranderung eines odereme Anteile dieses Codes erhélt man eine andere
Farbe. Im Auge geschieht im Prinzip dasselbe. Dutieh Mischung der Informationen der Zapfen
entsteht die gewiinschte Farbe. Die Zapfen sinddaligs lichtempfindlich, daher kann der Mensch ab
einer gewissen geringen Lichtstarke keine Farbetrnveahrnehmen und unterscheidet nur mehr
Graustufen (Dahm, 2006). Farbige Elemente sindidilvee natirliche Auffélligkeit die erste Art der
Information, die dem Benutzer einer Applikation lsge sticht. Dieser Effekt kann durch eine schiech
oder zu intensive Farbwahl allerdings laut Shnerdem (2002) relativ schnell negativ ausfallen. Oft
kann der Versuch ,Farbe ins Spiel zu bringen" déidlren, dass die Informationsaufnahme sehr

erschwert erfolgt und beim Benutzer ein GefuhlAleneigung hervorrufen kann.

Ein Beispiel fir eine gute bzw. eher schlechterebWwahl ist in Abb. 9 (Oberflache eines
Navigationsgeréates) zu sehen. Hier kann man irinlezn Abbildung klar zwischen Geb&uden, Stral3en
und der Route unterscheiden. In der rechten Abbddist diese Differenzierung nicht mehr ganz so
einfach, da hier zum einen sehr dunkle Farben vathetewurden und zum anderen die Farbunterschiede
zu den einzelnen Elementen (Gebaude und Stra#)alizu hoch sind. Dies kann dazu fiihren, dass der
Lenker sich starker auf die Abbildung konzentrienauss und eventuell vom Verkehr abgelenkt ist. Noch

dazu handelt es sich bei diesem Farbschema umagihtdchema, welches sich ab einer gewissen Uhrzeit

- 45 -



aktiviert. So muss der Lenker in einer dunklen Umge sich auf eine dunkle Navigationsoberflache

konzentrieren.

350" 12:52
Qn  412:55 =

Roséggergasse

Abb. 9: Gut (links) und eher schlecht (rechts) erkeares Farbschema bei Navigationsgeréat

Ein sehr wichtiger Faktor beim Einsatz von Farbsindie Uberlegung, welche Teile einer Applikation
Uberhaupt mit Farbe ausgestattet werden sollen. AWier beschrieben, haben Farben den Effekt der
Attraktivitdt und kénnen Elemente von anderen hdrgben. Es hat daher wenig Sinn, unwesentliche
Elemente mit Farben auszustatten, denn der Benoizent die farbige Information wahr und versucht

vergeblich, einen tieferen Sinn hinter der Hervbriregg zu suchen (Shneidermann, 2002).

Bei der Anzahl der aktiv eingesetzten Farben gshiirgerschiedliche Meinungen. Manche Experten raten
zu nicht mehr als zehn verschiedenen Farben (Mestieger & Musil, 2001), andere empfehlen sogar
eine maximale Anzahl von nur vier (Nielsen & Logan 2006) bis sieben Farben (Shneidermann, 2002).
Nichtsdestotrotz Iasst sich daraus ableiten, diabszsl viele Farben negativ auf die Wahrnehmung des
Menschen auswirken kdnnen. Ein weiterer wahrnehspsyghologischer Aspekt bei der Farbwahl ist
deren unterschiedliche subjektive, auch kultureteuschiedliche Empfindung (Manhartsberger & Musil
2001) aber auch die Erwartungen des Benutzerssimimete Farben (Shneidermann, 2002).

Noch ein letzter, aber nicht minder wichtiger Puisktdie Tatsache, dass ein nicht zu unterschaerend
Prozentsatz der Bevdlkerung Farben nicht so gentarscheiden bzw. gar nicht wahrnehmen kann. Laut
Shneidermann (2002) leiden etwa 8% der Benutz&umopa und Nordamerika an einem Ausfall eines
oder mehrerer Rezeptortypen. Die am haufigstenomrkende Rot-Grin-Schwéche fuhrt dazu, dass
Farben im mittleren und langwelligen Bereich niechehr korrekt wahrgenommen werden koénnen
(Nielsen & Loranger, 2006). Als wichtigen Aspektnkaman daraus ableiten, dass unterschiedliche

Elemente nicht allein durch eine andere Farbcodgdifferenziert werden sollten.
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Im Zuge dieses Kapitels kann man innerhalb der\estanstaltung den Teilnehmern das Webtool ,Color
Scheme Designet* vorstellen. Mit diesem Tool kénnen die gangigembEeeorien (zum Beispiel die
Theorie der Komplementéarfarben) praktisch nachdebilverden. In Abb. 10 und Abb. 11 kann man zum
Beispiel die sich resultierende KomplementarfarinereOrangenuance, sowie alle sich daraus ergebenen
Farbkombinationen erkennen. Gleichzeitig ist eshamdglich, sich aus diesen Farben eine ,Dummy*“-

Oberflache anzeigen zu lassen.

Abb. 10: Praktisches Tool zur Farbenlehre
(Quelle: http://colorschemedesigner.com)

Light page |

lorem ipsum |
Cee T R T LT

| |
X Duis aute

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing \ & Lorem ipsum dolor it amet, consectetur
elit, sed do eiusmod temper incididunt ut labere et .. ipisicing elit, sed do eiusmod tempor

dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, incididunt ullameo Isboris nisi ut aliquip.
quis nostrud exercitation ullameo laboris nisi ut ] lalira

sliquip ex ea commodo consequat. .

Duis aute irure dolor in reprehenderit in u
voluptate velit esse cillum dolore eu Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
fugiat nulla pariatur. eiusmod tempor incididunt ullamco.

Excepteur sint occaecat cupidatat non

deserunt mollit anim id est laborum.

Duis aute irure dolor M Duis aute
n ———, Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
s adipisicing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ullames laboris nisi ut aliquip.

Abb. 11: Anzeige einer Beispieloberflache
(Quelle: http://colorschemedesigner.com)

“Abgerufen am: 24.11.2010, Verfiigbar unter: httpléicschemedesigner.com
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Mit diesem Tool kdnnen auch Farbfehlsichtigkeitesrgestellt werden. In Abb. 12 ergibt dieselbe
Farbkombination wie aus Abb. 12 bei Menschen notdhopie (Rotblindheit) folgendes Farbmuster:

Abb. 12: Die selbe Farbkombination sichtbar fir Bt#ren mit Rotblindheit
(Quelle: http://colorschemedesigner.com)

Mit diesem Tool ist es auch mdglich, ,eigene” Faobhbinationen bzw. eine Reihe von
2 Presets zu testen. Nehmen Sie sich einige Minggnw&hlen Sie anhand dieses Tools
eine Farbkombination, die lhnen personlich zusagtd ulassen Sie sich diese
Farbkombination in der Beispielseite ausgeben. Inschluss kdnnen einige Beispiele

ausgewahlt und dartber diskutiert werden.

6.1.3 Scharf sehen

Um nahe Objekte scharf sehen zu kdnnen, wird disdLinnerhalb des Auges durch Einsatz der Muskeln
kontrahiert, um eine héhere Brechkraft zu erreiclihm (2006) leitet daraus einen idealen Abstéind f
das Erkennen von Informationen oder Texten von Z®-em Abstand vom Auge ab, wenn sich jener
Text in einer Ublichen GroRRe befindet. Designtestimigilt also zu beachten, dass Informationen ohne
groRe Anstrengung des Auges abgebildet werden mu$des Weiteren ist bei Textbausteinen der
Einsatz von serifenlosen Schriften zu bevorzugem,dié Lesbarkeit von Texten auf Bildschirmen
dadurch erhdht wird und somit das Auge beim Lesglagtet wird. (Nielsen & Loranger, 2006). Auf die

Wahl der Schriftart wird noch in einem spéateren @er Arbeit eingegangen.
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6.1.4 Entfernen von Rauschen

Mit Rauschen sind hier etwaige Ablenkungen durcdnteinte gemeint, die standig die Aufmerksamkeit
des Users erregen wollen (Krug, 2006). Solche llesué\blenkungen kdnnen darin resultieren, dass der
User entweder nach und nach womdglich auch wesbatiieile der Anwendung ignoriert oder sogar die
Anwendung selbst nicht mehr benutzen mochte. Mam Kaier zwischen einfacher Uberladung oder
standigem Hintergrundrauschen unterscheiden. Utbemlavirken Oberflachen zum Beispiel bei einer
hohen Anzahl von Grafiken, Farben, Auflistungerg. efor allem animierte Grafiken bzw. andere

Animationen wie zum Beispiel Animationen oder almjelée Filme sind sofortige Eyecatcher. Eine zu
haufige Anwendung von GROSSBUCHSTABEN kann ebesfatthnell zur Ablenkung fihren. Es

verringert sogar nachweislich die Lesegeschwindigka 10% (Nielsen & Loranger, 2006).

Das so genannte Hintergrundrauschen beschreibé¢ terxg mit einer Cocktail-Party.

.ES GIBT KEINE EINZELNE LARMQUELLE, DIE AN SICH ABLENKEND WIRKT, ABER ES GIBT

VIEL VISUELLES RAUSCHEN, DAS UNS MURBE MACHT* 15

Ein Beispiel hierfur ware, wie in Abb. 13 abgebtldeine Navigationsstruktur im Tabellenformat, wiobe
der Rahmen der Tabelle fett eingefarbt ist. DeruBegr erkennt auf ersten Blick viele dicke Strictie,
sich visuell Uber die in der Tabelle vorkommendeémkE schieben und sozusagen ,ins Auge springen®.
Egal wo der Benutzer hinblickt, diese Linien doranein das visuelle Erscheinungsbild und erschweren

die Informationsaufnahme.

Punkt 1 Punkt 1
Punkt 1.1 Punkt 1.1
Punkt 1.2 Punkt 1.2
Punkt 2 Punkt 2
Punkt 3 Punkt 3
Punkt 3.1 Punkt 3.1
Punkt 3.2 Punkt 3.2

Abb. 13: Beispiel fur standische optische Belast{iRauschen") sowie mdgliche Lésung des Problems

6.1.5 Gestaltungsgesetze

Die Uber die Augen aufgenommene visuelle Infornmetio wird im nachsten Schritt nun vom Gehirn

verarbeitet, wobei das angelangte Bild in mehrer®chritten ausgewertet wird. In diesen

% Krug, 2006, S. 38
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Verarbeitungsschritten werden wahrgenome Objekte als zusammengehorig oder als diver
eingestuft.Die Zusammenfassung der diversen Objekte bildeeidalme sogenannte Gestalt (Dal
2006). In der Gestaltungspsychologie haben Experten infeLaler Jahre mehrere Gestaltungsges
formuliert, deren Einhaltung die Informationsaufnahme ins meidte Gelirn erleichtern soll. Die ar

haufigsten in der Literatur anzutreffenden Gestajtgesetze sin

6.1.4.1Trennung nach Figur und Grui

Bei der Verarbeitung von aufgenommenen Bildern umfdrmationen unterscheidet das menschli
Gehirn zwischen Figurnd Grund, wobei die Figur prasenter im Vordergremsicheint und sich voi
Hintergrund abhebt. Dieser Teil der Verarbeitungdwerschwert, wenn die Trennung von Figur |
Grund nichteindeutig erkennbar ist und dadurch ein nicht stnidrtes Bild vom Getlirn empfangen
wird. Sollte es zu diesem Fall kommen, liegt esBamnutze, sich ndher mit der vorliegenden Informat
zu beschéatftigen, um die Trennung nachvollziehekdzuner (Goldstein, 2002).

In Abb. 14 isteine klare Trennung der Figur, in diesem Fall zuaisBiel einel
Menustruktur, vom Hintergrund durch den Einsatzsghredener Farben bz e
Hervorhebung der Menipunkte in Form von But zu sehen. Im Gegensatz Mentipunkt 2
dazu kann sich in Abb. 1fowie Abb. 16 im rechten Bereich der MenUstruktur
der Webseite des ORFAl§gerufen ar 02.05.2010 bzw. 25.10.2010) der

Hinweis auf ein Sonderprogramm nicht sofort vom teligrund abheben, ¢ Menpurkt 4

Menipunkt 3

hier zum Beispiel dieselbe Farbe verwendet wi

.14: Beispiel fir klare
Inung von Element

| @ news.ORF.at iT\

NEWS -t

TU-PROGRAMH TU-THEK OSTERREICH HETTER 1PTU

Abb. 15: Beispiel fir schlechte Trennung von Elementen
(Quelle: http://www.orf.at)

| © newsORFat .

news N

Abb. 16: Ein weiteres Beispiel fiir eine schlechte visu&llennung
(Quelle: http://www.orf.at)
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6.1.4.2 Gesetz der Symmetrie

Das Gesetz der Symmetrie besagt, dass Objektaudlieiner Oberflache symmetrisch angeordnet sind,
vom Betrachter leichter als Einheit erkennbar gind auch gleichzeitig die Aufmerksamkeit auf sich
ziehen kdnnen. Sind Elemente einer Oberflache erei asymmetrischen, wirren System abgebildet,
kann dies zu starker Ablenkung fuihren und die kibgmiBelastung beim Erkennen von relevanten

Informationen stark erhéhen (Chang, Dooley & Tuewin2002).

— ( )
— —
1
]
Abb. 17: Unsymmetrische Elemente miissen Abb. 18: Durch eine symmetrische Anordnung fallinde
zuerst vom Betrachter sortiert werden Betrachter die Erkennung der Elemente leichter

Abb. 19: Missachtung des Gesetzes der Symmetrie

In Abb. 19 ist der CD Ein/Auswurf eines 5fach CD-4Mslers zu erkennen. Die Slots, in denen die CDs
eingelegt werden, sind vertikal gereiht mit der NDmmer 1 im untersten Fach. Betrachtet man nun die
Knopfe, mit denen das Ein- und Auswerfen der CBsteuert wird, erkennt man, dass diese sternférmig
in einem groRen runden Knopf angereiht sind. Hiarde gegen das Gestaltungsgesetz der Symmetrie
verstoRen, denn es ist auf den ersten Blick uné gemaues Ablesen der Bezeichnungen nicht erkennbar
welcher Knopf nun welches CD-Fach ansteuert. Eiggikale Anordnung dieser Knopfe in derselben

Reihenfolge wie die Beschriftung der CD-Facher wiee zum Beispiel sinnvoller.
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6.1.4.3 Gesetz der Ahnlichkeit

Dieses Gesetz besagt, dass bei der Wahrnehmungch#mlElemente diese in einer Gruppe
zusammengefasst und als Einheit vom Gehirn weégarbeitet werden. Diese Art der Gruppierung kann
aus mehreren Grinden erfolgen, zum Beispiel dureh Hinsatz eines identischen Farbtons oder
derselben Helligkeitsstufe aber auch durch ideh&ideluster oder Formen. Zusatzlich noch kdnnen die

Positionen der Elemente und deren Gro3en zu eingrgi&rung beitragen (Dahm, 2006).

N ( ] ( )
( ) ( ]
C s )
( ) ( ] S

Abb. 20: Die roten und blauen Elemente werden vatradhter als jeweils zusammengehorig befunden

Daraus lasst sich ableiten, dass es auch hiernan grof3en kognitiven Belastung kommen kann, falls
Elemente oder Informationsbausteine, die eine lgéemder verwandte Funktion ausiiben, keine optische

Ahnlichkeit besitzen sollten.

6.1.4.4 Gesetz der Nahe

Liegen Objekte einer Oberflache optisch nahe beieanso werden sie im Verarbeitungsprozess als
zusammengehdrig erkannt (Dahm, 2006). Diese Artnaenschlichen Strukturierung ist sehr hilfreich,
wenn zwei oder mehrere Elemente, die sich in irestaltung unterscheiden aber trotzdem eine Einheit

bilden sollen, als Ganzes erkennbar sein sollen.

Abb. 21: Die optisch gruppierten Elemente bildenzeine Gruppen

Ein Verstol3 gegen das Gesetz der Nahe wére zurpi8leiis Abb. 22 dargestellt. Hier wird eine oft in

Supermérkten vorkommende Produktwaage abgebildetlds man nach dem Auflegen der Ware auf die
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entsprechende Produktnummer driicken muss. Wie rinAbibildung ersichtlich, kann es bei einigen
Zahlen zu Problemen kommen, da sie raumlich vonei@agetrennt sind. Man erwartet, dass sich die
Taste 5 gleich neben der Taste 4 befinden mussaleadings nicht der Fall ist.

. l2]13]4 s|6]7]8
17]18]19 |20 21]22123] 24
25]26]27 )28 29|30f31]32
33]34]35]36 37]|38]39]40
4] [42]43 ] 44 45|46 | 47 | 48
50|51 |52 53]54]55]56]57 |58 f59]60]61}|62

6465|6667 ]|68]eaf7ol |72 7374|7576

unsouazsaunsuﬂasun

93|94 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100 J{ 101 |102 | 103|104

7o

Abb. 22: Getrennte Tasten, die eigentlich zusamgedrdren
(Quelle: http://weblog.usability.at/2007/10/)

Ein reprasentatives Beispiel fur einen Versto3 gegtas Gesetz der N&he ware hier der
Autoleasingrechner der ,Ersten Bahk‘In der ersten Maske muss der Benutzer eine Aukenand das
Modell auswahlen und kann sich anschlieBend mitereiSuchfunktion die unterschiedlichen
Ausstattungen anzeigen lassen. Auf den ersten Blittksofort ein negativer Aspekt auf, zwischenmde
Auswahlfeld der Marke und dem der Modelle liegteegroRe raumliche Trennung, obwohl diese beiden
Elemente sinngemal zusammengehoren.

So wie sie in Abb. 23 zu sehen sind, verstoRemgeaien das Gesetz der Nahe. Andererseits ist es ohne
die zugehdrige Beschreibung dieser Applikation eseh nicht eindeutig, welcher Button gedriickt
werden muss, um die Fahrzeugsuche zu starten. Rierd ,Suchen” sowie ,Auswahl* erscheinen beide
plausibel, korrekt ist aber der Button ,Suchen*.

®Abgerufen am 29.10.2010. Verfugbar unter: httpsvllusparkasse.at/erstebank
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DIE FAHRZEUGSUCHE

1. Bitte wihlen Sie zuerst links die Marke(n) (Mehrfachauswahl bei gedriickter "STRG"-Taste)
2. Bitte wahlen Sie rechts das/die gewdnschte(n) Modell{e} und klicken Sie auf "Suchen™.

Basissuche weitere Suchkriterien

Fahrzeugart |Persunenwagen E| Modell(e)| peliebig -
Marke(n}

beliebig
Abarth (1)

Alfa Romeo (1)
Aston Martin (GB)
Audi (D)

BMW (D)

Bentley (GB) X —

/N
NV

Sughergebnis:
1. Offnen Sie durch Anklicken die aufgelisteten Modellordner und wahlen Sie ein oder mehrere Fahrzeug(e) aus.
2. Haben Sie Ihr{e) Wunschfahrzeug(e) gefunden, Gbernehmen Sie dies(e) mit dem Button "Auswahl” auf die Folgeseite.

Abb. 23: Startseite des Leasingrechners
(Quelle: https://lwww.sparkasse.at/erstebank)

Nach dem Absetzen der Fahrzeugsuche erscheineneidizelnen Ausstattungen des gewahlten
Fahrzeugmodells. Sein gewinschtes Fahrzeug musBeseitzer anhand der Checkbox markieren und
mittels des Buttons ,Auswahl* bestatigen. Auch higrd wie in Abb. 24 gegen das Gesetz der Nahe

verstoRRen, da es nicht eindeutig erkennbar istiveelButton zu welchen Interaktionselementen gehort

den

DIE FAHRZEUGSUCHE FAG

1. Bitte wéhlen Sie zuerst links die Marke(n) (Mehrfachauswahl bei gedrickter "STRG"-Taste)
2. Bitte wahlen Sie rechts daz/die gewinschte(n) Modell(e} und klicken Sie auf "Suchen™.

Basissuche weitere Suchkriterien
Fahrzeugartl Personenwagen : WModell(el Fiesta Coupé Diesel -
] imael &
Marke(n) Fiesta Diesel 5-tg

Focus 4-ig.

Focus 4-ig. Diesel

Focus 5-tg.

Focus 5-tg. Benzin/Alkohol
Focus 5-tg. Diesel

Focus 5-tg. Diesel Ecosport

Focus 5-tg. Ecosport b

Daihatsu (J)
Dodge (USA)
Ferrari (I}

Fiat (1)

Honda (J)
Hwiindai (R[]

Suchergebnis:
1. Offnen Sie durch Al
2. Haben Sie Ihr(e}

cken die aufgelisteten Modellordner und wahlen Sie ein oder mehrers Fahrzeug(e) aus.
nzchfahrzeugie) gefunden, Gbernehmen Sie diez(e) mit dem Button “Auswahl” auf die Folgeseite.

) Focus 5-tg. Diesel Limousine/Sedan, 5-tiirig, Diesel

Typ KW (PS) Getriebe Hubraum MNeupreis Bauzeitraum

Focus Trend 1,6 TDCi 65 (89) Manuell 5 1560 cem 20.200,00 € | 1/2008 - offen

| Focus Trend 1,6 TDCi DPF 80 (108) Manuell 5 1560 ccm 21.000,00 € | 1/2008 - offen
Focus Ghia 1,6 TDCi DPF 20 (108) Manuell 5 1560 ccm 25.100,00 € | 1/2008 - offen
| Focus Titanium 1,6 TDCi DPF 80 (108) Manuell 5 1560 ccm 24.600,00 € | 1/2008 - offen

Abb. 24: Leasingrechner nach der Fahrzeugwahl
(Quelle: https://www.sparkasse.at/erstebank)
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e
DIE FAHRZEUGSUCHE FAQ

1. Bitte wéhlen Sie zuerst links die Marke(n) (Mehrfachauswahl bei gedriickter "STRG"-Taste)
2. Bitte wéhlen Sie rechts dasi/die gewlnschte(n) Modell(e} und kicken Sie auf "Suchen”.

Basissuche weitere Suchkriterien
Fahrzeugart | Personenwagen | Fiesta Coupé Diesel =~
iesal 5
Marke(n) Fiesta Diesel 5-tg
Ferrari (I} Focus 4-tg )
Fiat (Iy Focus 4-tg. Diesel
Focus 5-tg

Focus 5-tg. Benzin/Alkohol

Focus 5-g. Diesel

Focus 5-tg. Diesel Ecosport

Focus 5-tg. Ecosport 57

Honda (J)
Hyundai (ROK)
IVECO (1)

I Fin £ 10

Suchergebnis:
1. Offnen Sie durch Anklicken die aufgelisteten Modellordner und wéhlen Sie ein oder mehrere Fahrzeug(e) aus
2. Haben Sie Ihr{e) Wunschfahrzeug(e) gefunden, Gbernehmen Sie dies(e) mit dem Button "Auswahl” auf die Folgeseite

E"a Ford (D) Focus 5-tg. Diesel Limousine/Sedan, 5-tiirig, Diesel

T — Typ KW (PS) Getriebe Hubraum Neupreis Bauzeitraum
ocus Trend 1,6 TDCi 66 (89) Manuell & 1580 cocm 20.200,00 € | 142008 - offen
ocus Trend 1,6 TDCi DPF 80 (108) Manuell 5 1580 ccm 21.000,00 € | 1/2008 - offen
ocus Ghia 1,6 TDCi DPF 80 (108} Manuell 5 1560 ccm 25.100,00 € | 1/2008 - offen
|" | focus Titanium 1,6 TDCi DPF 80 (108) Manuell 5 1560 ccm 2460000 € | 1/2008 - offen

[—

Abb. 25: Bessere Positionierung der Elemente

Eine mdgliche Losung dieses Problems wére in Adb.zR finden. Einerseits bilden die zwei
Auswahlelemente (Fahrzeugart und Modell) eine réahal Einheit, da sie nun naher zusammengeruckt
wurden und andererseits scheinen die Buttons ohoBegUberlegung ihre wahre Zugehérigkeit zu
prasentieren.

Kombiniert mit dem Gesetz der Ahnlichkeit kann @esetz der Nahe hier wie in Abb. 26 eine gute und

vom Benutzer schnell erkennbare Strukturierung ¢peleisten.

3y C—
3y C—

Abb. 26: Elemente, die vom Betrachter durch Ahi@hund Anordnung gruppiert werden

Ein sehr weitlaufiges Beispiel ware hier, wie inbAl27 und Abb. 28 abgebildet, die Anordnung von

Uberschriften in einem Inhaltsverzeichnis:
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Kapitel 1 Kapitel 1

Unterkapitel 1.1 Unterkapitel 1.1
Unterk: 11.2
Unterkapitel 1.2 i
Unterkapitel 1.2.1
Unterkapitel 1.2.1 e g =
Unterkapitel 1.2.2
Unterkapitel 1.2.2 Unterkapitel 1.2
Unterkapitel 1.2
Kapitel 2 Kapitel 2
Unterkapitel 2.1
Unterkapitel 2.2
Abb. 27: Unstrukturierte Darstellung eines Abb. 28: Strukturierte Darstellung nach den Gesetl® Nahe
Inhaltsverzeichnisses und Ahnlichkeit

Hier werden durch das Gesetz der Nahe alle Inhddte Kapitel 1 als zusammengehorig eingestuft
(Trennung in zwei Bereiche), durch das Gesetz damliéhkeit aber die Kapitel 1 und 2 sowie deren
Unterkapitel 1.2.1 und 1.2.2 wiederum als Einhekaant (selbe Schriftart und Farbe). Um in der
Kapitelibersicht in Abb. 27 eine Struktur zu erkemn bedarf es schon etwas mehr Zeit und

Konzentration.

6.1.4.5 Gesetz der Vertrautheit

Figuren und Objekte, deren Bedeutung einmal in@edéchtnis Gbergegangen ist, werden fortan immer
wieder mit dieser ,gelernten“ Bedeutung assozii@gas Gehirn beruft sich somit bei der Wahrnehmung
jener Objekte auf bereits gemachte Erfahrungenciddiese Tatsache gilt es bei der Gestaltung einer
Oberflache und beinhalteten Elementen zu beaclt®ss auf diese vom Benutzer bereits gemachten

Erfahrungen Ricksicht genommen werden sollte (D&006).

Beispielsweise wird, vor allem in webbasierten Andingen, das Symbol eines Hauses immer als
.Home", also als Ursprungsseite oder Startseiteziest. Ein anderes Beispiel wéare der ,Play“-Butto
einer Fernbedienung. Dieses Symbol (Pfeil nachtsdadmerhalb eines Kreises oder Rechtecks) istan d
Erfahrung vieler Benutzer eingegangen und wirdldafig auch immer wieder mit der Funktion des
Abspielens eines Mediums verbunden werden. Eineétiansédnderung jener Elemente wirde bei den
Benutzern zu Verwirrung und Unsicherheit fuhren.Alnb. 30 wurde beispielsweise die ,Aus“-Taste
einer Fernbedienung gruin eingefarbt, die Ublictkkeormende rote Einfarbung hat die Taste ,Ton aus”
geerbt. Es ware hier zum Beispiel nicht Uberrastheenn ein Benutzer, statt den Fernseher abzudrehe

des Ofteren nur den Ton wegschaltet.
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Abb. 29: "Play"-Button

Abb. 30: Griine "Aus"-Taste einer Fernbedienung
(Quelle: http://lwww.usabilityblog.de)

Rekonstruieren Sie die Erkenntnisse aus dieseme{apihrem Alltagsleben in dem Sie
? aufmerksam Bedienoberflachen verschiedenster Sgstesnbachten und Félle, bei

denen auf die Gestaltungsgesetze nicht eingegamgae, dokumentieren (zum

Beispiel abfotografieren) und mit einem kurzen Kemtar in die virtuelle Plattform

hochladen.

6.2 Selektive Wahrnehmung

Ein weiterer wichtiger Aspekt bei der BetrachtungduAufnahme von Inhalten ist die fokussierte,
gerichtete Aufmerksamkeit, auch selektive Wahrnefgngenannt. Sie besagt, dass Menschen bei der
Informationsaufnahme die Umgebung gezielt auf diesie relevante Elemente absuchen und dadurch

Storreize unterdriicken kdnnen (Stangl, 2010a).

Experiment: Sehen Sie sich folgendes Video an wefdigen Sie die gegebenen

? Instruktionen (zahlen aller Ballkontakte).

In diesem Vided' wird das Prinzip der selektiven Wahrnehmung reghtisant zur Schau gestellt. Die
Zuseher mussen alle Ballkontakte der kreuz und dngeumlaufenden Leute z&hlen. Dabei ist ihre
Aufmerksamkeit so dermalen fokussiert, dass diestereivon ihnen den plotzlich auftretenden
Menschen im Gorillakostiim nicht bemerken werdenwaitd dieser seelenruhig durch das Bild
marschiert (siehe Abb. 31).

7 Abgerufen am 25.10.2010. Verfiigbar unter http:Muyoutube.com/watch?v=vJG698U2Mvo
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capyright (c) 1999 Danick | Simons. All rights rescrved. eopyright (¢) 1999 l]l:'ml{-_L Simona. All rights rescrved.

Abb. 31: Test zur selektiven Wahrnehmung
(Quelle: http://www.youtube.com/watch?v=vJG698U2vo

Inwiefern ist diese Tatsache nun fur die Kommungmizwischen Mensch und Maschine relevant? Wie
schon erwéahnt, werden Benutzer ihre Konzentratiod éAufmerksamkeit beim Arbeiten mit einer
Oberflache auf die fur sie wesentlichen Elementadein. Das bedeutet aber auch, dass die Gefahr
besteht, dass wichtige Elemente von den Anwendedieiser Phase als nicht relevant eingestuft werden

kénnen, wenn sie dementsprechend designt odeigrosit sind.
Ein Beispiel waren Navigationsstrukturen, die Wédmmern &hneln. Die Benutzer erkennen die

Navigation auf den ersten Blick nicht als solctendern als ,Stérelement* und blenden dieses zugleic

aus ihrer Aufmerksamkeit aus.

6.3 Auditive Wahrnehmung

Zwar spielt die Akustik in der Kommunikation zwigrh Mensch und Computer immer noch eine eher
untergeordnete Rolle (Dahm, 2006), jedoch muss bEimsatz von akustischen Mitteln in der
Wahrnehmungspsychologie auf gewisse Dinge geaetgeden. Vorweg sind akustische Signale viel
starker zu bewerten als optische, da sie auch dieeoptische Oberflache hinweg prasent sind. Eine
Meldung auf einem Bildschirm kann beispielsweisbaathtet bleiben, ein akustisches Warnsignal kann
aber — unter der Voraussetzung eines Abspielmediumshr Aufmerksamkeit erregen. Das menschliche
Gehor kann Tone innerhalb eines Frequenzbereichc@020 Hz und 20 kHz wahrnehmen und erreicht
dabei im Durschnitt die Schmerzschwelle bei 120148 dB (Dahm, 2006).

Fir den Einsatz von akustischen Signalen in Olshéla gilt es daher zu Uberlegen, wann welche Amt vo

Tonen in welcher Lautstarke eingesetzt werden d$llrcch die erschwerte Mdoglichkeit, akustische
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Signale zu ignorieren, sollten diese dem Benutzehanur in wenigen Situationen beispielsweise als
Warnung oder als Unterstitzung dienen. Des Weitsieth akustische Signale fur Menschen héheren
Alters ofters schwerer wahrnehmbar bzw. kénnen siélglicherweise in einem lauten Umfeld gegen
auftretende Umgebungsgerduschen nicht durchse&&ensollten daher eher als Unterstitzung einer
optischen Meldung dienen. (Dahm, 2006)

In welchen Situationen des Alltags wird die Bedignwon computergesteuerten
? Oberflachen mit akustischen Signalen begleitet?dest Einsatz dieser Signale lhrer

Meinung nach sinnvoll oder stérend?

6.4 Gedachtnis

Nachdem die Informationen aufgenommen und vorgefilivurden, gelangen diese in das menschliche
Kurzzeitgedachtnis, wo die Objekte, mit denen slEh Anwender gerade beschéaftigen und auf die sie
sich konzentrieren, verarbeitet und gespeichertlarerEs ist zum Beispiel auch dafiir zustandig, dass

sich der Mensch beim Lesen eines Satzes am Entdheamoden Beginn erinnern kann (Lahmer, 2000).

Das Kurzzeitgedachtnis wirkt hier wie der Arbeiwisper eines PCs, auf die gespeicherten
Informationen kann sehr schnell zugegriffen werdelterdings ist der ,Speicherplatz* auch relativ
beschrankt (Dahm, 2006). Laut Lahmer (2000) istdem Kurzzeitgedachtnis méglich, nur sieben
Einheiten auf einmal zu registrieren und ohne Wiedleing wird diese Information auch nur fur ca. 20
Sekunden im Kopf behalten. Welche Auswirkungen dies nun auf die Oberflachengestaltung von
Applikationen? Die begrenzte Kapazitat von beablze@n Einheiten spielt eine grol3e Rolle bei der
Planung von Mendustrukturen und Navigationsebenker auch beim Einsatz von Icons und Symbolen
(Dahm, 2006)

Auch der wie zuvor beschriebene Einsatz von maxingalbis sieben Farben lasst sich auf die begeenzt
Kapazitat des Kurzzeitgedachtnisses zurtckfihmarmgésamten Vorgang der Informationsaufnahme und
deren Verarbeitung gilt es zu beachten, die kogmiBelastung des Benutzers so gering wie mdglich zu
halten. Dadurch kann sich der Benutzer der eigdwh Aufgabe widmen und der Grof3teil seines

Bewusstseins kann sich mit der AuseinandersetzeingrsUrsprungsintention befassen.

Dahm (2006) vergleicht das Ergebnis eines erfoitpe Designs einer Oberflache mit der Erfahrung

beim Lenken eines Autos. Der erfahrene Autofahrar die Vorgange des Lenkens, Kuppelns und
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Schaltens automatisiert und kann seine Aufmerksanilé und ganz der Umgebung widmen. Ist nun
die Bedienoberflache einer Applikation so gestaltietss der Benutzer sie ohne groRe Uberlegungen
bedienen kann, liegt der Hauptanteil der Konzeiatnaticht mehr bei der Bedienung selbst, sondern be
der Arbeit und bei den Ergebnissen, die dabei eimtst.

Experiment: Betrachten Sie einige Augenblicke ldese Grafik (Abb. 32) und

? versuchen Sie sich so viele Begriffe wie moglicimeuken und notieren Sie diese

nach Ablauf der Zeit. Wie viele Begriffe konntes$¢h merken?

Ol Feile Secies Schleifstein
Hammer Beil Stock
Schrauben AXL
Sage Sense Rechen
Schaufel Nagel
Kiibel Messer Schere Diinger Handschuhe

Abb. 32: Kurzzeitgedéachtnistest
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6.5 Aufgaben zu Kognitive Wahrnehmungspsychologie

O Ubung 1: Fernbedienungen

Durch die mittlerweile stark gewachsene Menge ankiianen der Multimedia-Geréate
haben sich recht simple Fernbedienungen heutzutageomplexe Steuerungsmodule
weiter entwickelt. Hierbei kénnen die Gestaltungsgee helfen, die Fille an Funktionen
in eine handliche Fernbedienung zu packen, um @ieui&er somit nicht unnétig mit

dem Finden der richtigen Tasten zu belasten.

Wahlen Sie eine der in Abb. 33 abgebildeten Ferelnetigen und analysieren Sie die
visuelle Verteilung der einzelnen Funktionen. Aelclve Gestaltungsgesetze ist man
eingegangen, welche gehen etwas unter und welchrdewubeispielsweise vollig

ignoriert? Notieren Sie Verbesserungsvorschlage!

Abb. 33: Beispiele fur Fernbedienungen
(Quelle: http://www.useit.com/alertbox/20040607.Htm
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Ubung 2: Autoradio

Ein weiteres, stark verbreitetes und somit alltélghis Beispiel, um die

Gestaltungsgesetze zu verdeutlichen, ware die dintgl der Bedienoberflache eines
Autoradios. In Abb. 34 wurden die groben Struktueines solchen Autoradios (CD-
Einschub und Display) abgebildet. Uberlegen Sit,swie Sie die Bedienelemente fiir

folgende Funktionen gestalten und platzieren wiirden

- CD Laden

- CD Auswerfen

- AUX Anschluss

- Tasten 1-6 fur Radiosender

- Steuerung fiir Lautstarkeregelung

- Steuerung fiir CD-Titel-Steuerung

- Umschalten zwischen CD/Radio/Aux
- Umschalten zwischen AM/FM

- Steuerung der Bass/HOohen-Anteile
- Steuerung der Lautsprecherwahl

- Steuerung der Soundeigenschaften
- Verkehrsfunk aktivieren ein/aus

- Menu fir allgemeine Funktionen (Sprache, Uhrzdit,)

Nehmen Sie sich die "nackte" Skizze in Abb. 34Hand und fiigen Sie Bedienfelder fur
die oben genannten Funktionen ein. Wéhlen Sie Fdifoemen/Grof3e und bedenken

Sie die zuvor genannten Gestaltungsgesetze.

DISPLAY

Abb. 34: Schematische Darstellung der OberflacheseAutoradios
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7 Themenblock IV: Interaktion mit dem User

In einem vorhergehenden Kapitel wurden die kogeitiAblaufe beim Betrachten einer Oberflache mit
unterschiedlichen Farben, Kontrasten und Formeniesa@ren (benutzerfreundlich gesehen) korrekte
Anordnung nédher erlautert. In diesem Kapitel mocitte nun naher auf die einzelnen mdglichen
Elemente einer Benutzeroberflaiche eingehen und naaichen Kriterien man diese als
benutzerfreundlich einstufen kann. Applikationei, filir eine groRere Anzahl von Benutzern konzipiert
wurden, verfligen in der Regel uber ein Interakochema, bei dem Eingaben getéatigt werden mussen,
um die entsprechenden Ausgaben oder Informationegrizalten. Diese Ein- und Ausgaben geschehen
Uber Interaktionselemente wie Buttons, FormulaghaBboxen oder &hnliches. Nachdem beim ersten
Betrachten der Applikation die einzelnen Elemente @berflache von den Benutzern registriert und
gruppiert wurden, findet im nachsten Schritt dergémg des Erkennens dieser Interaktionselemente und
des Textes statt (Lynch & Horton, 2009).

Um den Anwendern diesen Vorgang zu erleichterritesotlie diversen Elemente laut Dahm (2006) den
Kriterien nach Teil 12 der Norm 9241 entsprechenes® Kriterien geben an, dass dargestellte
Informationen folgende Gestaltungsziele einhaltdissen: Klarheit, Unterscheidbarkeit, Kompaktheit,

Konsistenz, Erkennbarkeit, Lesbarkeit und Verstghéeit.

7.1 Interaktionselemente

Im Folgenden werden nun einige weit verbreiteteriittionselemente sowie deren korrekte Handhabung

vorgestellt.

7.1.2 Radio-Buttons

Diese Art der Buttons wird eingesetzt, wenn ausrereim Mdglichkeiten nur eine einzelne bestimmte
ausgewahlt werden soll. Daher ist es ratsam, didbaéen Objekte so zu gruppieren, dass die Benutzer
dem Prozess der Gruppierung nur wenig Zeit widméssan. Um sich schnell eine Ubersicht uber die
einzelnen wahlbaren Funktionen zu machen, ist Rabhm (2006) auch eine vertikale Anordnung
sinnvoll. Des Weiteren ist es laut Lynch & Horta20Q9) ratsam, die Anzahl der Radio Buttons auf
maximal sechs Optionen zu beschranken, da sondtedervorgang der einzelnen Méglichkeiten zu viel
Zeit in Anspruch nimmt. Ist bei einer Auswahl nigteRadio-Buttons eine Wahl nicht zwingend

notwendig, so ist es wichtig, einen Punkt mit  leirAuswahl anzugeben, da es bei einer
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unbeabsichtigten Auswahl eines Buttons seitensAagweenders nicht mehr mdoglich ist, diese Auswahl

wieder abzuwéhlen (Manhartsberger & Musil, 2001).

@ auswahl 1
O auswahl 2
O auswahl 3
O auswahl 4
O auswahl 5

Abb. 35: Beispiel fir eine Auswahl mit Radio-Button

7.1.2 Checkboxen

Im Gegensatz zu Radio-Buttons dienen Checkboxemiaswahl von mehreren Mdglichkeiten. Wie bei
Radio-Buttons wird empfohlen, diese in vertikaleusfichtung zu erstellen, da es bei einer gro3eren
Anzahl von Auswahlmdéglichkeiten wiederum einerseiisProblemen bei der Lesbarkeit kommen kann
(Dahm, 2006), aber andererseits auch die Verwirranfireten kdnnte, welche Checkboxen nun zu
welchen Beschreibungen gehoren (Nielsen, 2004Abin 36 ist es beispielsweise ab der dritten Option
schwer zu erkennen, welche Checkbox zu welcher Abbgehort. Auch sollten die beiden Elemente
(Checkbox und Radio) sich jeweils vor der zugeldgiri@edeutung befinden, um einen guten Lesefluss
zu garantieren. Eine wohl Uberlegte Formulierungs déazugehodrigen Textes sollte zusatzlich
Missverstéandnisse vermeiden, Manhartsberger & Muy&001) empfehlen beispielsweise eine

durchgehend positive Formulierung, um doppelte ¥eumgen zu vermeiden.

O Option 1 O Option 2 O Option 3 O Option 4 O Option 5 O Option 6

Abb. 36: Horizontal angeordnete Auswahlfelder ensaien das Erfassen der einzelnen Mdoglichkeiten

[ option 1
O Option 2
O Option 3
O Option 4
[ option 5
O Option 6

Abb. 37: Eine vertikale Verteilung ist Ubersichtlée

7.1.3 Eingabefelder

Eingabefelder dienen zur Dateneingabe seitens @deutder und kdénnen in simpleren Anwendungen

entweder eine einzige Zeile oder in aufwandigeremvéndungen mehrere Zeilen mittels Tastatur oder
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mittels eines virtuellen Tastaturblocks aufnehm&ie Anwender sollten durch die Lange des
Eingabefeldes laut Dahm (2006) Ruckschlisse auédiartete Eingabe ziehen kdnnen. Um den Nutzen
eines Eingabefeldes identifizieren zu koénnen, eolie Beschreibung des jeweiligen Feldes so
positioniert sein, dass es diesem zugehdrig ensched sich optisch leicht gruppieren lasst. Inldgrl
von einzugebenden Daten, bei denen eine logischvodziehbare Beschrankung der Zeichenlange
vorgegeben ist, sollten die entsprechenden Fekldbstsauch auf diese Zeichenldange beschrankt werden
um Fehleingaben zu vermeiden (Manhartsberger & MBA601). Beispiele hierfur waren Datumsfelder

oder bei Telebanking-Applikationen die Eingabe sifieansaktionscodes (TAN).

7.1.4 Drop-Down Listen

Anstelle von Radio-Buttons kénnen auch oft Drop-Delvisten eingesetzt werden, um aus einer Anzahl
von vorhandenen Eintrdgen eine Option auszuwaterisifielsweise die Wahl der Sprache oder des
Landes), wobei eine Auflistung von vielen Radio#uot viel Platz beanspruchen und zu einer grofRen
Unubersichtlichkeit fihren wirde. Anwender solltant Dahm (2006) in solchen Drop-Down Listen -
falls realisierbar - Giber die Méglichkeit verfligerer Tastendruck auf den Anfangsbuchstaben dess®ert

springen zu kénnen.

Sollte so eine Liste eingesetzt werden, ist lauhi®d2006) auch unbedingt darauf zu achten, dass der
Default-Wert - also der Wert, der ohne Benutzung Dep-Down-Liste angewahlt ist - ein neutraler
Wert bzw. wie zum Beispiel in Abb. 38 sogar einevgisung wie ,bitte auswéhlen” ist. Ansonsten kann
es dazu fuhren, dass falschlicherweise ein Feldndlbemen wird, welches der User gar nicht ausgewahlt
hat.

Auswahl 1 v[)\\3 —bitte auswahlen— k

Abb. 38: ,Neutrale" Felder verhindern nicht gewalRuswahlen

Der Einsatz von solchen Drop-Down Listen sollthdaut Nielsen (2000a) im Allgemeinen eher auf eine
Auswahl von Attributen beschranken und empfiehdtsdi Listen nicht in Navigationsstrukturen oder als

Kommandoauswahl zu benutzen.
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7.1.5 Buttons

Buttons sind Schaltflachen, deren Betatigung zerefktion fihren, zum Beispiel das Absenden eines
Formulars, das Ausfiihren einer speziellen Funktamgr innerhalb von Mendstrukturen das Anwahlen
eines Navigationspunktes. In den meisten Fallerdarediese Schaltflachen grafisch dreidimensional in
Form eines Knopfes mit Text abgebildet, der siclh Kéck driicken lasst. Die Darstellung einer
Schaltflache in Form von Symbolen und Icons ishéddés weit verbreitet. In beiden Féllen ist lawain
(2006) zu beachten, dass in den Teilen der Apptikain denen die Schaltflache keine gultige Fuorkti

besitzt, diese ausgegraut werden sollte.

Weiters erwahnt Nielsen (2000c) die Problematik d&sriicksetzen“-Buttons (Reset), Uber den
beispielsweise haufig Formulare verfligen und dee ¢idschung aller eingegebenen Daten verursacht.
Falls diese Schaltflache nach der Eingabe von Daterein Formular versehentlich statt der
Bestatigungsfunktion gedruckt wird, kann dies dien&zer verargern und zum Verlassen der

Applikation bewegen.

7.1.6 Menus

Menus dienen in Applikationen zur Gliederung metrérunktionen und bieten daher den Benutzern eine
strukturierte Ubersicht der einzelnen Mdglichkeitemd Teilbereiche der zu bedienenden Applikation.
Menus kommen in diversesten Arten und Formen vdrkémnen je nach Funktionsumfang verschiedene
GrolRenordnungen annehmen, von eher kleineren, ioetschaubaren (z.B. Geldautomaten) zu grofRen
und  weitlaufigen = Mendustrukturen  (z.B.  Microsoft ©# Programme oder diverse
Bildbearbeitungsprogramme) mit einer groRen AnzahFunktionen. Die Gemeinsamkeit zwischen all
diesen Menis ist eine hierarchische Strukturierdeg darin enthaltenen Funktionen (Dahm, 2006).
Hierbei werden die einzelnen Funktionen in Ebeneteii, wobei in der ersten und obersten Ebene die
Grundfunktionalitaten der Applikation dargestellengen. In den weiteren Ebenen werden die darauf
aufbauenden Funktionen den Menieintragen der Guaktibnen untergeordnet und bilden somit eine
hierarchische Struktur. Dahm (2006) empfiehlt efehaffung von maximal drei Ebenen, da sonst die
Anwender den Uberblick verlieren kénnten und digolation somit nicht nach ihren Wiinschen steuern
kénnten. Auch sollte die Kapazitdt des Kurzzeitghtidisses nicht zu stark belastet werden, daher

empfiehlt sich pro Ebene eine maximale Anzahl vieben Elementen.

Die Menifuhrung auf Webseiten beruht ebenfalls digsem grundlegenden Prinzip. Allerdings

beinhaltet die Web Usability speziell im Bereichr dBavigation noch weitere Kriterien zur
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Benutzerfreundlichkeit. Die Navigation in Webseitaird in einem spateren Kapitel dieser Arbeit
behandelt.

7.1.7 Formulare

In Formularen werden von Anwendern eingegebenerDageh dem Absenden weiter verarbeitet. In
diesen Formularen kénnen unter anderem die zuverarggen Interaktionselemente kombiniert
vorkommen. Hierbei gelten laut Dahm (2006) auch idieeinem vorhergehenden Kapitel genannten
Gestaltungsgesetze, voran das Gesetz der Ahnlichkei das Gesetz der Nahe. Zusammengehorige

Formularfelder miissen fir Benutzer eindeutig erkanmind somit leicht gruppierbar sein.

Mussfeld 1 *
Mussfeld 2 *
Optionales Feld 1

Mussfeld 3 *

Optionales Feld 2

Abb. 39: Beispiel fur Kennzeichnung von Pflichtfetd

Ein weiteres sehr wichtiges Kriterium bei der Gkstegy von Formularen ist laut Musil &
Manhartsberger (2001) die visuelle Darstellung fdlichtfeldern. Pflichtfelder sind Formularfeldetie
unbedingt beim Absenden des Formulars ausgefidét adsgewahlt werden missen. Hier gelten zwei
Grundsatze. Erstens ist es fur den User meistegenahmer so wenige Felder wie moglich ausfillen zu
missen. Zweitens missen diese Pflichtfelder soryeleéchnet sein, dass sie der User sofort als solch
erkennen kann. In den letzten Jahren hat sich dievé&ntion durchgesetzt, dass Pflichtfelder mit ine

L~ auszufillen sind. Neben dieser Kennzeichnundjtso -

aber mindestens noch eine Art der Unterscheiduiodgen, L =

Information

wie zum Beispiel in Abb. 39 zu sehen das Fettdroaker e e
Benutzername Testuser

Beschreibung des Textfeldes (Musil & Manhartsberger reser

Passwort-wiederhalung

2001). il
Personliche Daten
anrede / Titel = ~][= -
In Abb. 40 wird man nach Absenden des Formulars zum wsename
. . . . . Die Seite mit der Adresse htt :llderslandard...
Beispiel darauf hingewiesen, dass auf das Ausfiilen -

it pe y. itk setzen Sie die Anrede auf ‘Herr' oder Frau’

Zusamme

Felder fir Anrede / Titel vergessen wurde.

weiter>> oK abbrechen

Abb. 40 Fehlende Kennzeichnung von Pflichtfeld
(Quelle: http://derstandard.at)

-B7 -



Bei diesem bzw. generell in diesem Fall bei allefdérn wurde auf die gesonderte Kennzeichnung von
Pflichtfeldern vergessen (derstandard.at, Abgerafard5.04.2010).

Sollte der Benutzer beim Ausfilllen des Formulars/ast falsch gemacht haben, so sollte eine

Fehlermeldung ihn darauf hinweisen. Dem User meas hesen dieser Meldung klar sein, dass es sich

bei dem generierten Text erstens Uberhaupt umFeh&ermeldung handelt und zweitens welche Felder

nicht korrekt ausgefillt wurden. Die laut Musil &aihartsberger (2001) beste Losung ware die Meldung

als auffallende Uberschrift zu gestalten und ddscla ausgefiillte Formularfeld ebenfalls visuell

hervorzuheben, optimal sogar mit einer Fehlerbesisng in der N&he des Feldes. Aullerdem ist

unbedingt zu vermeiden, dass bereits ausgefillideF@lotzlich wieder leer stehen und neu ausgefiill

werden muissen.

7.1.8 Ruckmeldungen

Die zuvor genannten Rickmeldungen (positive wieatieg) sind ebenfalls ein wichtiges Kriterium beim

Design einer Benutzeroberflache. Nicht immer wiig Applikation nach den Regeln benutzt, wie es von

den Herstellern vorgegeben wird bzw. wie sie progréert wurde. Sollte eine Fehleingabe seitens der

Anwender getéatigt werden, muss eine Meldung ergelmeidie laut Nielsen (2001b) folgenden Kriterien

entspricht:

Die Meldung muss explizit beschreiben, dass eshapgt zu einem Fehler innerhalb der

Applikation gekommen ist.

»1 HE WORST ERROR MESSAGES ARE THOSE THAT DONEXIST. WHEN USERS

MAKE MISTAKES AND GET NO FEEDBACK THEY'RE COMPLETELY LoST“!®

Die Meldung muss von Anwendern lesbar und inteiprgar sein. Mit einer Fehlermeldung, die

die den Code der ,ErrorExecption* oder andere tetive Fachausdriicke (siehe Abb. 41)
ausgibt, werden Anwender in der Regel nicht viéaagen kénnen.

Eine unfreundlich formulierte Fehlermeldung kanneen mdoglicherweise das Gefiihl geben,
dumm gehandelt oder etwas vollig Falsches getanaben, daher sollte bei der Erstellung der
Meldungen auf eine héfliche Formulierung geachtetden.

Zu guter Letzt sollte die Meldung einen konstruktiv Vorschlag beinhalten, wie der

aufgetretene Fehler in Zukunft vermeidbar ist.

18 Nielsen, 2001b, http://www.useit.com/alertbox/20624.html
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ERROR_INWALID_HAMDLE:

SELECT * FROM Property WHERE Property = 'Productiamne’

Abb. 41: Beispiel fir eine kaum versténdliche Fehkddung

Achten Sie beim nachsten Mal, wenn Sie eine Apioiikabasierend auf
? Formularfeldern (beispielsweise fur ein Forum, @ekShop, etc.) bedienen auf die

Handhabung des entsprechenden Formulars. Wurden dier genannten

Designrichtlinien eingehalten? Sind Pflichtfeldezsgndert gekennzeichnet? Wie sieht

es mit den Ruckmeldungen aus?

7.1.9 Icons und Symbole

Viele Applikationen verwenden so genannte Icons, wwawisse Funktionalititen nicht mit
platzaufwendigem Text beschreiben zu missen. Awihder Gestaltung dieser Icons gibt es einige
Kriterien, die zur Benutzerfreundlichkeit beitragkannen. Die jeweiligen Symbole miissen von den
Benutzern ohne groRes Nachdenken oder Raten riateigretiert (dekodiert) werden. Unter Umstéanden
kann der Problemfall eintreten, dass im Prozess Alaglikationsdesigns Icons und Symbole fir
Entwickler als unmissverstandlich interpretierbagesehen werden, diese Annahme fir die jeweiligen

Endanwender jedoch nicht zutrifft.

Wenn es nicht moglich sein sollte, ein Icon seltiddieend zu gestalten, so sollte es zumindest eine
zweite Instanz geben, die auftretende Missversigsdrverhindern kann. So kann ein zusatzlicherdturz
Text hinzugefugt, oder jeweils zusammengehd&rigendcgruppiert werden (Manhartsberger & Musil,
2001). Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Beibktnag der Konsistenz. Ein gravierender Fehler v&ie
wenn sich entweder Icons oder ihre Funktionen imalérder Applikation plétzlich &ndern. Dies wirde
beim Benutzer unter Umstédnden Verwirrung und Uned&nheit ausldsen, denn er muss er sich nun

merken, welches Symbol in welchem Bereich der Ag@gpilon fur welche Funktion steht.
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Ein paar Beispiele:

Abb. 42: Zu viel Information in einem Icon
(Quelle: http://turbomilk.com/blog/cookbook/icon sign/10_mistakes_in_icon_design)

In Abb. 42 ist ein Icon aus dem Betriebssystem \WWwel Vista abgebildet. Auf den ersten Blick ist es
relativ schwer, hinter diesem Icon die korrekte &#dng zu erkennen, da es beispielsweise aus drei
einzelnen Symbolen besteht. Die ,Geschichte”, diteh diesem Icon steckt, lasst sich demnach schwer

erraten. Des Weiteren ist es fast unméglich, diklemerte Ansicht dieses Icons zu deuten.

k = L |
. . o
= = == = H
Add Remaowve Search Database Save
Database Database Database Administrator Database

L+ =l Q a5 =l

Add Remove Search Database Save

Database Database Database Adrministrator Database

Abb. 43: Unnétige Elemente innerhalb eines Icons
(Quelle: http://turbomilk.com/blog/cookbook/icon sign/10_mistakes_in_icon_design)

Manchmal stecken in Icons Details, die genauerbhtet redundant wirken. Wie in Abb. 43 ersichtlich
handelt es sich hier offenbar um eine Symbolletstes Programms zur Datenbankverwaltung. Da sich

der Benutzer innerhalb dieses Programms befindgtd@éswegen vermutlich Kenntnis dartber hat, dass
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hier Datenbanken verwaltet werden, ist die zusateliAnfihrung eines Datenbanksymbols innerhalb der
Icons unnétig und erschwert das Erkennen der digeah Funktionen. Entfernt man diese redundanten

Symbole, so erhilt man sofort einen besseren Ubkidiber jene Funktionen.

m %

v O

Abb. 44: Schwer interpretierbare Metapher
(Quelle: http://turbomilk.com/blog/cookbook/icon sign/10_mistakes_in_icon_design)

Die Abb. 44 verdeutlicht ein Beispiel fiir eine lddfehlinterpretation der Funktion, die hinter eirleon
steckt. Die Papierkdrbe (Recycle Bin) der Betrigbtsme Mac OS oder Windows werden auch
tatséachlich durch Papierkérbe bzw. Milltonnen sylisbest und verandern auch ihre Darstellung, sobald
sich Dateien darin befinden. Bei der Interpretaties Papierkorbs von OS/2 Warp 4 kann es zu
Missinterpretationen kommen. Einerseits sieht daal#®| auf den ersten Blick aus wie ein Drucker, bei
genauerer Betrachtung symbolisiert es aber eineed8br, wodurch sofort die Frage auftritt: Stehd da
Symbol nun fur einen Papierkorb (in dem ja Dateigeder hergestellt werden kénnen) oder wirklich ein

Shredder, der die Dateien vernichtet?

Outlook 97 Toolbar
@« amn R BX eae @ 2 B

P adNew - I —igReply (& Reply to All = Forward | 55 Send/Receive ~ | 2o Find [
EY 2 X | uReply (—#Reply to Al i3 d | -Ysend/R SoFind S

Outlook 2003 Toolbar

>>|

u| @

Abb. 45: Vergleich der MS Outlook Toolbars
(Quelle: http://www.sunflowerhead.com/msimages/BaoCompare-11-1-2005.png)

Ein gutes Beispiel beziglich zur KennzeichnungFlerktionen von Icons ist in Abb. 45 abgebildet.rHie
wurde die Toolbar von MS Outlook 97 mit der der &fen von Outlook 2003 verglichen. Hier kann man
sehr gut erkennen, dass sich in der Version voi3 200den Icons schon ein kurzer Text gesellt hat, d

die Funktion des Symbols naher erklart
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Auch bei der Erstellung von Icons sollte auf bereikistierende Konventionen eingegangen werden
(Krug, 2006). User sind mittlerweile an viele Syridbgewohnt und schétzen es, wenn sie bekannte Icons
in den verschiedensten Anwendungen wieder erkerinanvationen (auch wenn sie gut gemeint sind)

stoRRen oft auf Widerstand, da die Symbole undVWteevendung neu ,gelernt* werden missen.

Tauschen Sie in Kleingruppen lhre Mobiltelefone, 3vRayer oder ahnliche Gerate

? untereinander aus und versuchen Sie zuerst die tleumgn der Tastensymbole und

anschlieBend die der Symbole in der Menufiihrungerahnen. Wurden die Icons

eindeutig gewahlt oder kommt es zu Fehlinterpretein?

7.2 Asthetik

Neben all zuvor erwahnten Kriterien, die zu einendttzerfreundlich orientieren Gestaltung beitragen
kénnen, gibt es laut Dahm (2006) noch einen waité&spekt, der zu einer hoheren Akzeptanz seitens
der Benutzer beitragen kann: die Asthetik des Gtsilites der Oberflache sowie die Freude, damit zu
arbeiten. In den letzten Jahren wurden neben degmigchen Voraussetzungen und Richtlinien noch
weitere Kriterien jenseits der Benutzerfreundlidhlerforscht, wobei hier stark auf die emotionalen

Rickmeldungen seitens der Benutzer eingegangen. Wirgse emotionalen Erlebnisse werden im

Allgemeinen unter dem Begriff ,Asthetik* zusammefagst (Thielsch, 2008).

Die Schwierigkeit bei diesem Kriterium ist die Tathe, dass die Asthetik einer Oberflache selbstech
messbar ist, da Schénheit und Anmut im Auge desaBleters liegen und somit objektiv kaum erfassbar
sind (Dahm, 2006). Die aufgestellte Punchline ,Wisabeautiful is usablé® besagt, dass der positive
Gesamteindruck einer Applikation bei den benutzarfdersonen zu einer hoheren Gebrauchstauglichkeit
fuhrt. Dahm unterstitzt diese Aussage, da der Meast Augentier ist und somit der optische Eindruck

einer Applikation eine wesentliche Rolle bei deBamutzung spielt (Dahm, 2006).

Brainstorming: Nach welchen Kriterien wiirden Siee disthetik einer Oberflache
? beurteilen?

9 Tractinsky, Katz & Ikar, 2000, http://www.ise.bga.il/faculty/noam/papers/00_nt_ask_di_iwc.pdf
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7.3 Sprache

Da Interaktionselemente nicht immer aus Symboleer dérafiken bestehen, sondern in vielen Fallen
auch Texte verschiedenster Arten und Langen bdarhadibt es auch hier eine Reihe von Kriteriem, di

beachtet werden mussen, um die Interkation mit Blenmutzern so gut wie méglich zu gewahrleisten.
Genau wie bei den zuvor erwahnten Icons und Symhstedie Zeit zwischen dem Erkennen (in diesem
Fall das Lesen) und dem Dekodieren (in diesem [alteVerstandnis des Textes) so gering wie mdglich

zu halten, um jenen Personen die kognitive Belgsalozunehmen.

Dahm (2006) empfiehlt hierbei, sich von der Fachspe zu entfernen und sich der Sprache des
Anwenders zu ndhern. Gemeint ist damit einerseits\Wermeidung des IT-Jargons, aber auch der
Verzicht auf fremdsprachige Ausdriicke, da beispieise altere Personen mit Begriffen aus Fremd- oder
Fachsprachen wenig bis gar nichts anfangen konktrsi & Manhartsberger, 2001). Des Weiteren
sollte die gesamte Anwendung je nach Sprachraulistndig Ubersetzt werden (Dahm, 2006).

Formulierungen sollten immer konkret statt allgeamédrmuliert werden. Konkrete Formulierungen
helfen den Anwendern, den Aufbau und die einzelhemalte einer Applikation zu verstehen,
beispielsweise beim Ausflllen eines Formulars (M&dilanhartsberger, 2001). Dies beinhaltet auch die
Vermeidung von wortlichen oder sinnhaften doppelferneinungen. Die Aussage ,Sind Sie sicher, dass
Ihre Auswahl nicht weiter verarbeitet werden sol&“unklarer formuliert als ,Sind Sie sicher, ddse
Auswahl geléscht werden soll?“. Eine solche Art &ermulierung kann sich schnell negativ auf die
benutzenden Personen auswirken, vor allem durci aigache, dass viele Benutzer sich nicht die Zeit
nehmen, Formulierungen und Ausdriicke genau durebenl und somit wichtige und entscheidende

Formulierungen (Nielsen, 1997) Uberlesen.

7.4 Hilfestellung

Eine weitere Mdglichkeit, die Oberflache einer Afption benutzerfreundlicher zu gestalten, ist die
Bereitstellung einer Art Hilfe fir zukinftigen Bemer, auf die sie, wenn notwendig, zurtckgreifen
kénnen. Diese Hilfe soll einerseits dabei unterstitl wirken, falls wahrend der Anwendung Personen
dazu aufgefordert werden eine gewisse Aktion zgeéat diese sich aber in diesem Moment nicht sicher
sind, welche Auswirkungen jene Aktion haben wirchd&rerseits kann diese Hilfe auch als eine Art

Tutorial zum Kennenlernen der einzelnen Funktiotienen (Dahm, 2006).
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Dahm (2006) unterscheidet zwischen drei verschieldidglichkeiten, wie Benutzern Hilfe angeboten
werden kann: durch eine Kontext-sensitive Hilfeyegi Suche nach einem oder mehreren Stichworten
oder eine Suche in einem Inhaltsverzeichnis. Unutzemden Personen so gut wie moglich unter die

Arme greifen zu kdnnen, sollte eine Applikation fible jene drei Arten der Hilfestellung verfiigen.

Die Kontext-sensitive Hilfe soll Personen in eimdtuellen Situation unterstiitzen, ohne dass diese i
einem Inhaltsverzeichnis oder einer &hnlichen Ubketsnach Stichworten suchen miissen. Die
Hilfestellung kann einerseits durch das Betétigeerebestimmten Taste oder einer Schaltflache igktiv
werden und gibt der benutzenden Person naheremiafmmen Uber den gerade aktiven Dialog oder Uber
die aktive Schaltflaiche. Als andere Mdoglichkeit @hmt Dahm (2006) die Aktivierung eines ,Hilfe-
Modus*®, der die eigentlichen Funktionen aller Stftiadhen und Felder auRer Kraft setzt und bei deren
Betéatigung stattdessen die Funktionalitat und Adewrig erlautert. Bei der Suche nach Stichworterm wir
in einer bestehenden Ubersicht iber mehrere TheminSchlagworten nach der Lésung des

aufgetretenen Problems bzw. der aufgetretenen gegecht.

Damit dieser Vorgang fir die Personen selbst nithteiner Hurde “"“™ ==z

DW DA BN
* 2 Suchen -

wird, sollte bei dieser Art der Hilfestellung dafageachtet werden, | ==

dass zu einem Thema mehrere Stichworter und Synergutreffen PRSNGS et A

mussen, damit sich die Suche nach der Antwort riichgine Suche

Hilfe zu Word 2007

nach dem korrekten Stichwort verwandelt. Des Weiteist das
Ignorieren von Grof3- und Kleinschreibung sehr rat¢@ahm, 2006).

Zu guter Letzt sollte es den zukinftigen Benutzaglich sein, ein

gesamtes Inhaltsverzeichnis der Hilfestellungen Anspruch zu
nehmen. Diese ,Gebrauchsanweisung® kann dann phralim

Benutzen der Applikation zur Verfigung stehen.

Das ganze Word | & verbunden mit Office Online .

Abb. 46 Microsoft Office Online
Hilfe
Eine Mdoglichkeit, um den Benutzern immer aktuelldgfdthemen zur Verfigung zu stellen, wére die
Implementierung einer Online-Hilfe, mit der immaerf aktuelle Hilfestellungen zurtckgegriffen werden
kann. In Abb. 46 ist beispielsweise die Online-&lifon Microsoft Office abgebildet. Die Benutzer
kénnen entweder per Eingabe durch Stichworter rditfiethemen suchen, oder die vorgeschlagenen
Anleitungen durchforsten. Bei der Implementierurigee solchen Online-Hilfe ist selbstverstandlich

darauf zu achten, dass diese in einem Offline-Mathenfalls zur Verfiigung steht.
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7.5 Reaktionszeiten

Langwierige Verzégerungen beim Arbeiten mit eingphkation kdnnen beim Benutzer Uber kurz oder
lang Gefuhle wie Frustration und Abneigung gegenifmner Applikation hervorrufen. Lange
Reaktionszeiten eines Systems auf eine Aktionrseiies Benutzers oder ein allgemein lang andauernde
Bildschirmaufbau fiihren oft zu allgemeiner Unzudgeheit (Shneiderman, 2002). Nielsen (2009b) geht
davon aus, dass bei einer Reaktionszeit von eieémntglsekunde der Benutzer das Gefuhl hat, die
Applikation direkt zu beeinflussen und direkt zu mpalieren. Ist die Dauer der Reaktion eine
Zehntelsekunde bis zu einer Sekunde, so geht dAthiGaer direkten Manipulation eher verloren, die
Benutzer fokussieren allerdings noch auf ihre spefegétigte Aktion und haben noch das Gefluhl der
Kontrolle. Nach einer Sekunde beginnt der Benutaes Gefihl der Ungeduld zu spiren, die nach 10
Sekunden ihren Hohepunkt erreicht. Danach ist digchdchnittliche Aufmerksamkeitsspanne
Uberschritten und die Gedanken des Benutzers kémpander urspringlichen gewinschten Aktion

abweichen.

Shneiderman (2002) unterscheidet zusatzlich nockschwn den maximalen Reaktionszeiten von
Cursorbewegungen und der Anzeige von eingegebem@n(50 bis 150 Millisekunden), einfachen,

haufigeren Aufgaben (1 Sekunde), gewdhnlichen Audga(2 bis 4 Sekunden) und komplexen Aufgaben
(8 bis 12 Sekunden). Zusétzliche sollten Benuteétdngeren erwarteten Reaktionszeiten (zum Bdispie

bei einer komplexeren Verarbeitung von Daten) igeDauer informiert werden (Shneiderman, 2002).

7.6 Beispiel zu Interaktionselementen

Ein gutes Beispiel zu Interkationselementen, wedchrean im Rahmen einer Lehrveranstaltung

prasentieren kann, ware eine Flugsuche mit denmémiol CheckfeliX

Um diese theoretischen Inputs nun an einem Beispielinterpretieren, kann man innerhalb der
Lehrveranstaltung Beispiele aus dem Alltag durchkés. In Abb. 47 ist zum Beispiel die Funktion der
Flugsuche von Checkfelix abgebildet. Die Applikatibesteht aus einem Internetformular, welches

ausgefillt und mittels eines Buttons abgeschicktiee muss.

20 Abgerufen am 30.10.2010. Verfiigbar unter: httpsdwcheckfelix.com/flugsuche/de/fluege.html?sourcadm=at
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flug ® rur Hinflug Einstellungen

—
Hinflug Ruickflug

1 Erwachsener v Bt Direkifilige

ngehaote auch mit M =Oreams de

Abb. 47: Flugsuche mit Checkfelix
(Quelle: http://www.checkfelix.com/flugsuche/deélye.html?sourcedomain=at)

Radiobuttons/Checkboxelmnerhalb dieser Applikation sind zwei GruppemRadiobuttons vorhanden
(einmal im oberen Teil zur Auswahl der Flugart uethmal im unteren Teil zur allgemeinen
Suchauswahl). Hier fallt sofort auf, dass die ob&weppe im Gegensatz zur unteren horizontal
angeordnet ist. Laut Dahm (2006) ware eine vesikAhordnung fir die Anwender einfacher zur
Uberblicken. Die Checkboxen entsprechen zwar diggerakinen in dieser Arbeit erwahnten Kriterien
(korrekte Positionierung der Box, positive Formuligg), allerdings ware es sinnvoller, die Checkbox
.Nur Direktflige" nédher zu den beiden Feldern HRiitkflug zu positionieren, da sie im jetzigen
Zustand durch das Gesetz der Néhe eher zur Peesgsveshl gruppiert werden kénnte.

Eingabefelder Das Formular besteht aus vier Eingabefeldern,atiesolche klar gekennzeichnet und
beschriftet sind. Der Benutzer sieht auf den er&@kck, welche Eingabe von ihm in diesen Feldern

erwartet wird.

Drop-Downs Diese werden in dieser Applikation zur Auswahir d@assagieranzahl eingesetzt. Als
Default-Werte sind zwar tatsachliche Werte gegdt&Erwachsener, Economy, 0 Kinder, O Babies), diese
wirken aber neutral, da es hier bei NichtbeachmWerte nicht zu teureren Ergebnissen kommt. £s is
auch maglich per Tastendruck den entsprechendehatiszuwahlen.

Buttons Der ,Suchen“-Button ist klar gekennzeichnet umdfiigt Giber eine ,Driicken“-Animation (siehe
Abb. 48). Die Benutzer sind sich also jederzeitriden Status des Buttons (gedrickt/nicht gedriiokt)
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Klaren. Des Weiteren verfigt diese Applikation uUbkeinen laut Nielsen (2000c) unnétigen

LZuricksetzen“-Button.

Abb. 48: Button Suchen im neutralen/gedriickten ahubt
(Quelle: http://www.checkfelix.com/flugsuche/deélye.html?sourcedomain=at)

Formular. Auf die Kennzeichnung von Pflichtfeldern wurdehgénzlich verzichtet.

RuckmeldungenWurde ein Feld falschlicherweise nicht ausgefiiid das Formular abgesendet, wird
das entsprechende Feld rot markiert (siehe Abb.HEi@g freundlich formulierte Meldung, welches Feld
nun nicht beachtet wurde, sucht man aber vergebfiomit besteht die einzige Ruckmeldung aus einer
farblichen Markierung (rot). Wie in einem vorhergelden Kapitel bereits erwahnt, ist diese Art der

Kennzeichnung unzuldssig und daher nicht ideal.

Wien 8 | Paris {PAR} 9

Hinflug Ruickflug

Abb. 49: Unzureichende Rickmeldung beim AuslassenRormularfeldern
(Quelle: http://www.checkfelix.com/flugsuche/deglye.html?sourcedomain=at)

Icons Die Applikation verwendet 3 Icons. Der Globus smwler Kalender sind zwar sehr gut
interpretierbar, dass sich dahinter aber Funktioremstecken, ist auf den ersten Blick nicht erkexmnb
Eine zusétzliche Erklarung bei einem Mouse-Overevéer zum Beispiel angebracht. Das dritte Icon (zu
finden in der unteren Gruppe der Radiobuttons)eister auf den ersten Blick nicht interpretierbadu

verfugt ebenfalls nicht Gber eine zweite erklarehdsanz.

Asthetik Dieses Kriterium beruht wie erwahnt auf indivitlee Basis, die Farbkombination sowie die

grof3en Beschriftungen der Formularfelder wirkerr &g mich personlich asthetisch.

Sprache Der darin vorkommende Text ist bis auf ein Eletridar und positiv ausformuliert. Nicht alle

Benutzer werden aber mit dem Begriff ,Gabelflugvas anfangen kénnen.

Hilfestellung Eine Hilfestellung jeglicher Art sucht hier deeutzer vergebens.
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ReaktionszeitDie Verarbeitung der Daten des Web-Formularsatirlich von der Internetanbindung
abhéngig. Allerdings wird dem Benutzer wahrend 8eche ein laut Shneiderman (2002) wichtiger

Zeitstatus prasentiert, der Informationen tibeneéidleibende Suchzeit angibt.

7.7 Aufgabe zu Interaktion mit dem User

[ ) Wahlen Sie eine interaktive Applikation aus lhrelttag und analysieren Sie diese nach
'H‘ den Kiriterien, die im Rahmen dieser Lehrveranstajterwahnt wurden. Die Applikation
kann sowohl webbasierend als auch geréatebasiereird (81obiltelefon, MP3-Player,

Fahrscheinautomat, etc.)

Erfassen Sie die einzelnen Schritte, die zur Bedigmlieser Applikation notwendig sind
und sammeln Sie Informationen Uber:

- Interaktionselemente

- Asthetik

- Sprache

- Eventuelle Hilfestellungen

- Reaktionszeiten

und Uberlegen Sie sich mdgliche Lésungsvorschlageventuellen Mangeln.

7.8 Gruppenarbeit: Wahl eines geeigneten Designs

Uberlegen Sie sich nun im Rahme lhrer Projektarbsitlche Funktionen Sie in die
visuelle Oberflache mit einbeziehen und durch weeldnteraktionsformen die
zukinftigen Benutzer damit arbeiten werden. Bedee weiters, welche Textstellen
sich innerhalb dieser Applikation befinden werdend uformulieren Sie passende
Riickmeldungen. Uberlegen Sie sich auch, welche dart Hilfestellung Sie den

Benutzern anbieten werden!

Vergessen Sie dabei nicht auf die wahrnehmungspkgibchen Erkenntnisse aus dem

vorhergehenden Kapitel!
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8 Themenblock V: Prototyping

Mit den Erkenntnissen aus der Untersuchung deroRasssowie dem Wissen, wie Interaktionselemente
gestaltet werden mussen sodass sie als benutzetficu eingestuft werden kénnen, kann nun der
nachste Zyklus im Erstellungsprozess einer Apglkagestartet werden: das Designen der Oberflache.
Da dieser Zyklus bei der Erstellung eines User €ext Desings - der ,Produce design solutions” -
allerdings wie zuvor erwéhnt ein mehrmals zu dwafdnder Prozess ist, missen die kreierten
Konstrukte vorab evaluiert und dadurch womdglichrbessert werden, bis ein zufriedenstellendes

Ergebnis erzielt wird.

Eine gangige Mdglichkeit, aussagekraftige Ergelenisgdiesem Prozess zu erlangen, ist die Methosge de
Prototypings. Ein Prototyp ist eine limitierte Ra&pentation eines Designs, anhand derer die
Benutzerfreundlichkeit zu einem frihen Designzeitgugepruft werden kann um eventuelle Fehldesigns

moglichst friih zu korrigieren (Kerschbaumer, 2007).

8.1 Low Fidelity vs. High Fidelity

Hierbei wird im Vorfeld durch einfache Methoden ilmsammenhang mit den Erkenntnissen aus dem
Prozess der Personenbeschreibung ein Prototyp Herflathe der Applikation geschaffen. Bei den
Prototypen kann prinzipiell zwischen ,Low Fidelitirototypen“ und ,High Fidelity Protoypen®

unterschieden werden (Kerschbaumer, 2007).

Low Fidelity Protoypen haben eine eher niedrige li&hikeit mit dem Endprodukt und dienen zum
Erfassen und Prifen von Ideen und Ablaufen der ikafbn. Ihr Grundprinzip und gleichzeitig ihre

Vorteile liegen darin, dass sie schnell und billeg erstellen sind und daher fir zuklnftige
Ideeneinbringungen leicht abzuéndern sind. lhrdefete Funktionalitdt und die dadurch erschwerte

Auswertungsmoglichkeit fallen bei dieser Art destBtyping zum Nachteil an (Kerschbaumer, 2007).

High Fidelity Protoypen haben auf der anderen Saite hohe Ahnlichkeit mit der fir die Endbenutzer
entwickelten Applikation und dienen prinzipiell degenaueren Uberpriiffung der einzelnen
Funktionalitaten. Der klare Vorteil liegt hier béén eindeutigeren Testergebnissen, da Testpersoiten
dem Prototyp interagieren und somit Designfehleviggermafen im Echtbetrieb erkannt werden kénnen
(Kerschbaumer, 2007).
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High Fidelity Prototyen haben allerdings den groRechteil, dass deren Erstellung in einem sehrimohe
zeitlichen wie kostentechnischen Aufwand resultidtann. Zusétzlich kommt es hier haufig zu dem, Fall
dass die entwickelnden Personen in einer sehrrr@tmase des Gesamtprojekts dazu neigen, viel Energi
in die detaillierte Darstellung der Applikation myvestieren. Sollten anschlielende Usabilitytestgativ
ausfallen, ware somit die vorangehende Arbeit naer weniger umsonst gewesen. Weiters kénnen
diese Art der Protoypen bei den Testpersonen faldetwartungen provozieren, da durch gegebene
Funktionalitat und detailreiche Optik die Annahmesgeht, der Prototyp sei schon in der Endphase der
Realisierung (Beier & von Gizycki, 2002). Als Beislfir einen High Fidelity Prototypen kénnte man a
dieser Stelle das Projekt ,Mcinterfaée“erwahnen (Abb. 50). Studenten des Instituts SIMS d
Universitat Berkeley haben hierfir in MS Accesseeainklickbaren Prototypen realisiert, der eine

Bestellanwendung in einem FastFood Restaurant ireal soll.

Extra Value Meal Menu o s [Extra Value Meal Menu Order Summary
@ D
g M Mast Ooubie1Boundar
w Choese Meal
$2.48 a 1200 &
Ters Cheeseturgens McDoutte Mast
Mest
E Jw
oy
un @D nus gy
4Ppunder w -pen Crichen Subtotal 0K Cancel
Chasse Masi chuggers test Tax a uhackiche
Tott

Start Over m

Start Over Pay

oux ot 36 Total Charge  $9,46
Swi ur ATM card here ~ --------—---—- >
Method of Payment: PEYo
Please, enter you PIN number
- EatIn " Credit Card
“ To Go " ATM Carc 718]69
g 4|s|e
1lz2]3

Cancel

Authorize
Payment

Abb. 50: Beispiel fir einen High Fidelity Prototyp

Start Over

Payment

21 Abgerufen am 30.10.2010, http://www2.sims.berkeldy/courses/is213/s01/projects/P2/index.htm
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Dahm (2006) beschreibt eine &hnliche Unterscheiddeg Methode des Prototypings, indem er
Prototypen aufgrund ihrer Funktionalitét in funktéde Prototypen und grafisch orientierte Prototypen
unterteilt. Welche Art gewahlt wird, hangt laut Dahvon den Randbedingungen des Projekts ab,
beispielsweise wie groR der Aufwand fir diese Aet évaluierung sein darf, oder wie schnell der

geschaffene Prototyp an wechselnde Anforderungdmemé einer Testreihe angepasst werden muss.

Nachdem ein Prototyp fur die zuklnftige Applikatierstellt wurde, wird dieser in einem weiteren 8thr
von Testpersonen — wenn moglich sogar schon vomuEmendern — evaluiert. Handelt es sich bei den
Testreihen um einen eher grafisch orientierten ddpen, so wird der Evaluierungsprozess eher auf
Basis von Interviews stattfinden, bei denen die tde&sonen Kommentare und Meinungen zum
vorliegenden Design abgeben kénnen. Wird in derir@ibgn ein eher funktionsorientierter Prototyp
getestet, so werden in den Testreihen AufgabenFuaden an die Testpersonen gestellt, die sie anhand
der — womdglich noch eingeschrankt - funktionstigght Applikation beantworten werden
(Manhartsberger & Musil, 2001). Die Ergebnisse digsen Tests flieRen anschlieRend wieder in den

Designprozess ein.

8.2 Paper Prototyping

Eine spezielle Form des Low Fidelity Prototypinghkam Rahmen einer Lehrveranstaltung mit dem
Thema Human Computer Interaction gesondert vorlifesterden: das Paper Prototyping. Beim Paper
Prototyping werden grafische Vorabversionen deeratellenden Applikation auf mehreren Papierzetteln
gezeichnet um dadurch den Ablauf der Benutzung l@nem zu kénnen. Die Abb. 51 sowie Abb. 52

zeigen Beispiele fur angefertigte Papier Prototypen

Abb. 51: Beispiel fir einen Papier Prototypen mart€ikarten Abb. 52: Weiteres Beispiel fiir einen Papier Prgiety
(Quelle: http://www.nngroup.com) (Quelle: http://www.nngroup.com)
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Abb. 53: Durchspielen der Applikation anhand eiRapier Prototypen (Video)
(Quelle: http://www.youtube.com/watch?v=LGnObwKT}44

Im Rahmen der Lehrveranstaltung kann auch ein kwideo tber die ,Bedienung” eines solchen Papier

Prototypen gezeigt werden (siehe Abb. 53).

Im Grunde sieht der Ablauf des Paper PrototypiraghrSnyder (2001) folgendermalRen aus:

- Im ersten Schritt Gberlegt man sich die Aufgabe,die Testpersonen in Folge anhand der vorab
skizzierten Applikation l6sen sollen bzw. durchdedkn Ablauf, der notwendig ist, um spéter
zu dem gewtnschten Ergebnis zu kommen. Hierbei kasinsich zum Beispiel um die
Auszahlung eines Geldbetrages bei einer Geldautmrgpplikation oder um das Erstellen
eines PDF-Files anhand eines Programms zum Koakemtivon Dokumenten handeln.

- Im nachsten Schritt werden die Oberflacheninhattieziikiinftigen Applikation skizziert. Diese
beinhalten die in einem vorhergehenden Kapitel tmésisenen grafischen Interaktionselemente
wie Menis, Eingabefelder, Checkboxen, etc. Verféigte Applikation beispielsweise Uber
mehrere Registerkarten (Reiter), so konnen diesehdmugeschnittene Papierseiten realisiert
werden. Sind Grafiken oder &hnlich komplexere gdfe Elemente in der Applikation
implementiert, so kénnen diese beispielsweise néb&band fixiert werden, um sie spéter
wieder wenn notwendig umgruppieren zu kénnen.

- Wurde der Prototyp fertig gezeichnet, so wird en destpersonen vorgefiihrt. Diese werden
damit die ihnen gestellten Tasks durchfihren, weeiden Papierprototypen so realistisch wie
moglich verwenden sollen (zum Beispiel auf einerejghneten Button driicken, um somit einen
.Klick® anzudeuten). Sollte eine Applikation aus meren Seiten oder Reitern bestehen, so sind
die nicht benutzten Elemente zu verdecken (in dppliRationen selbst sieht man auch nicht
alle Inhalte gleichzeitig). Das Entwicklerteam $ipie diesem Prozess eine beobachtende Rolle
und sollte nur bei groben Verstandnisfragen eifgneiwenn zum Beispiel ein unleserlich

geschriebener Menupunkt nicht lesbar ist).
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Die Vorteile dieser Tests liegen darin, dass relatthnell und glnstig beobachtet werden kann, ob
Testpersonen die Rahmenablaufe der Applikatiorhien Grundstrukturen verstehen und diese richtig
benutzen wirden bzw. bei welchen Ablaufen es zblEBneen kommen kann. Ein weiterer gro3er Vorteil
ist die Tatsache, dass Anderungen an den Prototyplenschnell erfolgen kénnen und die Testreihen

somit auf einen zeitlich geringeren Rahmen eingttrér sind. (Snyder, 2001)

Nachteilig ware hier zu erwdhnen, dass durch diesales Protoypings die Zeitablaufe innerhalb der
Applikation (z.B. Ladezeiten bei Wechseln der Rgitdécht messbar sind. Weiters ist es nicht méglich
Scrollbalken zu simulieren, da die gezeichnetenstegnauf eine eher geringe GrofRe beschrankt sind.
Auch auf Aspekte wie die Wahl der Schriftart- undRe sowie das Zusammenspiel von Farben kann

dieser Prototyp nicht naher eingehen. (Snyder, 2001

8.3 Gruppenarbeit: Erstellen eines Papier Prototype

Erstellen Sie fur Ihre Applikation einen Papier Bitypen, der die zukinftigen
Funktionen grafisch andeutet. Lassen Sie beim Desitieses Prototyps die
Informationen aus den Kapiteln ,,Optische Wahrnehgiusowie ,Interaktion mit dem
User* mit einflieBen. Erstellen Sie anschlieBendheeikurze aber realistische
Testanweisung und lassen Sie Kollegen einer and&mjekgruppe diesen Test

durchfuhren.

Sie kénnen diesen Prototypen entweder mit ¢| | Test?|Test2|Test3]

Pen&Paper Methode entwickeln oder Si
Benutzer: | T

verwenden eine géngige Software zur Erstellul _—_

von simplen Grafiken und Elementen ur li]
drucken diese dann auf Papier aus. Ein klein:
kostenloses Tool zur Erstellung solche . | |
Elemente ist zum Beispiel ,Pendf verfiighar

unter http://pencil.evolus.vn/en-US/Home.aspx Uberprie Dater.

Abb. 54: Beispiel eines Papier Prototypen mit
Pencil 1.2

22 Abgerufen am 02.11.2010. Verfiigbar unter: httpripl.evolus.vn/en-US/Home.aspx
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9 Themenblock VI: Heuristiken und Guidelines

Um die vorherigen Kapitel abzurunden bzw. etwasamusenzufasst, kénnen im Rahmen ein
Lehrveranstaltung die bekannten Usability Heurestikvon Nielsen bzw. andere gangige Usahb
Guidelines vorgestellt werden. Anhand dieser Ulsktsh soll es den Lernenden leichter fallen, dier
theoretischen genannten Pririen der Human Computer Interaction als Ganzes mereiRahmen z

packen und zu festigen.

Bevor naher auf die von Experten aufgestellten @lirids und Heuristiken eingeganc

7 wird, ware es interessant, welche RichtliniTeilnehmer aufsteller wiirden. Der

anschlieBende Vergleich dieser Guidelines kann childss dariibel geben, welches

Kriterium stark gewichtet is

9.1 Nielsens' Usability Heurisitc:

In den 90er Jahren stellte Jakob Nielsen bei seikanersuchungen zur Verbesserung
Kommunikation zwischerMensch und Computerfest, dass viele auftretende Probleme in gew
Kategorien eingeordnet werden kdnnen. Er erstelieaufhin eine Checklis Gber die wichtigste:
Prinzipien der Benutzerfreundlichkeit, die nun unten ,Ten Usallilty Heuristics* bekannt sin
(Meiert, 2005).

1) Sichtbarkeit des Systemsta

Die zu bedienende Applikation sollte den Benutzermer dariiberAufschluss geben kénne
was zum jetzigen Zeitpunkt genau geschieht und heelerarbeitungsprozesse gerade lat

Dies sollte anhand gut formulier Feedbacks in einer sinnvollen Zeitspanne gesch

(Upload the file ) or cancel

& W W N N

Abb. 55: Beispiel fir eine Ladeanimation

(Quelle: http://designingwebinterfaces.com)
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3)

'-_-fv\_-u eSS

Abb. 56: Beispiel fur einen Ladebalken

(Quelle: http://designingwebinterfaces.com)

Ein gutes Beispiel ware h, wie in den Abb. 55 und Abb. 56

dargestddinn Balken, der de

Ladevorgang einer Funktion inthalb einer Applikation anzeigt. So kdnnen Anwender mit

einem Blick erkennen, dass die Applikation nochihmiér Eingabe beschéftigt i

Ubereinstimmung zwischen System und Wirklich

Die Ausdricke und Formulierungen, die innerhalb
Applikation benutzt werden, sollten einerst
benutzerorientiert und nicht systemorientiert éltsteerden
und andererseits so strukturiert werddass die Anwender

einen logischen Ablauf daraus erken kdnnen.

In Abb. 57ist ein Teil der Ubersicht von Apples iTunes
sehen, wo die Uberbegriffe Library (Medienbiblidthesowie

Store (Kaufhaus) den Benutzern eine nachvollzieh

Funktionsbeschreibung der Mepunkte darstellen.

Nutzerkontrolle und freiheit

LIBRARY

usic
E Movies
= TV Shows
§ Podcasts
| [LJ| Audicbooks
| @ Applications
i Radio
STORE
[7] iTunes Store
I E‘| Purchased

i von Apple iTune
igningwebinterfaces.cc

Benutzer bendtigenwenn sie sich in einer Applikation ,verlaufen* habd&zw. in einen

komplexeren Dialogsystem Unsicherheiten zeigen, diglichkeit eines sichtbare

Notausstiegs, um diesen Zustand olweitere Eingabeund Verarbeitungstétigkeiten wiec

verlassen zu kdnnen. |Abb. 58 ist beispielsweise ein Menupumihes Fahrscheinautomat

der Wiener Linierersichtlich, der den gesamten Vorgang der Fahmsahsiahl abbricht un

die Applikation neu starte
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1 Einzelfahrt Vollpreis 1,80
1 Einzelfahrt Vollpreis 1,80
1 Einzelfahrt Vollpreis 1,80
Zu bezahlen

»
Maestro @
e

Schritt
zuriick

Abb. 58: Neustart der Fahrscheinkauf-Applikation \A&ener Linien

Nielsen empfiehlt auch, die Funktionen ,Rickgangigid ,Wiederholen“ in die Applikation
einzubauen, um den Benutzern die Sicherheit zurgdbrtscheidungen riickgangig zu machen
bzw. diese zu wiederholen (Nielsen, 2005).

Konsistenz und Standards

Innerhalb einer Applikation sollten alle darin esitbnen Elemente ihr Aussehen (Form, Farbe,
Schrift, Anordnung, etc.) nicht verandern sobatdehrmals vorkommen. Benutzer sollen sich
an diese applikationsspezifischen Standards gewdhbnd sollen sich nicht dartiber den Kopf

zerbrechen, warum ein Element in einer anderen #&lagt Applikation sein Aussehen oder

seine Position plétzlich veréandert hat.

r@-ﬁ\-un- e
- ]

Hame Insert Page Layout References Klailings Revigw Widw

NYEO0A - liige || () 22l

~A{ I 0OF Cower Blank Poge || Toble || Pidure Cliip  Smanant Chart

Page= FPage Break Art
Shapes Pages Tables Hlustrations
(A" '
(4
Home Insert Page Layout Formulas Data Review Wiew

NN e = = P YD = B -

PivolTable Table | Picture Clip Smartért | Column  Line Pie Bar
M B 2 , At = Sl
Shages Tables Mustrations Charts

Abb. 59: Identische Haupttoolbars in MS Office Rrkign
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6)

7

Alle Microsoft Office Produkte haben (in der Vensi@007) die gleiche Toolbaranordnung mit
den gleichen Icons und Symbolen. Benutzer miusséndsiher nicht immer wieder an eine neue

Toolbar gewdhnen, wenn sie die Applikationen welthse

Fehlerpravention
Neben wohl Uberlegten Fehlermeldungen ist die Hiti@s in eine Fehlervorbeugung laut

Nielsen (2005) fur die Benutzer noch hilfreicherim Design der Oberflache sollte darauf
geachtet werden, mogliche Fehlerquellen, die zstRation seitens der Benutzer fihren konnen,
zu eliminieren. Dies kann einerseits durch die Ndgét mit den Benutzern erfolgen, indem man
bei Interaktionselementen Hinweise auf die korrdRtechfiihrung aufstellt, oder andererseits

diesen Schritt vorwegnimmt und gewisse fehlerhakttonen unmdoglich macht.

Zum Beispiel kann ein Formulareingabefeld, welcrdsrauf ausgelegt ist einen Betrag
aufzunehmen, so konfiguriert werden, dass es fiirBEnutzer unmaoglich ist, nicht numerische
Daten einzugeben. Ein weiteres Beispiel ware eist&igungsbutton eines Eingabeformulars,

der erst dann aktiviert wird, wenn alle notwendifetder vom Benutzer ausgefillt werden.

Achten Sie in lhrem Alltag beim Bedienen von Apfibken oder beim
? Browsen auf Webseiten auf Fehlerquellen, die imfelarvermeidbar

gewesen waren und dokumentieren Sie diese!

Erkennen anstatt Erinnern

Das Kurzzeitgedachtnis eines Benutzers ist mit 7 2+/Einheiten in seiner Grof3e relativ
beschrankt. Benutzer sollten daher wéhrend deseBeds der Applikation keiner zu hohen
kognitiven Belastung ausgesetzt werden und nichtitdeonfrontiert sein, sich Informationen
aus einem Dialogabschnitt in einem anderen merkemissen. Das beinhaltet laut Dahm
(2006) auch die grafische Darstellung einer Obehité beispielsweise sollte der Benutzer nicht
damit belastet werden, sich die Funktionen vonnsoteedlich farblich codierten Elementen zu

merken.

Abkirzungen
Abkirzungen sollen dem Benutzer ein schnelleresifgh mit der Applikation erméglichen

und bieten eine Alternative zur Bedienung mit einéeigegerat. Einerseits kann dies durch die

Einflhrung von Tastaturkirzel (bei Applikationent Mastatur und Maussteuerung) oder durch
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8)

die Einfuhrung von Funktionstasten (bei Applikagon durch einfachen Tastendruck)

bewerkstelligt werden.

a8 Amazon.de: Giinstige Preise bei Elek...

amazonde Hallo! Melden Sie sich an, um persdnliche Empfehlungen zu erhalten. Meukunde?
Mein Amazon.de | Sonderangebote | Wunschzettel | Gutscheine | Geschen

LT Alle Kategarien wj

Biicher >

Weitere Artikel fiir Sie
Musik, DVD & Games > | Sie haben angesehen: | Ihnen kannten diese artikel gefallen:

Abb. 60: Amazon bietet eine Liste betrachteterlttium den erneuten Suchvorgang zu verkiirzen
(Quelle: http://www.amazon.at)

Dahm (2006) erwahnt im Zuge dieser Usability Heikisoch die Einfilhrung einer History-

Funktion, die dem Benutzer Daten der letzten Vesitmhgen anzeigt, wie beispielsweise den
letzten Befehl oder wie in Abb. 60 auch letzte Ridd eines Onlineshops, in diesem Fall
Amazon.de (Abgerufen am 15.06.2010). Diese Funktidmelfen den Benutzern ihre Arbeit mit

der Anwendung zu beschleunigen.

Asthetisches und minimalistisches Design

Uber Informationen verfugen, die in diese
Kontext irrelevant sind und den Benutze

moglicherweise dazu bringen, Zeit in daf

Verstandnis der Uberschissigen Informati d

zu investieren. Jedes zusétzliche Eleme

innerhalb eines Dialoges oder eingr"

Oberflache muss vom Benutzer erkannt urj

kognitiv verarbeitet werden.

Abb. 61: Uberladene Benutzeroberflache
(Quelle: http://www.geizhals.at)

Als Beispiel kann man hier (Abb. 61) eine mit Infationen Uberladene Webseite von
geizhals.at (Abgerufen am 19.05.2010) heranzieAen.den ersten Blick fallt es hier schwer,
eine allgemeine Struktur zu erkennen. Der Benutteiohne Kenntnis Uber diese Webseite zu

haben, zuerst damit beschéaftigt, die einzelnerb&agiche nach deren Funktion zu analysieren.
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9) Benutzerunterstiitzung

Benutzern einer Applikation sollte laut Nielsen gién werden, aufgetretene Fehler zu
erkennen, richtig zu analysieren und anschlieRewditiigen zu kénnen. Um dies zu realisieren,
missen Fehler bzw. die dazugehérigen Meldungendéir Benutzer optisch klar als ein
fehlerhaftes Ereignis erkennbar sein. Wie zuvoreitererwéhnt, ist eine wohl Uberlegte
Formulierung der Fehlermeldung ein Schlussel daféiss Benutzer verstehen, was genau falsch
gelaufen ist und damit den Fehler auch selbst iildaten konnen. Weiters sollte die Meldung

einen Hinweis beinhalten, wie der aufgetreteneétahl Zukunft vermieden werden kann.

10) Hilfe und Dokumentation

Auch wenn es laut Nielsen (2005) ein ideales Szenaére, wenn eine Applikation ohne
Dokumentation bedient werden kann, ist es ratsamBi#mutzern eine Hilfefunktion oder eben
eine Dokumentation zur Verfligung zu stellen, ansitesich im Fall der Féalle wenden kdnnen.
Wie Hilfestellungen bzw. Dokumentionen den Benutzbereitgestellt werden sollen, wurde

bereits in dem entsprechenden Kapitel beschrieben.

9.2 Acht goldene Regeln Shneidermans

Neben Jakob Nielsen hat auch Ben Shneiderman, alseein Pionier der Human Computer Interaction,
Richtlinien Gber ergonomisches Design von Softwhesfidchen aufgestellt. Auch sie bieten ein
Grundgeriist an Anforderungen, welches je nach Eigehiet adaptiert und erweitert werden kann.
Einige seiner Regeln tberschneiden sich mit Nieldéeuristiken der Usability, andere sollen abehtic

unerwahnt bleiben.

1) Strebe nach Konsistenz

Diese Regel besagt, dass sich wiederholende Aktiameerhalb einer Applikation, wie zum

Beispiel das Layout oder die Farbwahlen diverseSebseiten oder Subebenen oder die
Eigenschaften eines 6fter vorkommenden Elementk, siemals verandern dirfen und somit
konsistent bleiben missen. Diese Regel wird lanefslerman (2002) am haufigsten missachtet,

ist allerdings auch manchmal schwer zu erfillereslaft mehrere Arten der Konsistenz gibt.
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7

Ermoglichung von Shortcuts

Wie schon zuvor bei Nielsens Heuristiken erwadhamnrk die Einfihrung von Shortcuts bzw.
Abkirzungen bei erfahreneren Benutzern eine Stengedes Tempos bewirken und somit die

Anzahl der notwendigen Interaktionsschritte verkiirz

Rickmeldungen auf Aktionen

Diese Regel liberschneidet sich ebenfalls mit Nisldéeuristik und besagt die Darstellung von

Feedback auf jegliche Anwenderhandlung.

In sich geschlossene Dialoge

Sind innerhalb einer Applikation mehrere Handluegggenzen notig um einen Gesamtprozess
abzuschlieRen, so sollte der Benutzer diesen Vgrgach als Ganzes nachvollziehen kdnnen.
Feedback nach Beendigung der Gesamtaktion gibt @&smutzer das Gefiihl, dass die
Interaktion nun beendet ist und entweder eine nikiion gestartet oder die Applikation
beendet werden kann. Somit kann das Gefihl ,in lddt zu hangen“ abgewendet werden.
Dahm (2006) gibt hier ein gutes Beispiel, namlidgh dbschlieBende Zusammenfassung und

Bestatigung eines Einkaufs in einem Online-Shop.

Fehlervermeidung und -umgehung

Shneidermann (2002) meint, dass ein System so @cisge sein soll, dass Benutzer keine
ernsthaften Fehler machen kénnen. Sollte doch ehleF gemacht werden, so sollte die
Applikation den Fehler erkennen und dem Benutzererei konstruktiven Vorschlag zur
Weiterverarbeitung machen kdnnen. Wichtig ist beser Regel zu erwahnen, dass Benutzer bei
erneuter Eingabe nicht den gesamten Ablauf derdb@gerneut durchlaufen missen, sondern

nur den fehlerhaften Teil korrigieren sollten.

Leichtes Umkehren von Aktionen

Aktionen, die seitens der Benutzer getatigt wurdetifen so oft wie moglich ricksetzbar sein.
Diese Eigenschaft soll die Angst vermindern, einag&be zu tatigen, wenn sie sich der

Konsequenzen nicht bewusst sind.

Unterstitzung des internen Kontrollbedurfnisses

Der Benutzer sollte laut Dahm (2006) immer das Glefinben, dass er Kontrolle tUber die
Applikation besitzt. Es sollten daher UberrascheAddionen der Applikation sowie starre

Sequenzen, die unbedingt zu Ende gefihrt werderseniizermieden werden (Shneidermann,
2002).
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8) Geringe Belastung des Kurzzeitgedéchtnisses

Ahnlich wie Nielsens Heuristik besagt auch diesegdke dass die Begrenzung des
Kurzzeitgedachtnisses es erfordert, die kognitieéaBtung bei der Informationsverarbeitung so
gering wie moglich zu halten. Auch ShneidermanmO®Qyeht hier auf die Faustregsieben

plus oder minus zwei Brockéh ein.

9.3 Gruppenarbeit: Analysieren eines fremden Prototpen

Suchen Sie sich nun als Gruppe eine andere Gruppéwullegen und tauschen Sie lhre
Papier Prototypen aus. Analysieren Sie anschlieleddn Prototyp der

.Partnergruppe” nach den vorgestellten bzw. gemeamserarbeiteten Heuristiken und
Guidelines und geben Sie entsprechendes Feedbaakysferen Sie anschlieRend das
von der Partnergruppe erhaltene Feedback und Ulbeigéen Sie etwaige Mangel, die

festgestellt wurden.

Ziel dieses ,Austausches” ist das neutrale Analygieeines Prototypen, da Sie zum
Zeitpunkt dieser Ubung die einzelnen Funktionen uidéaufe Ihrer Applikation

logischerweise ohne Probleme nachvollziehen kénnen

Z Shneidermann, 2000, S. 101
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10 Themenblock VII Web Usability

In diesem Kapitel méchte ich naher auf einen weiteTeilbereich der Human Computer Interaction
eingehen, auf die Benutzerfreundlichkeit in webbesiden Applikationen. Dieses Thema kann
didaktisch gesehen sehr praxisorientiert gestaletden, da bei vorhandenem Internetzugriff die

theoretischen Inputs sehr schnell praktisch nadtiifiewerden kdnnen.

Im Prinzip kann man Webseiten als Applikationerrdgtiten, die gewissermalRen mobil sind, denn sie
missen nicht auf einem fixen Arbeitsplatz instatli®erden und sind auf mehreren Geraten anwendbar
(nicht wie zum Beispiel ein Geldautomat oder eiliBaheinautomat). Zwar sind sie usabilitytechnisch
gesehen in vielen Belangen wie ,normale* Applikaga zu behandeln, es gibt aber auch einige
unterschiedliche sowie neue Aspekte, die zu berticgen sind. Es ist beispielsweise schwerer, ein
Konzept fir ein benutzerzentriertes Design zu Besteda die Besucher von Webseiten oft nicht klar
definierbar sind. Somit ergibt sich laut Dahm (2D0@ie erhohte Anforderung an die
Benutzerfreundlichkeit, ndmlich dass sich Benutzenerhalb kirzester Zeit auf der Webseite

zurechtfinden muissen, da sie sich schneller abwekdienen und nach Alternativen suchen werden.

+USABILITY IST EIN QUALITATSMERKMAL , WIE EINFACH ETWAS ZU BENUTZEN IST ES GEHT GENAUER
GESAGT DARUM, WIE SCHNELL MENSCHEN DIEBENUTZUNG EINES GEGENSTANDS ERLERNEN KONNEN
WIE EFFIZIENT SIE WAHREND SEINEFBENUTZUNG SIND, WIE LEICHT SIE SICH DIESE MERKEN KONNENWIE

FEHLERANFALLIG DER GEGENSTAND IST UND WIE ER DENNUTZERN GEFALLT* .24

Was erwartet sich der Benutzer vom Web? Egal obsiib (ber die Neuigkeiten auf der Welt
informieren, den Kontostand abrufen, oder sich (iherWerke eines Schriftstellers informieren wollen
Benutzer haben meistens ein Ziel: Sie wollen eirag& beantwortet haben und ihre Neugier stillea. Si
sind erst zufrieden, wenn sie die Textstelle gefunchaben, nach der sie gesucht haben. Die
Interaktionen, die mit einer aufwendigen Designubuygy moglich sind, stehen somit nur mehr im
Hintergrund. Dazu kommt noch, dass User dazu negjeh sehr wenig Zeit zum Lesen der Webseite zu
nehmen. Die Seite wird nach Bildern oder Wortteilgascannt®, der Rest wird visuell verworfen. Dies
funktioniert etwa wie beim Lesen von Zeitungen olxgazinen. Die Teile, die nicht interessant sind,
werden einfach tberflogen. Dazu kommt noch, daale Wnternetbenutzer so surfen, als waren sie gand

in Eile, weil sie aus dem Motiv der Zeitersparnistieln (Katz-Haas, 1998).

24 Nielsen und Loranger, 2006, S. XVI
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Eine Webseite kann man im Allgemeinen laut LynctH&rton (2009) in drei Kategorien teilen: dem
Page-Design, dem Site-Design und dem Content. Hidiese Kategorien kdnnen Richtlinien und

Guidelines zur Steigerung der Benutzerfreundlichdtefiniert werden.

- Das Page-Design beschreibt jene Elemente, welcha Betreten einer Webseite optisch
wahrgenommen werden, sozusagen die Oberflichechedbne Content. Dazu gehéren die
Dimensionen der Seite, die allgemeine visuelle &fiehtie, Farben, das Layout, etc...

- Das Site-Design befasst sich mit der Aufteilung ded sinnvollen Anordnung des Inhaltes auf
die einzelnen Seiten. Ziel ist es, ein gut durchtes Gerist zu schaffen, welches anschlie3end
mit Inhalten gefllt werden kann.

- Zum Content zahlen wie der Name schon sagt, dieekian Inhalte einer Webseite und deren

visuelle Aufbereitung, jene Informationen, nach&feder Besucher priméar sucht.

10.1 Page Design

Wie zuvor erwéhnt, enthédlt das Page-Design all jEtemente, die der Benutzer bei Aufruf einer
Webseite zu Gesicht bekommt. Dazu zéhlen in etstée die grafischen und interaktiven Elemente der
Oberflache, allerdings noch ohne Inhalt. Grafik&njmationen oder bestimmte Teile einer Seite wie
zum Beispiel eine Navigationsleiste oder eine Sukiion kénnen beim Betreten einer Webseite die
Aufmerksamkeit des Benutzers auf sich lenken. Wdiese Elemente nach bestimmten Kriterien
gestaltet und angeordnet sind, kann dies den Bemukelfen, sie als solche zu identifizieren urmdiéon
somit die kognitive Informationsverarbeitung. Dielidseite beim Einsatz von vielen Grafiken oder
anderen interaktiven Elementen ist allerdings éiberladene Seite, die die Benutzer schnell vormhre
eigentlichen Vorhaben ablenken kann. Andererseitsilkeine Seite ohne Formen, Farben und Kontrasten
schnell uninteressant und langweilig werden. Dalodite das Page-Design das Ziel haben, eine omgimal
Balance zwischen der visuellen Anschaulichkeit ded graphischen Information zu schaffen (Lynch &
Horton, 2009).

10.1.1 Schaffung von visuellen Hierarchien

Durch die Schaffung einer visuellen Hierarchie odiefacher gesagt einer Strukturierung erreicht,man
dass dem Benutzer klargemacht wird, welche Elementsammengehéren und welche einen
Sonderstatus besitzen. Wichtige Elemente misseféllmédr sein, als weniger wichtige. Webseiten

werden hier oft mit Zeitungen verglichen. Egal obmeine Webseite betritt oder eine Zeitung liest, a
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den ersten Blick muss klar sein, welche Teile dsteS des Blattes eine hdhere Prioritéat besitkend,
2006).

Benutzer sehen zuerst eine grol3e Masse an Farddroumen bevor sie wie bei einem Scannvorgang im
zweiten Schritt den Hintergrund vom Vordergrundntren (Lynch & Horton, 2009). Anschlie3end
erkennen sie die einzelnen Elemente, also zum BéiG§pafiken und Textblécke. Danach erst beginnen
sie den Text nach einzelnen Wortern zu scannerseDi¥erarbeitungsprozess geschieht in der Regel
unbewusst und wird erst dann bewusst, wenn siérgeisdeinem Grund in diesem Prozess stocken und
nachdenken mussen. Daraus ergibt sich, dass eirirdébnzwischen graphischen Elementen und
eigentlichem Inhalt gegeben sein muss, um es demutBer zu ermdglichen, zwischen diesen beiden
Informationen zu differenzieren. Weiters missent IKmug (2006) Dinge, die logisch miteinander
verknupft sind, auch visuell miteinander verknipdin. Objekte, die nah beinander liegen oder sich
ahneln, werden visuell zu einer Gruppe zusammeangefd/ie in einem vorhergehenden Kapitel erwahnt,
spielen hier wahrnehmungspsychologische Prozessee eiwesentliche Rolle bei der
Informationsverarbeitung. Daher gilt es bei dert@&sng einer Oberflache fir eine Online-Applikatio
die Gestaltungsgesetze so weit wie moglich zu lisidletigen. Durch die Einhaltung des Gesetzes der
Nahe kombiniert mit dem Gesetz der Ahnlichkeit kahon in erster Linie eine klare Strukturierung

erreicht werden.

Die Einhaltung dieser Gestaltungsgesetze spielaitem bei der Strukturierung von Navigationsmenis
eine wichtige Rolle. Die Aufgabe solcher Menusesthicht nur ein virtueller Wegweiser zu sein, ssnd
auch zusammengehdrige Dinge zu gruppieren. Das dhdavigation wird noch im Laufe dieses
Kapitels behandelt. Kurz zusammengefasst hilft ditere visuelle Strukturierung den Prozess des
Begreifens der Inhalte einer Seite zu beschleuniged kann verhindern, dass Benutzer die Seite

mehrmals Uberfliegen missen, um herauszufindendiei&lemente organisiert sind.

10.1.2 Positionierung und Layout

Ein weiteres Kriterium, welches in Zusammenhangdain Kreieren einer visuellen Hierarchie steht, ist
die Positionierung von Seitenelementen. Der Fragdche Informationen an welchen Bildschirmplatzen
am ehesten wahrgenommen werden, gingen schon Wisddilityexperten nach, demnach existieren
unterschiedliche Theorien. Laut Manhartsberger &M(2001) gilt allerdings im Allgemeinen fir das

Betrachten von Bildschirminhalten das Prinzip, ddss Benutzer des westlichen Kulturkreises die

Bildschirminhalte in einer Art Z-Kurve scannen.
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Abb. 62: Z-Kurve am Beispiel von Krone.at (Queltgh//www.krone.at)

Wie am Beispiel des Webauftritts der Kronen Zeit@aAggerufen am 07.06.2010) in Abb. 62 ersichtlich,
beginnt der Vorgang in der linken oberen Ecke, lggfeon einer Lesebewegung in die rechte obere
Ecke, um anschlief3end in die linkere untere Eckspringen und wiederum mit einer Lesebewegung in
der rechten unteren Ecke zu landen. Daraus resutiiee wie in Abb. 63 ersichtliche Verteilung der

Informationsaufnahme. Laut dieser Theorie nehmen Binutzer die meiste Information im linken

oberen Bereich wahr. Dies ware beispielsweise Eirkdérung, warum sich auf vielen Webseiten die
Logos der Inhaber im linken oberen Bereich befind@alevant fir die Thematik Human Computer

Interaction ist aber eben die Tatsache, dass méneilinks oben positionierten Element ein Grolieil

Aufmerksamkeit der Benutzer gewonnen werden kann.

25%

25% 10 %

Abb. 63: Prozentverteilung der Informationsaufnahme
(Quelle: Musil & Manhartsberger, 2001, S.167)
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Zusétzlich spielt laut Manhartsberger & Musil (2D0der Bereich in der Mitte einer Webseite eine
wesentliche Rolle, da Benutzer in den linken undreb Bereichen einen Navigationsbereich erwarten
und daher auch einen Grof3teil der AufmerksamkediénMitte verlagern. Vergleicht man diese Theorie
mit einigen Webseiten, sté3t man haufig auf diédaster. Beispielsweise befindet sich, wenn man den
vorher erwadhnten Aspekt der Erwartungshaltung arPdisition der Navigationsleiste beriicksichtige, di
Hauptschlagzeile des Online-Portals der Kronenuzgit(Abgerufen am 07.06.2010) wie in Abb. 64
ersichtlich eher im linken oberen Bereich der mitth Elemente. Ein dhnliches Bild ergibt in Abb.dé&

Startseite von orf.at. Auch hier befindet sich ldauptschlagzeile in einer &hnlichen Position.

18 Startseite - krone.at - Mozilla Firefox BE= =] @ news. ORF .ot - Mozilla Firefox B =]
Quts  EowbeRen Arekht  Chiork Lessoschan  Esta  bife Dot Bewteten Anecht Chiork  Lesadsichen  Edras e
O - c X o M D -4 7 B - c @ S 18-

L Mmisthesuchte saten || Sonsypes | Stusm | Grare | Mo bt

9 starteete - krone.at =

Anatomie eines
Finanzdesasters

Abb. 64: Beispiel Kronen Zeitung Abb. 65: Beispiel ORF
AQuelle: http://www.krone.at) (Quelle http://www.orf.at)

10.1.3 Farben

Wie in einem vorhergehenden Kapitel bereits erwaditites beim Einsatz von Farben mehrere Dinge zu
beachten:

- Nur relevante Elemente mit Farbe ausstatten
- Begrenzung der Anzahl der verwendeten Farben
- Berucksichtigung der subjektiven Farbempfindungen

- Farben sollen kein reines Unterscheidungsmerknial se
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10.1.4 Anklickbares kennzeichnen

Wenn sich gesuchte Informationen nicht auf der Hsie einer Webseite befinden, beginnt
logischerweise die Suche danach auf den Untersditen auf anderen Bereichen. Um dorthin zu
gelangen, muss einem entsprechenden Link gefolgteme der zuerst entdeckt werden muss. Ein grol3es
Kriterium der Web Usability ist die Kennzeichnunimex solchen Weiterleitung. Wenn Benutzer diese
Weiterleitungen oder sogar den Einstiegspunkt eilebseite nicht finden bzw. nicht wissen, was in
einer Seite anklickbar ist, miissen sie darlber deken oder sogar raten. Das kann darin resultieren
dass das Gesuchte Ubersehen oder die Suche nachirdererfriiht aufgeben wird. Der Benutzer soll
nicht dazu gezwungen werden, viele Elemente auf Bédschirm anzuklicken, bis der gesuchte Link
gefunden wird. Eine alte, aber immer noch verwemdéinvention ist die Kennzeichnung von Links
durch eine blaue Farbung sowie durch eine Untéchiag. Méchte man dieses Verhalten beibehalten,
so muss streng darauf geachtet werden, nicht &bllien Text nicht in blauer Schrift zu verfassed un
nicht zu unterstreichen (Nielsen & Loranger, 20@Bie Verlockung, diesen Text dann anzuklicken ist
enorm hoch. Mit Methoden wie CSS hat man heutzutg®16glichkeit, Links auf alle mdglichen Arten
zu gestalten und kann so das doch unésthetischedBlzh andere Variationen ersetzen. Beispielsweise
signalisiert ein fett geschriebener Text ebenféllekbarkeit. Ein weiteres gutes Hilfsmittel ist de
.mouse-over Effekt, bei dem sich die Formatierudgs Textes verandert, wenn man mit dem

Mauszeiger daruber fahrt.

Der Inhalt der Links sollte kurz und pragnant seiodass der Benutzer schnell nach der Wahrnehmung
des Links auch erkennen kann, mit welchen Inforometh er nach dem Klicken rechnen kann (Dahm,
2006). Beispielsweise reicht ein einfaches ,Hiecken“ in den meisten Fallen nicht aus. Zu gutetzt e
sollte ein Link, wenn er nicht zu einer weitererit&éihrt, gekennzeichnet sein. Offnet sich dutahein
Multimediaelement oder zum Beispiel ein pdf-Dokutpeio sollte dies dem Benutzer mittels Icons oder
eines kurzen Textes mitgeteilt werden. Der Benutzewvartet von einem ,normalen“ Link keine
interaktiven Elemente, eine Nichtkennzeichnung kéreu Irritationen fiihren. Werden groRRe Dateien
geladen, sollte zusétzlich die DateigroRe angegeban Wie in einem vorhergehenden Kapitel bereits
beschrieben, wird eine unerklarliche Wartezeit itver 10 Sekunden bei den meisten Benutzern schon

als storend empfunden (Nielsen, 2009b).
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10.1.5 Grafiken und Bilder

Oft wird im Zuge der Gestaltung der Oberflache eiféebseite eine gréRere Anzahl von Grafiken
eingesetzt. Dabei ist in erster Linie darauf zu tach dass trotz rascher Verbreitung von
Breitbandanbindungen die Ladezeiten von Grafikemémnoch eine grofRe Rolle spielen, vor allen wenn
sie einen Grofteil der Oberflache einnehmen, oldewizhtiges Interaktionselement eingesetzt werden.
Die gangigste Methode, um die Ladezeiten von grhée Elementen zu beschleunigen, ist das
Abspeichern einer Grafik in den Formaten GIF (Graphterchange Format) und JPEG (Joint Picture
Experts Group). Das Speichern von Grafiken in didseiden Formaten hat sich mittlerweile zu einem
ISO-Standard entwickelt (Musil & Manhartsberger,02Q Ist die Présentation von hochaufldsenden
Bildern erwiinscht (zum Beispiel bei einer Produi$entation), so sollten Bilder durch verkleinerte
Thumbnails ersetzt werden, die bei Bedarf angekidgdeden kdnnen und somit das Originalbild in volle

GroRRe prasentieren (Nielsen, 2001a). Hierbei ist Musil & Manhartsberger (2001) zu beachten, dass
der Unterschied zwischen dem verkleinerten Thunitumad dem Originalbild deutlich merkbar ist, da

sich der Benutzer sonst nicht im Klaren ist, waemiiberhaupt auf das Bild klicken soll.

10.1.6 Animationen

Der Einsatz von Animationen innerhalb einer Obetf& ist ein sehr kritisches Thema in der Web
Usability. Der menschliche Orientierungsreflexlatt Musil & Manhartsberger (2001) dafur zustandig,
dass sich die Aufmerksamkeit in den meisten Fadlehsich bewegende Objekte fokussiert und dieses
durch die Unbeeinflussbarkeit dieses Reflexes ggamd Sichtfeld bleibt. Die brigen Elemente der
Oberflache stehen somit in standiger Konkurrenzdaih animierten Objekt. Auf Webseiten steht dieser
Effekt oft in direkter Verbindung mit Werbeeinsciuagen.

batathome éﬁ?
¥

outschew24” wohin -4.at OB24.at

HoleniSie Eichihrmuttimed
‘Alllinclusive)mitiHe

Abb. 66: Standig prasente Animationen (Quelle::Httpvw.wetter.at)
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Abb. 66 zeigt zum Beispiel die Oberflache der Wébsgetter.at (Abgerufen am 07.06.2010), wobei die
grun eingeféarbten Bereiche animierte Werbeeinsghgén verdeutlichen sollen. Benutzer sind auf diese
Seite standig mit diesen animierten Objekten kartfent, die die kognitive Belastung beim Scannen de
Seite wesentlich belastet. Auch Nielsen (2000b)dist Meinung, dass der Einsatz von animierten

Objekten eine grobe Fahrlassigkeit gegen die Benfuezindlichkeit einer Webseite ist.

+ABOUT 99% OF THE TIME THE PRESENCE OFFLASH ON A WEBSITE CONSTITUTES A USABILITY

DISEASE,, 2

Laut Nielsen (2000b) sind die gro3ten Probleme Heinsatz von Animationsobjekten oder kompletten
Navigationsstrukturen die fehlende Funktion des Ugkgehens einer Ebene (,Back“-Button), der
VergréRerung/Verkleinerung von Textinhalten, derrffierung von bereits besuchten Seiten sowie die

Maoglichkeit, innerhalb einer Seite nach Textsteltl@nsuchen.

Musil & Manhartsberger (2001) definieren einige IQesichtlinien fir den Einsatz von Animationen,

wenn diese doch innerhalb einer Oberflache erwiirsot:

- Glatte und regelmaflige Bewegungen: Die Animatiditesaicht ruckartig, sondern in einem
Fluss ablaufen. Ruckartige Bewegungen fordern dmwrzgenannten Orientierungsreflex und
fuhren somit zu Ablenkungen

- Verfolgbare Bewegungen: Lauft die Animation zu shab, so wird sie vom Benutzer nicht
erkannt und es kommt zu einer kognitiven Belastung

- Richtung: Die Animation sollte sich nicht auf dearitzer hinzu bewegen

- Ein/Ausschalten: Der Benutzer sollte die Méglichkeaben, auf die Animation zu verzichten,

indem ihm die Mdglichkeit der Deaktivierung bzw. tAdkerung geboten werden soll.

10.1.7 Icons

Viele Webseiten und Onlineplattformen verwendem$saum gewisse Funktionalitaten nicht mit Text
beschreiben zu missen. Die allgemeinen Kriterierdée Gestaltung von lcons wurden in Kapitel 6.1.9

bereits erwahnt:

% Nielsen, 2000b, http://www.useit.com/alertbox/20029.htm|
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- lcons mussen selbsterklarend gestaltet werdenas®alne langwierige Dekodierung seitens der
Benutzer vermieden wird

- Eine zweite Instanz sollte Uber die Funktionaliétfschluss geben, falls das Icon nicht klar
erkannt werden kann

- Innerhalb der gesamten Applikation muss das Icarsistent verwendet werden, es dirfen also
Aussehen und Funktionalitat nicht geandert werden.

- Benutzer sind mittlerweile mit gewissen Icons \autr Gebrauchliche Konventionen sollten

daher eingehalten werden.

Bezilglich auf die Benitzung von Icons in Webseitéh Dahm (2006) noch, auf eine farbenreiche
Darstellung eines Icons aus &asthetischen Griindevemichten, da ein zu buntes bzw. farblich nicht
harmonisierend gestaltetes Icon wiederum zu eindeh mentalen Belastung seitens der Benutzer bei

der Erkennung der Funktion fihren kann.

10.1.8 Formulare

Auf Webseiten kénnen fir diverse Anwendungen Foamguleingesetzt werden, beispielsweise zur
Registrierung, Kontaktaufnahme oder fir Bestellumgl einem friheren Kapitel wurden bereits

Voraussetzungen fir die benutzerfreundliche Gestglvon Formularen erwédhnt:

- Schaffung einer visuellen Struktur durch Berlcksgting der Gestaltungsgesetze. Logisch
verknupfte Elemente mussen auch optisch als zusagehérig erkannt werden.

- Korrekte Verwendung von Interaktionselementen wige€kboxen, Eingabefeldern, Buttons,
etc.

- Kennzeichnung von Pflichtfeldern

- Verwendung von klar interpretierbaren Fehlermeldumg

- Bei fehlerhaftem Ausfiillen des Formulars, solltarf keinen Fall bereits getatigte Eingaben

geléscht werden

10.1.9 Konsistenz

+EVERY TIME YOU RELEASE AN APPLE OVERSIR ISAAC NEWTON, IT WILL DROP ON HIS HEAD THAT'S

GooD.“%8

Benutzer fuhlen sich sicher, wenn sie einmal dade®y einer Webseite verstanden haben und sichsdiese

System im Laufe des Durchforstens der Seite niehindert. Sie missen sich keine Gedanken tber den

% Nielsen, 1999, http://www.useit.com/alertbox/990%5@ml
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weiteren Verlauf machen, wenn sie sich in eine rigluene der Seite begeben, denn sie wissen aufgrund

vorheriger Erfahrungen, wie es dort aussehen Widlgen, 1999).

Wenn sich die Erwartungen der Benutzer als richtigeisen, fiihlen sie eine gewisse Kontrolle Ubar da
System. Je ofter sie sich irren, desto verunsiehaverden sie und fiihlen sich auf der Seite nichhm
wohl (Gaffney, 2005).

Der Aspekt der Konsistenz ist ein sehr umstritteRankt in der Web Usabililty, da des Ofteren das
Argument auftritt, dass ein und dieselbe Art derdblung mit der Zeit langweilig wird. Mit Konsesz
erreicht man aber, dass man die Webseite idesetiéni und sie sich auch merken kann. Benutzer finden
bei konsistenterem Auftreten schneller gewiinsafifigrinationen, da sie instinktiv schon wissen, we si
zu finden sind. In Abb. 67 sieht man Ausschnitte @berflache der Webpréasenz des Falters (Abgerufen
am 27.10.2010). Hier erkennt man deutliche Unteestshund somit eine klare Inkonsistenz hinsichtlich

der Gestaltung der Oberflache der einzelnen Seiten.

falter.at

e alios Mushus Riclahtion semphiott thene Woche.

:

" I—-—.‘l

[TER

falter.at

Abb. 67: Inkosistenz bei der Oberflachengestalueg Falters
(Quelle: http://www.falter.at)
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10.1.10 Konventionen

Im Laufe der letzten Jahre haben sich bei der Gastp von -.w ROTiRien
Webseiten immer mehr Konventionen gebildet. Belspieise kdnnte

der durchschnittliche Internet-Benutzer das Einkaaigensymbol hAusw&lﬂenJ
auch ohne zuséatzliche Beschriftung als ,Einkaufewmdg oder

~Warenkorb* interpretieren. Diese Konventionen kénnbei der % ;

Erstellung von Webseiten durchaus von Vorteil sela, es nicht app 68: warenkorb Symbole
notwendig ist, das Rad neu zu erfinden (Krug, 20D@sselbe gilt fur ﬁ?t;imgﬂmgﬁm%}ei_at)

die Gestaltung von Navigationsbereichen. Benutied giewohnt,

Navigationsstrukturen meistens in den oberen urd/ticken Bereichen einer Webseite vorzufinden oder
ein Icon in Form eines Hauses als ,Home"“-Buttonidentifizieren. Die mentale Last des Verstehens
eines neuen Navigationskonzeptes sollte dem Benniekt aufgebirdet werden. Die Verwendung von
solchen Konventionen wirde dem in einem vorhergédenKapitel beschriebenen Gesetz der

Vertrautheit entsprechen.

10.2 Site Design

Das Site Design umfasst nun die gesamte Architede¢urSeite, von der Homepage angefangen uber die
Navigationsstruktur bis hin zur letzten Untersetis.bildet all diese Elemente zu einer gesamteheiin

die dem Benutzer dazu dienen soll, sich auf di€sdte zurecht zu finden und ihm einen ,Rahmen® zu
geben, um dort nach Informationen suchen zu kéiogmch & Horton, 2009). Es ist manchmal schwer,
sich im Web zurechtzufinden, da Unmengen von In&diomen und Features in Webseiten gepackt
werden, um moglichst viele Leute zu erreichen ume Bedurfnisse zu befriedigen. Das Bewegen im
Web kann man gut vergleichen, als wéare man pldtaic einen fremden Ort und muss einen gewissen
Punkt finden. Durch die fremde Umgebung und die geémde ,Ortskenntnis* kann es leicht passieren,
dass man schnell das Gefihl der Richtung bzw. rakkjie der Orientierung verliert. Wie im realen Leben
sind wir an die Hilfe von Richtungsweiser bzw. 8&akarten gebunden. Diese Hilfe ist durch die Web-

Navigation gegeben.

Sie hat laut Manhartsberger & Musil (2001) zweifgaben. Erstens soll sie dazu dienen, von einem
Punkt zu einem anderen zu gelangen und dariberuattseben, wo man sich gerade befindet. Daher ist
eine gut durchdachte Navigation wichtig, um demBeer das Gefiihl der Sicherheit und Verlasslichkeit

zu geben. Sollte er sich in den Tiefen der Websaitéeren, kann er auf die Navigation zuriickgnejfe
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welche ihm zuriick zum Ursprung verhilft. Zweitenibtgsie dem Benutzer auch Auskunft Gber die
Hierarchie der Webseite, zeigt dem Benutzer allglimien Wege, die er beschreiten kann und enthllt
gleichzeitig den Inhalt der Webseite. AulRerdem ftlsée Vertrauen in die Leute, die die Webseite
erstellt haben. Finden sich Benutzer auf einereSaiterhaupt nicht zurecht, entwickeln sie schriatt e

Antipathie gegen ihre ,Besitzer* (Krug, 2006).

10.2.1 Arten der Navigation

10.2.1.1 Vertikale Ausrichtung

Eine Mdglichkeit, die Navigation zu strukturierest iaut Dahm (2006) die vertikale Anordnung der
jeweiligen Pfade. Hierbei muss darauf geachtet aerdass dem Benutzer sofort klar sein muss, dass e
sich hier um die Navigation und nicht um belangldsgtinhalte wie z.B. Werbung handelt. Die vertéal
Anordnung erlaubt eine relativ einfach umzusetzebadestellung der Hierarchie, namlich durch die
Einrtickung von Unterpunkten. Dadurch erkennt demuBzer auf einen Blick die ,Tiefe" der Seite. Ein

wichtiger Aspekt bei dieser Art der Navigationlesit Dahm (2006) die Textausrichtung.

Da die Leserichtung in unserer Kultur von links maechts ist, ist die linksbiindige Ausrichtung am
leichtesten zu lesen, weil sich der Anfang jedesrtééoimmer an der gleichen Stelle befindet. Der

Benutzer muss dadurch nicht jedes Mal die Navigaponkte zuerst visuell erfassen.

Home Home Home
Hews Hews Mews
Produkte Produkte Produkte
Thre Bestellung Thre Bestellung Thre Bestellung
Kontakt Kontakt Kontakt

Abb. 69: Verschiedene Leserichtungen der vertik&lesrichtung

10.2.1.2 Horizontale Ausrichtung

Eine andere Mdglichkeit als die Navigationspunkiesirukturieren, ist die horizontale Ausrichtunig S
wird haufig aus Platzmangel eingesetzt. Hier gdradif zu achten, dass man bei einer eventuellen
Unterkategorie die Zugehorigkeit zur Oberkategariguell gut darstellt (Dahm, 2006). In Abb. 70
erkennt man zum Beispiel die Navigationsstruktur @aline-Ausgabe des Standards (Abgerufen am
13.06.2010). Hierbei ist nur eine leichte Anderdleg Farbe des Navigationspunktes ,Web* zu erkennen.
Eine deutlichere Hervorhebung wie auf der Websaéte Universitat Wien (Abgerufen am 13.06.2010)
wirde hier dem Benutzer die Zugehorigkeit der Wdagrgorien besser erlautern (Abb. 71).
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/iy Web - derstandard.at

-
derStandard.at > web o | Q
——

1N International  Inland  Wirtschat  Web Sport Panorama  Etat  Kultur Wissenschaft  Gesundheit  Bildung  Reisen Lifestyle

il Innowationen  IT-Business  Telekomn  Metpoliik  Games  Webmix  Preisvergleich

Abb. 70: Navigationsleiste des Standards (QuetieMmww.derstandard.at)

ORGANISATION

SERVICES

UNIVERSITAT STUDIUM FORSCHUNG

HeD Studium und Weiterbildung an der Universitit Wien

Studium €3 pie Universitat wien yverflgt Ober das

umfanareichste Studienangebot in Ssterreich: 86.000
Studierende kdnnen aus 179 Studien und 10,000
Lehrveranstaltungen pro Studienjahr auswahlen,

Studieren an der Universitat
Wien

Bologna-Prozess

Seit dem Studienjahr 2002/09 wird die Mehrheit der
Studien an der Universitat Wien im dreigliedrigen
System der "Européischen Studienarchitektur”
(Bachelor-, Master- und Doktoratsstudien bzw,
PhO-Programme) angeboten. Die Studien sind in 47
Studienprogrammleitungen (SPLs) arganisiert,

Weiterbildung an der
Universitat Wien

Dialogforum

Abb. 71: Navigationsstruktur der Universitat Wi€puglle: http://www.univie.ac.at)

10.2.1.3 Floating Menues

Eine weitere mittlerweile weit verbreitete Variamter Navigationsanordnung ist die Kombination einer
vertikalen oder horizontalen Ausrichtung mit eindynamischen Einblendung einer zusatzlichen
Navigationsebene. Wie in Abb. 72 auf der Webseibe Air Berlin (Abgerufen am 13.06.2010)

ersichtlich, muss hierfur die Subnavigationsebanetlleinen Mouse-Over aktiviert werden.

Buchen Fluginfo Angebote Service topbonus Partner Unternehmen Komfort Log-in
. . Aus Deutschland .
Bitte wahlen Sie zuerst Zielflughafen
— Innerdeutsch
Flug & Auto - '
ALs Qsterreich . » Kopenhagen
Startflughafen ® 2eigen N = Syl
: . Aus der Schweiz G i
- Bitte auswahlen - i — s . = Hamburg -Llsledom
T § N . mRremen B i
13| Jurni 2010 Amsterdaml"ﬂunster lHannouer. S
Mo Di Mi Do Fr| Aus allen Landern - = Paderborn,
1 Z2 3 4 . London = = Dortmun ® Leipzig
2 8 9 10 11 Urlaubsreisen BINOLI Diizseldor - ErfurDt -
®mEaln resden
Frankfurt
14 15 16 17 18 Hotel Saarbriicken " rranki .
21 22 23 24 25/ : : . ST e S = Hiirnberg
28 29 30 Mietwagenvergleich =regd p:::;”" A g art = Mi.in-:.hen _ .
Mernrninaen = ~ombinz mkien

Abb. 72: Beispiel fur ein Floating Menue (Quell&pty/www.airberlin.de)

- 104 -



Bei dieser Art der Navigation kénnen laut Niels@0d9a) zwei grébere Probleme auftreten, auf die bei

der Entwicklung geachtet werden sollte:

- Es kann vorkommen, dass die Webseite von Benutzemgewahlt wird, die nicht die

Moglichkeit haben, sich die dynamisch aufbauenderbn8vigationselemente vollstandig

anzusehen (zum Beispiel einerseits durch eine rideleMaus bei mobilen Geraten oder

andererseits durch eine geringe Bildschirmgrofie dds gesamte Navigationsfeld nicht korrekt

anzeigen kann). Es ware daher ratsam, den Haugttanspunkt (wie in Abb. 72 zum Beispiel

~Angebote") klickbar zu machen und den Benutzer aime Seite zu lotsen, auf der die im

Floating Menue angebotenen Navigationspunkte aleéfie Links aufgelistet werden.

- Wenn in den Navigationsebenen weitere Subnavigspiomkte angereiht sind, kann es laut

Nielsen (2009a) zu dem so gennantdiagonal problem?’ kommen. Hierbei méchte der

Benutzer in der weiteren Ebene einen Navigationspamwahlen, zu dem er die in einer

diagonalen Richtung bewegt und dadurch zwischdicteieinen anderen Navigationspunkt

Uberschreitet (in diesem Fall ,Web Check-in“). Deatuverlasst er den Bereich des zuvor

angewahlten Navigatsionspunktes und es kommt zer dinderung der Subnavigationsebene.

Tritt dieses Problem o6fters innerhalb einer Navagatstruktur auf, kann dies recht schnell zu

Frustration seitens des Benutzers kommen. Eine ioh#gl6ésung dieses Problems ware laut

Nielsen (2009a) eine kurzzeitige Verzogerung deakilen der Navigationsstruktur auf die

Bewegung des Mauszeigers.

Buchen | Fluginfo
Flug

\Wweb Check-in

Mietwagen
Hotel
Urlaubsreisen BIMNOLI

Parken

Angebote Service

Buchen

Umbuchen
SEMYIEFLND

Zusatzleistungen
Fluggutschein
Gruppenbuchung
Sonderfllge

Abb. 73: Darstellung des "diagonal problem"

" Nielsen, 2009a, http://www.useit.com/alertbox/megapdown-menus.html
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10.2.2 Konventionen und Konsistenz

Auch bei der Gestaltung von Navigationsstrukturefiten gelaufige Konventionen mit einbezogen
werden. Viele dieser Konventionen wie zum Beisgiel Positionierung von Uberschriften an den oberen
Rand wurden von Printmedien ibernommen und werd@nanch ins Design von Webseiten integriert,

um einen Wiedererkennungswert zu erreichen.

Die Konsistenz ist auch bei der Gestaltung der dtion ein sehr wichtiger Aspekt. Diese sollte stw
wie moglich immer eine Konstante auf der Websedtesigllen. Wenn die Navigation in allen Ebenen ein
einheitliches Aussehen besitzt und auch immer digickgen Platz einnimmt, vermittelt sie dem Benutzer
einerseits ein Geflhl der Sicherheit, da er imnagimdbestatigt wird, sich auf derselben Seite Zinden

und andererseits muss er nur einmal ihre Funktiersesherausfinden (Lynch & Horton, 2009).
10.2.3 Funf wichtige Elemente der Navigation

Webdesigner nutzen den Ausdruck ,persistente Né&éwviga wenn die Navigation die Eigenschaft der
Konsistenz erfiillen kann. Eine solche Navigatiofitsdaut Krug (2006) mindestens folgende funf
Elemente beinhalten, die dem Benutzer stéandig aufildung stehen. Die Site Kennung, die Sektionen,
eine Suche, einen Weg zur Homepage und die Usilitie Abb. 74 ist zum Beispiel eine schematische
Darstellung einer Navigationsstruktur abgebildetdieser sind die Elemente der Site Kennung (,Meine
Webseite*), die Sektionen (Nav 1-6), sowie die it (,Home*, ,Suche”, ,Registrieren”), die

wiederum den Weg zur Homepage bzw. die Suchfunit@nhalten.

Meine
Webseite Home Suche Resistrieren
| Nav1l | Navl | Nav 3 | Nav 4 | Nav & | Nav 6 |

Abb. 74: Schematische Darstellung einer Navigastoktur
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Beispiel Kurier (Abgerufen am 13.06.2010):

Site Kennung / Home
Suche Utilities

Sonntag, 13. Juni 2010 =lclen

KURIER _ . I Suichen

ePaper | Im

en £
HACHRICHTEN AUTOREISE KULTUR | WIRTSCHAFT FREIZEIT TECHHO

Sektionen

Abb. 75: Navigationsebene des Kuriers (Quelle::Httgvw.kurier.at)

LA AN Focdback Immpressumm Hilfe RES Mewsletter Mewsflash KURIER handy @ KURIER bzw, KURIER.at - Wien, 2010

Abb. 76: Weitere Utilites am Ende der Seite (Quéitg://www.kurier.at)

10.2.3.1 Site Kennung

Die Site Kennung ist ein wichtiges Kriterium, wedsh viel zur Orientierung beitragt. Auf
Firmenwebseiten ist sie meist durch das Firmenlogtreten, welches seinen fixen Platz in einer Ecke
hat. Solange die Benutzer dieses Logo sehen, saiee davon ausgehen kdnnen, dass sie sich immer
noch auf derselben Webseite befinden. Da im Contemt Webseiten Verlinkungen zu anderen
Webseiten 6fters vorkommen kénnen, ist es sehrtigicden Benutzern durch die Site Kennung ein
Gefuhl der Sicherheit zu vermitteln. Des Weiterefits die Site Kennung gleichzeitig ein Link zur
Startseite der Webseite sein, um sozusagen die Makketion ,von vorne“ beginnen zu kénnen. Dies
wirde der Heuristik ,Nutzerkontrolle und -freihei¢htsprechen. Abb. 77 und Abb. 78 zeigen jeweils
Beispiele der Webseiten des Kuriers sowie von Famel{Abgerufen am 13.06.2010), bei denen das

jeweilige Logo als Site-Kennung klickbar ist und 8iartseite zuriickfuhrt.

KURIER

zurlck zur Skarkseite

HACHRICHTEN AUTOREISE

Abb. 77: Site Kennung des Kuriers (Quelle: httpaiwkurier.aT)
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facebock

Zur Facebook-Startseite gehen

Abb. 78: Site Kennung von Facebook (Quelle: hitywil.facebook.com)
10.2.3.2 Sektionen

Die Sektionen stellen die Hauptpunkte der Navigatar, sie teilen sozusagen den gesamten Content in
einzelne Bereiche in verschiedenen Ebenen auf. idiess gut Gberlegt werden, welche und vor allem
wie viele Punkte welchen Ebenen zugeordnet werdéng dass die Navigationsstruktur Ubersicht
einbuft. Fallt die Wahl auf eine ,breite" Verteituer Sektionen - also eine Navigationsstruktur mit
vielen Hauptpunkten und wenigen Unterpunkten - abdies zwar den Vorteil, dass es dem Benutzer
eine lange und tiefgehende Suche nach dem gewigmsddavigationspunkt abgenommen wird,
allerdings wird dem Benutzer auf den ersten Bliek information prasentiert, die er erst durchadrei
muss. Eine ,tiefe* Verteilung mit wenigen Hauptptetk in der Navigationsstruktur, aber vielen
untergeordneten Ebenen erleichtert den Benutzernar zvden Prozess der erstmaligen
Informationsverarbeitung, allerdings erhéht sichrctiudie hohe Anzahl von Ebenen die Gefahr der
Unubersichtlichkeit in den Tiefen der Navigatiomsktur (Musil & Manhartsberger, 2001).

10.2.3.3 Utilities

Utilities sind Links zu Elementen, die aufRerhally adnaltlichen Hierarchie der Webseite liegen. Sie
dienen dem Benutzer entweder als Hilfe (zum Beigiiee Sitemap, FAQSs, etc.) oder bieten allgemein
Informationen tiber die Webseite bzw. dem ErstellarWebseite, (zum Beispiel ,Uber uns*, ,Kontakt*,
etc). Utilities sind ein Teil der persistenten Ngation, das bedeutet sie sollten in den verschaden
Ebenen der Navigation nicht variieren. Weitersteddut Krug (2006) die Anzahl der Utilities niahehr

als flnf betragen, da sie sonst dazu neigen inMiEse unterzugehen. Es muss also beim Design der
Navigation gut Uberlegt werden, welche spezielleilitids die Anwender am haufigsten benutzen

werden.

10.2.3.4 Homepage — Startseite - Einstiegsseite

,THERE S NO PLACE LIKE HOME %

An diesem Satz ist auch in Bezug auf Web Usaldlityges dran. Eine der wichtigsten Funktionen einer

Navigation ist die Mdglichkeit, zu jeder Zeit zunrdgrung der Seite zurlickzukehren und quasi ,von

% Krug, 2006, S. 66
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neu“ zu beginnen. In den meisten Fallen wird hierLink oder ein Button mit der Inschrift ,Home
bzw. ,Startseite” verwendet. DéBenutzermuss diese Mdoglichkeit jederzeit auch visuell wahmen
kénnen, damit er sich ruhigen Gewissens in denehigfer Webseite ,verlieren“ kann. Derzeit ents
eine neueKonvention, namlich dass die S-Kennung gleichzeitig als Button zum Zurlickkehrem
Home-Seite fungiert. Leider ist vieleBenutzen dieses Feature noch nicht bewusst, deswegeer &3

nicht die einzige Mdglichkeit bleiben ,nach Hauge‘kommen

Die Startseite hat aber noch viele weitere AufgaB@nist die Identitat der Seite und muss (Benutzer
auf Anhieb sagen kénne, um welche Webseite estmcllelt und was ihr eigentlicher Zweck ist.

muss einen Uberblick auf die Hierarchie der Seében, ihre angebotenen Inhalte darbieten sowi
verschiedenen Mdoglichkeiten, die deBenutzergegeben sind, présentieren (Lyr& Horton, 2009).
Eine effiziente Suchfunktion sollte dem AnwendeitZ®i der Suche nach gewtnschten Informatic
ersparen. Ebenfalls sollte dBenutze auch merken, dass die Webseite noch ,lebt*, alditescauf der

Startseite Aktualisierungen sichtbar gemacht wer

10.2.3.5 Suche

Ist die Seite umfangreicisollte si, wie vorher angemerktjber eine Suchfunktion verfen, die visuell
auch sofort als solche identifiziert werden sole bei allen dominierenden Suchmaschinen solke
Contentsuche Uber ein Formularfeld, einen Buttod im unmittelbarer Nahe das Wort ,Suche
verfiigen. Laut Nielsen &oranger (2006)st diese Aufzahlung genau das, B@nutze von einer Suche
erwarten. Das Design an sich muss aber laut KrQggRnicht unbedingt aufwendig sein, denn hier

wieder der Aspekt der Konvention. Die meisten Sugkfionen &hneljener wie inAbb. 79 dargestellit.

Suche...

Los
Suche Los
Abb. 79: Beispiele fur benutzerfreundliche Suchfunktione

Aber es sind noch weitere Dinge zu beachBenutzersuchen das Wort ,Suchen®, also sollte da
nicht abgewichen werden. Formulierungen wie ,Firfde8chnell finden®, ,Schlisselwortsuche, e
stechen nicht so sehr ins Auge. Des Weiteren lgindéir Benutzerkeine Anleitungen wie ,Tippen S
Ihr Schlisslwort ein* oder ,Hier gesuchte Begriffe eingebebhéut Krug (2006) sind diese Aussager

antiquiert wie ,Hinterlassen Sie nach dem Signa#owe Nachricht'
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Sollte die Suche eine Einschrankung besitzen undtsdcht den gesamten Content der Webseite nach
dem eingegebenen Schlagwort scannen, so mussvitesdl dargestellt werden, um eine Verwirrung der

Benutzer zu vermeiden.

10.2.4 Sonstige Navigationselemente

10.2.4.1 Aktuelle Position

Abgesehen von den vorher aufgezahlten Elementéregiboch weitere Elemente, die auf einer Webseite
nicht fehlen sollten. Eines davon ist die Markigguder aktuellen Position. Wenn man im realen Leben
vor einer Karte steht, versucht man als erstesuletdinden, wo man sich gerade befindet. Eine si#id
hier* — Markierung ist in den meisten Féllen ziezhlisimpel und doch sehr effektiv. Wie vorher schon
erwahnt, ist es eine Hauptaufgabe der Webnavigatiem Anwender zu zeigen, an welchem Punkt der
Webseite man sich gerade befindet. Dies nimmt demui&er das Gefiihl, dass er sich verirren kdnnte
und offenbart ihm gleichzeitig, wo er sich zurzeitder Hierarchie der Seite befindet. Ein groRed un
weit verbreitetes Problem von solchen ,Sie sind“hieZeigern ist laut Krug (2006) ihre Unauffalligi.

Die aktuelle Position sollte immer markiert seindutlem Benutzer richtig entgegen springen. Sollten
diese Hinweise nicht hervorstechen, sind sie ledtigein weiteres Element der Seite, welches zum

allgemeinen wie vorher schon beschriebenen ,Ransdiedtragen.

Es gibt mehrere Mdglichkeiten den Benutzer auf Easition aufmerksam zu machen. Die aktuelle
Navigationsauswahl kann durch ein zuséatzlichesispiaés Element wie einem Zeiger ausgestattet
werden, oder die Schriftfarbe bzw. die Schriftaank verandert werden. Bei einer Navigation durch
Buttons sollte sich die visuelle Darstellung derttBos andern, beispielsweise durch Kontrast oder
Farbveréanderung. Wie im Kapitel ,Farben” bereitssgrechen, ist eine Unterscheidung durch eine

Anderung der Farbe nicht immer empfehlenswert wtitesdaher nicht das einzige Merkmal sein.

10.2.4.2 Breadcrumbs

.Breadcrumbs*, zu Deutsch Brotkrimel, sind Navigatelemente, die den genauen Weg zeigen, den der
Benutzer innerhalb der Navigationsstruktur gegandggn AuRerdem bieten Sie die Madglichkeit,
problemlos in der Hierarchie eine Ebene zurtickzagdtew. wieder ganz am Anfang, namlich auf der

Startseite anzufangen.
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Home > Mawvigationspunkt 1 > Subnavigationspunkt 3 > Thema xyz

Abb. 80: Beispiel fur eine Breadcrumb-Navigation

Solche ,Breadcrumbs* sollten laut Krug (2006) arstba ganz oben auf einer Webseite platziert werden,
so dass die primare Navigation dadurch nicht inldevergrund gerat. Der Benutzer sollte nicht dariib
nachdenken, welche Navigation er eigentlich bemuszdl. Durch den Einsatz einer kleineren Schitiftar
erreicht man, dass dieses Element visuell als Zlicdé Hilfestellung dargestellt wird und sich scht

zu stark in den Vordergrund dréngt. Die einzelnegg®¢hritte sollten durch ein klar erkennbares Zgich
getrennt sein (Nielsen, 2007). Das offensichtlienatichen ware ein Pfeil in die Wegrichtung (inl€&al
der Abb. 80 ,>"). Des Weiteren ware es von Vortdis letzte Item (also die aktuelle Position) wie i

oberen Beispiel hervorzuheben.

Die Abb. 81 und Abb. 82 zeigen jeweils die Breadumnavigation der Webseiten krone.at sowie
derstandard.at (Abgerufen am 13.06.2010)

STARTSEITE » INTERMET » Street View bleibt in Ssterreich ganzen Sormmer verboten

Abb. 81: Breadcrumbs bei der Kronen Zeitung (Qudittp://www.krone.at)

derStandard.at > web > Netzpolitik

Abb. 82: Breadcrumbs bei derStandard.at (Queltp:/htww.derstandard.at)

10.2.4.3 Seitennamen

Ein weiteres Kriterium, welches die Ermittlung dektuellen Position in Webseiten unterstiitzt, ig di
Namensdeklarierung der einzelnen Seiten. Laut KPO§6) sind Seitennamen im Web genauso wichtig
wie StralBennamen. Wenn man sie nicht braucht, &arsein, dass man sie gar nicht bemerkt. Fehlen sie
allerdings und der Benutzer ,verirrt* sich, musseerst einen anderen Orientierungspunkt suchary Kr
ist der Meinung, dass die Hervorhebung der aktndfesition in der Navigationsstruktur nicht immer
ausreichend ist und daher jede Seite einen eig&@mmen braucht. Dieser soll, entsprechend der
aktuellen Seite, visuell hervorgehoben sein und atlem mit dem Eintrag in der Navigation
Ubereinstimmen. Der Benutzer erwartet sich bei minkink ,Thema XYZ* dann auch den
entsprechenden Seitennamen. Eine Verletzung di@#esiums zwingt den Benutzer womaoglich wieder

zu unnétigen Uberlegungen.
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10.2.4.4 Navigationswordings

Oft werden in Navigationsstrukturen, speziell bendUtilities, Schlusselworter verwendet, die imtadl
nicht sehr oft vorkommen und die nicht immer vomBgern verstanden werden. Im Speziellen handelt
es sich hier um Begriffe wie ,F.A.Q" ,Guided Tour‘Sitemap“ und dergleichen. Erfahrene
Internetbenutzer wissen sofort, was mit diesen ifegrgemeint ist, unerfahrene Benutzer aber kénnen
hier meistens nur raten bzw. sind sich nicht sicblrsie diesen Links folgen sollen. Einer Studieaa.
1000 Teilnehmern zufolge haben 26% den Begriff ,RAmissinterpretiert oder gar nicht gekannt.
Ahnlich sind hier die Ergebnisse bei ,Guided Tougbenfalls 26%) und gravierende Probleme
entstanden beim Begriff ,Sitemap“. Mit diesem Béfghkonnten 46%, also fast die Halfte aller

Testpersonen nichts anfangen (Bopp & Wérmann, 2002)

Finden sich solche Begriffe in der Navigation wiedeann es also vorkommen, dass die Benutzer ihre
Funktionen nicht benutzen. Eine Lésung ware im stthén Sprachraum die englischen Ausdriicke

auszudeutschen, also sollte z.B. statt ,F.A.Q" fithgestellte Fragen“ verwendet werden.

10.3 Content

Auf die Frage, wie Benutzer im Internet lesen, hakob Nielsen eine kurze und pragnante Antwort:
,They don't*?®. Zwar sind seit diesem Zitat schon einige Jahrgamgen, allerdings hat sich an dessen

Kernaussage seitdem kaum etwas geandert.

10.3.1 Inhalte

Benutzer von Webseiten fihren beim Betrachten diviebseite eher einen Scanvorgang durch, langere
Satze werden kaum von ihnen komplett durchgelesanltfartsberger & Musil, 2001). Es ist daher
ratsam, die vorkommenden Texte auf das Wesentiiahklrzen. Laut Manhartsberger & Musil (2001)
haben sogar Experimente gezeigt, dass bei vielettefieund ein Drittel der Textmenge gestrichen
werden kann, ohne die Verstandlichkeit der Kernagisszu reduzieren. Laut Krug (2005) hat das Kirzen
der Texte in Webseiten wesentliche Vorteile. Eiegssfiihrt das Reduzieren unnétiger Wérter zu einer
gleichzeitigen Reduktion des ,Rauschens" der SeAadererseits erlangen dadurch auch die
wesentlichen Inhalte eine groRRere Bedeutung. Defievéa hilft eine Kirzung der Textinhalte, die

Ubersicht der Webseite zu bewahren. Dadurch kaispietsweise ein Scrollvorgang vermieden werden.

% Nielsen, 1997, http://www.useit.com/alertbox/97.hbal
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10.3.2 Textstruktur

Ein weiteres Kriterium fir die Benutzerfreundliclitkeron Textinhalten ist die Optimierung der
Lesbarkeit. Die visuelle Struktur eines Textesistwichtiger Faktor bei der Lesbarkeit eines Trahxdilts
(Manhartsberger & Musil, 2001). Ein Text ist dann ggsbar, wenn die Breite eines Textes nicht zil we
Uber den Bildschirm lauft, aber auch nicht so kgehalten ist, dass es zu einer groBen Menge an
Zeilenumbriichen kommt. Den Augen fallt es einessbii sehr breiten Texten schwer, den richtigen
Anfang der néchsten Zeile zu finden, anderersgiig bei haufigen Zeilenumbriichen die Lesbarked un
somit die Verstandlichkeit. Soll eine ideale Leadtr erreicht werden, ist eine Breite zwischen 2.

und 70 Zeichen anzustreben (Manhartsberger & M26801).

UNIVERSITAT STUDIUM FORSCHUNG ORGANISATION SERVICES

Uber die Universitit Wien

Die Universitat Wien wurde im lahr 1265 von Herzog
Rudolf I, gegrindet. Sie ist die &lteste Universitat im
deutschen Sprach- und Kulturraum und eine der grifiten
Universitaten Zentraleuropas.

Derzeit zind an der Universitat Wien rund 86.000
Studierende zugelassen. An der Universitat kiinnen 179
Studien begonnen werden, davon 54 Bachelor-, 112
Master-, 5 Diplom- und & Doktoratsstudien.

Mit rund 2.900 Mitarbeiterlnnen, davon Gber 6.700
Wissenschafterlnnen, ist die Universitat Wien die grobte -
Lehr- und Forschungseinrichtung in Osterreich, =» Lesen Sie mehr ... 4 ]

Abb. 83: Beispiel fir gut lesbaren Text (http://mwwwivie.ac.at)

Zusatzliche Kriterien zur Steigerung der Lesbarkai des Verstéandnisses eines Textes sind lausdtiel
(1997):

- Die Hervorhebung von wichtigen Schlagw®ortern, dadeit Benutzer wahrend des Scanvorgangs
sofort erkennen kann, mit welchen Inhalten er @sdim Absatz rechnen kann.

- Die Verwendung von aussagekraftigen Uberschriftemden Benutzern von vorneherein klar
zu machen, worum es auf dieser Seite geht.

- Der Einsatz von Aufzéhlungszeichen beim Schreilmenhisten, um klar eine Aufzéhlung zu
kennzeichnen.

- Eine Aussage pro Absatz anfiihren, da Benutzer dexlersten Zeilen der ersten Aussage,
wenn diese fir sie nicht relevant ist, den gesamtesatz berspringen kénnten und somit die
zweite Aussage nicht mitbekommen wirden.

- Ahnlich wie in Pressetexten das Prinzip der umgekerPyramide anwenden. Dieses besagt,
dass der Kern einer Aussage zu Beginn eines Tetdhen soll, damit die Leser die wichtigsten

Inhalte sofort mitbekommen. Anschlie3end folgeminfationen mit absteigender Prioritat.
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Des Weiteren empfehlen Nielsen & Loranger (20063hnbeim Schreibstil auf Fachterminologie zu
verzichten, da das Standardvokabular der Webseltaber nicht unbedingt dem der Benutzer
entsprechen muss. Auch Abkirzungen und rhetoribadigren wie zum Beispiel Sarkasmus oder Ironie
haben in Webtexten nichts zu suchen, da das Itemneveltweites Medium ist und somit deren Einsatz

die Sprachbarrieren verstarken kénnte.

10.3.3 Schriftart- und gréRRe

Wie in einem vorhergehenden Kapitel bereits erwamsttder Einsatz von serifenlosen Schriften zu
bevorzugen. Serifenschriften basieren auf feinemil3e die vor allem bei gedruckten Texten wie in
Biichern oder Zeitschriften ihre Qualitaten entfakénnen und die Lesbarkeit erhéhen. Im Gegensatz z
gedruckten Werken kdnnen Computerbildschirme nidiet typografische Qualitat wiedergeben. Im
Gegenteil, die sonst feinen Serifen wirken hierretpgalititsvermindernd. Laut Nielsen & Horanger

(2006) haben Studien ergeben, dass ein serifeni@serauf Bildschirmen besser gelesen werden kann.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliguyam erat, sed diam wvoluptua. At vero eos et
accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita kasd
gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit
amet. Lorem ipsurm dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliguyam erat, sed diam voluptua, At vero eos
et accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita kasd
gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit
amet.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetstur sadipsemg elitr, sed dizm nonumy
simed tempor wmvidunt ut lzbers ot delors magna zliquyam erat, sed dizm
voluptuz. At wero eos ot zocusam et justo due delores et ez rebum. Stet clitz
kasd pubergren, no seaz tzkimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit amet
Lorem ipsum delor sit amet, consetstur sadipscimg elitr, sed diam nenumy
simed tempor wvidunt ut lzbers ot dolors magma zliquyam erat, sed dizm
voluptuz. At wero 208 et zocusam et justo duo delorss et ez rebum. Stet clitz
kasd gubergren, no sea tkimata sanctus est Lorsm ipsum dolor sit zmet.

Abb. 84: Vergleich serifenlose Schriftart mit Senigchrift

Ein weiterer Aspekt, den es bei der Gestaltungexten zu beachten gilt, ist die Textglattung. Witd

die Schriftglattung eingesetzt, um Texte wenigaatisth wirken zu lassen. Allerdings kann eine
geglattete Schrift auch dazu fiihren, dass dieseBaaischirm verwischt oder pixelig erscheint (siehe
Abb. 85)

Dies 1st ein ungegl 3tteter Text
Dies ist ein geglatteter Text

Abb. 85: Der geglattete Text kann erscheint sefpixelt
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Bezlglich der SchriftgroRe empfehlen Musil & Martkberger (2001) die Verwendung von relativen
Schriftgro3en. Relative Schriftgrof3en orientier@h sSm Gegensatz zu fixen Schriftgré3en an der vom
Benutzer eingestellten StandardgréRe. VerwendetauamBeispiel fur eine Uberschrift die SchriftgréRe
.Standard +2“, so passt sich die SchriftgroRBe heispeise beim Hereinzoomen in die Seite
entsprechend an, eine fix hinterlegte Schriftgréfle zum Beispiel 12 pt wirde ihre Form nicht

verandern.

Suchen Sie die géangigen Nachrichtenportale ab umetpitfen Sie, welche und wie

? viele verschiedene Schriftarten eingesetzt wurden!

10.4 Technische Kriterien

10.4.1 Bildschirmauflésung

Ein nicht zu vernachlassigender Aspekt ist die d&tis, dass laut einer Statistik von W3 Schools imme
noch ca. 20% aller Monitore auf eine Auflésung id24 x 768 Pixeln eingestellt sind (Stand Januar
2010). Damit wurde zwar die lange Zeit verbreit8tandardauflésung von 800 x 600 Pixeln abgeldst
(derzeitiger Nutzen nur mehr 1%), allerdings aebeiiele Benutzer in der Computerbranche mit viel
hoheren Bildschirmauflésungen und vergessen dielialim Konsequenzen bei der Gestaltung von
grofRen graphischen Anwendungen. Das Resultat itdnS die nur teilweise dargestellt werden und fur
die man den vertikalen und/oder den horizontalel®alken verwenden muss. In einer Studie zu dem
Buch ,Web Usabililty* von Jakob Nielsen und Hoa koger besuchten die Testnutzer knapp 3.992
Seiten, die langer waren als das Browserfenstes.EDgebnis dieser Studie war sehr eindeutig. N&b 42

der Benutzer scrollten soweit, dass sie die Infeionan auf der zweiten Bildschirmseite sahen. 14%
betrachteten mehr als zwei Bildschirmseiten und b% bemuhten sich, mehr als sieben Seiten

anzusehen (Nielsen & Horanger, 2006).

Wie kann man diesen Aspekt beim Gestalten einers@lsbnun beriicksichtigen? Ein guter Ansatz wéare
eine Optimierung auf eine Auflésung von 1024 x 7B8i der Auswahl des Layouts sollte aber auch
bertcksichtigt werden, dass dieses bei einer gemamgAuflosung von 800 x 600 gut aussehen und

folgende Kriterien erfillen soll;
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- Sichtbarkeit: Die essentiellen Informationen miisskene Benutzung des Scrollbalkens fur den
Benutzer sichtbar sein.

- Lesbarkeit: Texte, die eventuell in Tabellen mitéx Breite geschrieben stehen, sollen noch zu
lesen sein.

- Asthetik: Die Webseite, speziell die Anordnung ihifElemente, sollte bei einer anderen
Bildschirmaufldsung noch halbwegs passabel aussekalls diese Elemente durch die
verschiedene Auflésung ihre Positionen verandelieha muss ihre Gruppierung erhalten

bleiben (beispielsweise Erlauterungen zu Grafikeer ¢-otos).

Sollte es dann immer noch notwendig sein, den Bedkkn zu benutzen (zum Beispiel bei einer Seite
mit langem Inhalt), kann man diese Seiten freuhdligestalten, indem man in regelméafigen Abstanden

kleine Buttons anbringt, mit denen per Klick wied@rden Anfang der Seite gelangt.

10.4.2 Browser

Ein weiterer, eher technisch angesiedelter Aspskidie Browserfreundlichkeit der Webseite. Jeder
Browser hat seine speziellen Eigenschaften undaso lkes vorkommen, dass ein Design nicht in jedem
Browser richtig dargestellt wird. Einer Statistikfalge ist der Nutzen der verschiedenen Browser seh
verteilt. Etwas mehr als die Halfte aller Benutzerwendet eine Version des Internet Explorers, éber
Drittel surft mit dem Mozilla Firefox und den Retgilen sich Webbrowser wie Safari, Opera und
dergleichen (W3 Schools, 2010).

Des Weiteren hat jeder Browser seine eigenen Stdsidherheitseinstellungen, die mégliche Skripte
oder externe Anwendungen nicht zulassen. Viele Benwsind heutzutage sehr angstlich und neigen
dazu, bei eventuellen browserspezifischen Sichismeldungen der Webseite nicht mehr zu trauen und
sie nicht mehr zu benutzen. All diese Aspekte asplltei der Gestaltung von Webauftritten berlckgjcht
werden, damit sich der Anwender keine Gedanken @ébentuelle Fehlermeldungen oder fehlerhafte
Darstellungen machen muss. Auf keinen Fall solhen iaufgezwungen werden, eine bestimmte
Browserversion nutzen zu mussen. Es besteht ofit rdee Mdoglichkeit, einen neuen Browser zu
installieren, beispielsweise auf einem Rechner atmeisplatz oder in einem PC Labor. Dort werden
meistens Benutzerrechte vergeben und oft habentBsmuicht das Recht, ein neues Programm zu
installieren. Weiters gibt es viele Benutzer, dghsselbst die Installation eines neuen Internetiseys

nicht zutrauen (Manhartsberger & Musil, 2001)
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10.5 Haufige Fehler

Trotz der mittlerweile weiten Verbreitung des Thenvdeb Usability schleichen sich immer noch viele
grundlegende Fehler bei der Erstellung der vergemien Webapplikationen ein. Nielsen & Loranger
(2006) haben uber die Jahre die Entwicklung des SMsdobachtet und eine Liste von Problemen

zusammengestellt, die sich bis zum damaligen Zekbummer noch nicht verandert haben.

Bevor auf diese Liste genauer eingegangen wirdlegt&ie Ihre persénliche Top5 der
? Webseiten Fehler zusammen! Welche Ablaufe stoeepeBsdnlich am meisten und was

kénnte man lhrer Meinung nach dagegen tun? Haltien 8enn mdoglich, die Fehler

anhand Screenshots fest. Ein Vergleich der Toplés dkilnehmer kdnnte Aufschluss

Uber die tatsachliche Gewichtung des Fehlers bringe

Folgende acht Probleme haben sich also nun im LdefeZeit nicht verbessert (Nielsen & Loranger,
2006):

- Keine visuelle Anderung von besuchten Links
Benutzer sollten immer in Kenntnis Uber ihre Stidkeit sein. Das bedeutet auch die
Kennzeichnung von bereits besuchten Links. Die Bestwerlieren ansonsten maglicherweise
die gefuhlsmaRige Kontrolle Uber die Webseite, duae i getdtigten Aktionen nicht

widergespiegelt werden.

- Deaktivierung der ,Zuriick"-Schaltflache
Das Entfernen der Mdglichkeit, in der technischealtVéinen Schritt zuriickzugehen, verstoft
gegen das Sicherheitsprinzip des Benutzers, getéfigtionen immer rickgéngig machen zu
kdnnen. Laut Nielsen & Loranger (2006) wurde intistschen Studien aufgezeigt, dass die
LZurick“-Schaltflache beim Surfen im Internet dim @weitmeisten verwendete Funktion ist.

Diese Schaltflache ist also

s---] DER RETTUNGSANKER DES BENUTZERS — VORAUSGESETZT SIE FUNKTIONIERT WIE

VORGESEHEN ",

% Nielsen & Loranger, 2006, S.63
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Offnen neuer Browserfentser

Klickt ein Benutzer auf einen Link oder eine Scfi@étthe, so erwartet er sich die Anzeige einer
neuen Seite. Manchmal jedoch 6ffnen sich diese m&ggten in einem neuen Browserfenster,
sodass nun die alte sowie die aktuelle Ansichtvarfliigung stehen. Dieses neue Fenster bringt
nun folgende Probleme mit sich: Der Surfvorgang Besutzers beginnt zu stocken, da die
neuen Inhalte nicht in einem eigenen Fenster eewvarerden. Durch die erhdhte Anzahl von
Browserfenstern wird die Oberflache des Benutzersmahreren Objekten belastet bzw. werden
andere wichtige Fenster verdeckt. Zusatzlich gibinesolchen ,neuen“ Browserfenstern keine
Funktion fur die ,Zurtick*-Schaltflache, da es ireséer Fensterhistorie keine vorangegangenen
Webseiten gibt.

Pop-Up Fenster

Pop-Up Fenster sind laut Nielsen & Loranger (208i6)noch gravierenderer Verstol3 gegen die
Usability als das Offnen einer Seite in einem neBeswserfenster. Diese Art von Fenstern ist
fur Benutzer in den meisten Fallen eine unangenellbegraschung, da nicht damit gerechnet
wird, dass sich in diesem Fenster wesentliche mnétionen befinden. In einer Umfrage (605
Testpersonen) aus dem Jahr 2004, die auf der Useerience 2004-Konferenz prasentiert
wurde, haben 95% der Webnutzer das Offnen einedJpopensters vor dem Hauptfenster mit

NegativoderSehr negatibeurteilt.

Elemente, die einer Werbung &hneln

Im Laufe der Zeit haben Webbenutzer gelernt, Weahebr zu ignorieren bzw. sie nur
Bruchteile von Sekunden anzusehen. Diese ,BanrnedBgit* kann allerdings dazu fihren,
dass Seitenelemente, die einer Werbung &hneln eddpantlich wichtige Textinhalte beinhalten,

ebenfalls ignoriert werden.

Verletzung von webweiten Konventionen

Ein sehr haufiger allgemeiner Fehler ist das Niehtthten von gelaufigen Konventionen bzw.
der Drang, das Rad neu zu erfinden. Gewisse Diraeerh sich im Laufe der Zeit in den
Benutzern manifestiert, eine Verletzung solcher Wamionen kann zu Arger und Verwirrung
fuhren. Beispielsweise erwartet der Benutzer voenteinten, die klickbar wirken, dass sie
klickbar sind. Handelt es sich dann nur um ein egigrafisches Element, wird dies relativ

schnell zu Unsicherheit fhren.
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- Unklar definierte Inhalte
Nutzlose oder unklar definierte Inhalte veréargeia Anwender und kénnen dazu fihren, die
Webseite nicht mehr zu besuchen. Die Textinhallkesodaher klar formuliert werden, sodass
der Benutzer sich so schnell wie moglich Uber dgerglichen Nutzen der Seite informieren

kann.

- Nicht scannbarer Text
Neben der Qualitét eines Textes spielt auch deBsestellung eine grofl3e Rolle. Ein immer
noch relativ héaufig auftretender Designfehler ist ¥ersuch, so viel Text wie méglich in eine
Seite zu quetschen. Das Resultat dessen sind ghcliingte Textblécke, die es dem Benutzer
kaum ermdglichen, nach den wichtigsten Schlagwdriar suchen bzw. den Text Uberhaupt

visuell abzuscannen.

10.6 Aufgabe zu Web Usability: Analyse der Fallstui@ Online Communities

[ ] Zum Abschluss des Kapitels Web Usability konnte muanmit den Teilnehmern den in
'H‘ Kapitel 3 erwahnten Prototyp analysieren. Der Kiiake Prototyp (Abb. 86 bis Abb. 88)
wurde anhand der Webplattform CEWebS erstellt undt iunter

http://www.pri.univie.ac.at/topics/hcinovak/indetlxg®t=info erreichbar. Analysepunkte

waren beispielsweise:

- Hierarchische Struktur der Seite

- Farbwahl (Farbkombinationen, Kontrast)

- Navigationsstruktur

- Formularfelder

- Technische Kriterien (wie zum Beispiel Browserkaotibg#t)

- Analyse der Usabilityguidelines
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Konstruktive Kommunikation
Sich und andere verstehen durch personenzentrierte Interaktion

Wit einem Vargesprach van Helmuth Beutel
263 Seiten, broschiert

1. fuflage (4pril 2009)

ISBN 978-3-608-94514-0

Erschienen bei «Klett-Cotta Verlag»

Denken und Fiihien wit durch ikation wachst

Personenzertriert kammunizieren bedeutet, sich und andere deutlither wahrzunehmen und empathisch zu verstehen,
Durch exaktes Zuharen, Offerheit und Respekt entwickeln wir die Fatigkeit, einander lebendiger zu begegnen, besser zu
verstehen und auch in Konfliktsituationen entwicklungsorientierte Losungen zu finden

«Kurzbeschreibuna (pdf)»

«egleitartikel in der Gwa-zeitschritt (pelf)»

Komspts
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Bestellen bei:
«Klett-Cotta Verlag» U
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0. Univ -Prof. Dipl -Ing. Dr

Renate Motschnig

ist Professorin an der Universitat Wien und Leiterin des «Research Lab Educational Technologies»

Sie lehrte an der University of Toronto, der RWTH in Aachen und der Masaryk Universitat in Briinn und halt zahlreiche Veranstaftungen zur
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Abb. 86: Startseite der Online Plattform "Reflex@éarzu Konstruktive Kommunikation"
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« Allgemein {070 ungeleserty
Allgemeines Diskussionsforum

 Reflexion 1a (872 ungelesen)
Fragestellung aus Kapitel 1

« Reflexion 1b (6/0 ungelesen)
Fragestellung aus Kapitel 1

* Reflexion 2 (047 ungelssen)
Fragestellung aus Kapitel 2

Abb. 87: Menupunkt "Reflexionen”
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[#] HCI - Frage an die Autoren

HCI admin
Markus Navak wniversitdl

Frage an die Auta wien

Frage an dis Autoren

Haben Sie eine Frage an die Autoren?

Wenn Sie eine Frage an die Autoren haben, kinnen Sie diese hier nun stellsn!
Bitte tragen Sie in das Eingabefeld [hre Frage ein und senden Sie diese ab!

Frage:

E-Mail- |
Adresse

Abb. 88: Menupunkt "Frage an die Autoren”
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10.7 Gruppenarbeit: Erstellen eines klickbaren Probvtypen

Damit Ihre Anwendung einen sozusagen ,praktisch&@tfarakter erhélt, wird die
nachste Aufgabe innerhalb Ihrer Projektgruppe dievé&iterung lhres bestehenden

Papier Prototypen in einen klickbaren Prototypeimse

Realisieren Sie diese Erweiterung mit Hilfe desskimes von HTML und lassen Sie
dabei auch die Erkenntnisse aus dem Kapitel Welbililsa bei der Erstellung des
klickbaren Prototypen mit einflieRen (zum Beispieéi der Gestaltung des

Navigationsmenus).

Um eine HTML Seite zu erstellen, empfiehlt sich \deewendung eines WYSIWYG-
Editors wie zum Beispiel der NVU Composer. Diessténloste Editor kann man unter

http://www.nvu-composer.de/ herunterladen und ilistan

Hier noch zusatzlich einige Links zu HTML-Tutoriaisv. sonstige hilfreiche Links:

HTML-Tutorials
http://www.thesitewizard.com/html-tutorial/indexrsth
http://de.html.net/tutorials/html/
http://www.w3schools.com/html/default.asp
http://de.selfthtml.org/

Informationen Gber Mouse-Over Effekte

http://aktuell.de.selfhtml.org/artikel/css/mousedve

Teile einer Grafik verlinken

http://de.selfhtml.org/html/grafiken/verweis_sersithtm

Informationen Uber Formulare

http://de.selfhtml.org/html/formulare/index.htm
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11 Themenblock VIII: Usabilitytests

Dieser Abschnitt der Arbeit wird sich damit bestigih, auf welche Arten man die
Benutzerfreundlichkeit bestehender Produkte teskamn und welche man im Rahmen einer
Lehrveranstaltung selbst durchfiihren kann. Die érden werden im Anschluss an dieses Kapitel fir
ihre Projektarbeit ein Konzept fir einen Usabibistt entwickeln, um die gewonnenen Erfahrungen auch

in die Praxis umsetzen zu kénnen.

11.1 Allgemeines

Grundlegend kann man laut Stoessel (2002) die lityabines Produktes nicht als Konstante definieren
sondern als Eigenschaft, deren wissenschaftlichesiiey durch die Setzung von Parametern erfolgen
kann. Diese Parametrisierung kann durch die Urnientg der Usability in einzelne Kriterien erfolgen,
wie zum Beispiel in die in der I1SO-Definition gemaen Begriffe wie Effizienz, Effektivitat und
Zufriedenheit. Wurden diese Kriterien definierthkader Usabilitytest durchgefiihrt werden. Dabeidwir
im Allgemeinen die alltagliche Verwendung des Pidds simuliert und realistische Aufgabenstellungen
damit durchgefiihrt. Um die Usability eines Prodskte bewerten, bedarf es einer Gruppe von Experten,
die einerseits das Produkt nach den definierten skfgsrien bewerten, andererseits den
Benutzungskontext des Produktes kennen um somibkoent eine Analyse der Benutzerfreundlichkeit

abgeben kdnnen (Stoessel, 2002).

Welche Ergebnisse kdnnen nun aus solchen Testsngewowerden? Im Grofen und Ganzen zeigen
solche Usabilitytests je nach Definition der Megigkien die Stérken und Schwéachen des Produkts auf,
sodass Problemfélle im Anschluss naher untersuentem konnen, bevor das Produkt veroéffentlicht
wird. Neben diesen gewonnenen Erkenntnissen korsech neue Ideen oder Vorschlage zur
Optimierung einzelner Funktionen entstehen. In énféllen kann eine solche Evaluierung wieder zur
wie in Kapitel 5.1 erwadhnten PhasBpecify context of usdlihren, in der das Gesamtkonstrukt wieder

neu definiert werden muss.

11.2 Konzeption

Wie zuvor schon erwéhnt, ist das Erstellen eingsiliges von messbaren Kriterien Grundvoraussetzung
fur die erfolgreiche Durchfiihrung eines Usabiligtte Neben diesen Kriterien gibt es aber auch ander

Dinge, die zu beachten sind.
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11.2.1 Zielgruppe

,EIN PRODUKT HAT ABER VOR ALLEM DANN EINE HOHE USABILITY, WENN ES DEN
ANSPRUCHEN DEFBENUTZER GENUGT. 3!

Um die Benutzerfreundlichkeit eines Produktes ztete, ist es also ratsam, tatséachliche Endbenaltzer

Testpersonen einzusetzen, da diese gewisse Engartuan das Produkt haben. Da die moglichen
Endbenutzer schon in einer friiheren Phase des Desiangs definiert werden (siehe Personas), sollte
zu den Usabilitytests Personen gesucht werdenadiediese Beschreibungen zutreffen. Sollte eine

Applikation mehr als eine Zielgruppe ansprechelitesogruppierte Benutzergruppen definiert werden.

Bei der Anzahl an Testpersonen stellt Nielsen (28)0fle Theorie auf, dass bereits 5 Testpersonen
geniigen, um mehr als 75% der auftretenden Problrminden. Die gesammelten Daten der ersten
Testperson decken sogar bereits fast ein Drittel ubabilityrelevanten Themen ab. Alle folgenden
Testpersonen Uberschneiden sich zum Teil mit déeriatnissen aus den vorhergehenden Tests, daher
nimmt die Anzahl der gefundenen relevanten Problemesteigender Anzahl der Testpersonen ab (siehe
Abb. 89)

100%

75% A

50% A

25% A

Usability Problems Found

0%

0 3 6 9 12 15
Number of Test Users

Abb. 89: Verteilung von gefundenen Fehlern
(Quelle: http://www.useit.com/alertbox/20000319.htm

11.2.2 Nutzungskontext

Nachdem die Zielgruppe definiert worden ist, sdltteProzess der Konzeption auch der Nutzungskontext
bertcksichtigt werden. Der Nutzungskontext einesdBktes beschreibt die Umgebung, in der eine
Applikation genutzt wird. Der Gebrauch einer Anwang ist stark abhangig von den physikalischen und
sozialen Faktoren der Umwelt. Beispielsweise igt Bedienung einer Bankomatkassa oft mit einem

gewissen Stressfaktor verbunden, da Personen Wedgeschlange hoffen, dass sie schnell an dibeRei

3! Stoessel, 2002, S. 76
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kommen. Ein Beispiel fur einen physikalischen Faktéire etwa starke Sonneneinstrahlung (erschwert
das Lesen des Displays) oder lauter Umgebungsldnan (Uberhért akustische Signale) bei der
Benutzung eines Geldautomaten. Wenn diese teclams@pplikationen in einem Ruheraum getestet
werden, wurde nicht auf solche Faktoren Ricksicahognmen und die Testergebnisse koénnten
unzureichend ausfallen. Sollten Tests nicht inresméchen nattrlichen Umgebung durchgefiihrt werden
kénnen, so sollten die wichtigsten Einflussfaktormmmindest in einem Labor nachgestellt werden
(Stoessel, 2002).

11.2.3 Untersuchungsmittel

Eine weitere wichtige Uberlegung im Prozess der zémtion stellt die Entscheidung dar, mit welchen

Mitteln man beim Usabilitytest Ergebnisse erziataichte.

11.2.3.1 Fragebogen und Interviews

Bei dieser Art des Usabilitytests wird der Testpargin Fragebogen mit einer Abfolge von mehreren
Fragen bzw. Aufgabenstellungen vorgelegt, die diesterson nach und nach durchgehen und
beantworten soll. Hierbei kann noch zwischen eiadlgine von der Testperson ausgefilliten Fragebogen
oder im Rahmen eines Interviews ausgefillten Bagaerschieden werden. Im persénlichen Gesprach
werden die Probanden beim Test von einem Intervideggleitet, der die Antworten protokolliert. Bei

solchen Tests ist es oft ratsam, die , Think-Aloudthbde" anzuwenden, sprich die Testperson sollte
wahrend der Tests ihre Gedanken laut aussprechemnchDdiese Methode kénnen qualitativere

Erkenntnisse gewonnen werden, da der Interviewlditeintuitiven Ablaufe dokumentieren kann.

Ein weiteres wesentliches Unterscheidungsmerkmal dee Art der Fragestellung bzw. der
Antwortma@glichkeit. Antworten kénnen in einem Fraggen entweder vordefiniert sein, beispielsweise
durch angefiihrte Antwortmdglichkeiten die die Tessonen ankreuzen missen, oder sie missen von
den Probanden frei formuliert werden. Bei letzerspricht man laut Stoessel (2002) von einem
explorativen Testcharakter. Ein Usabilitytest sotlum Teil einen solchen explorativen Testcharakter
besitzen, da ein rein durch Experten definiertesti@af nicht zur Genlige auf die individuellen Pero

eingeht und daher die Testergebnisse nicht aussHtiglgenug sein kdnnen.
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11.2.3.2 Tracking

Eine andere Methode, um eine Testperson beim Asbeaitit einer Anwendung dokumentieren zu
kdnnen, ist das Protokollieren der einzelnen Bewggun, wobei einerseits die Bewegung mit einem
Zeigegerat (zum Beispiel einer Computermaus), ajMbuse Tracking® genannt, aber auch die

Bewegung der Augen, auch ,Eye Tracking” genanritudtentiert werden kénnen.

Bei der ,Eye Tracking® Methode erfassen Kameras dgkfeld der Testperson und ihre
Augenbewegungen (Blickrichtung, Blickdauer, ettm)der Kombination kann somit letztendlich ein Bild
produziert werden, bei dem, wie in Abb. 90 ersichtl das Oberflachendesign — &hnlich wie bei einer
Warmebildkamera — die stark bzw. schwach frequestieBereiche markiert werden kdnnen. Dadurch
kann relativ leicht erkannt werden, welche Stelémes Designs in welcher Intensitdt beachtet werden
(Nielsen, 2010).

Abb. 90: Beispiele fiir Eyetracking-Ergebnisse

Quelle: http://www.useit.com/eyetracking/

11.3 Methoden

11.3.1 Gruppendiskussion
Gruppendiskussionen finden in der Regel in der @Btat, in der eine neue Anwendung geschaffen und

eingeflihrt werden soll. Dabei werden Uber einerrdem von zwei bis drei Stunden mehrere Teilnehmer

gleichzeitig nach ihren Meinungen und Erfahrungefragt. Da in einer Gruppe diskutiert wird, kénnen
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die Teilnehmer untereinander auf die Beitrdge aerderagieren. Bei solchen Gruppendiskussioneresollt
das Ziel sein, schwer messbare Konstanten wie Y&leiund Einstellungen einer Anwendung gegeniber
festzuhalten. Sie sollte daher schon relativ frith Entwicklungsprozess stattfinden, um die
Produkteigenschaften nach diesen Parametern zieforBiese Methode ist dementsprechend weniger
ein endgiltiger Test der Benutzerfreundlichkeit,nd®n dient eher noch der Evaluation der

Eigenschaften der zu entwickelnden Anwendung.

11.3.2 Usability Lab

In einem Usability Labor wird zunachst eine Umgedpwimuliert, in der die Anwendung spater auch
tatséachlich benutzt wird (zum Beispiel ein Blroraubie Aktivitaten in dieser Umgebung werden von
einem zweiten Raum aus beobachtet, zum Beispiethddiie Installation mehrerer Kameras und
Mikrofone. AnschlieRend werden sechs bis zwdlf pestonen eingeladen, die einzeln nacheinander die
Anwendung testen, indem sie vorher definierte Anégaerledigen. Durch die aufgezeichneten Aktionen,
welche sich von einfacher Kameraaufzeichnung bis i den zuvor erwahnten Tracking-Methoden
erstrecken koénnen, wird es den Testleitern ermbigliRlickschlisse auf die Arbeitsweise und etwaige

Probleme zu ziehen (Stoessel, 2002).

11.3.3 Feldforschung

Bei der Methode der Feldforschung wird davon auagggn, dass die in einem Usability Labor

simulierte Arbeitsumgebung nicht die realen Arbmtiingungen ausreichend nachstellen kénnte und
Faktoren wie Stress und Ablenkungen nicht bertbkigicwerden. In der Feldforschung wird daher im

Vorfeld der eigentlichen Tests das Arbeitsumfeld da testenden Applikation genauer untersucht
(Stoessel, 2002).

11.3.4 Online Panel

Unter Online Panels versteht man die Befragungin@iner Datenbank registrierten Benutzern tber das
Internet, wobei die Befragung in den meisten Féilbar einen vordefinierten Fragebogen erfolgt,inter

Anschluss elektronisch ausgewertet wird. Bei diedaswertung kann auch auf Faktoren wie die
Antwortsicherheit einer Testperson (also zum Beispiie lange sie benétigt, um eine Frage zu

beantworten) eingegangen werden. Durch die Registrg der Benutzer in der Datenbank des Online-
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Panels kdnnen gezielt Testpersonen gewahlt werlerauf die Zielgruppe des entwickelten Produktes
zutreffen (Stoessel, 2002).

11.3.5 Onscreen Befragung
Die Onscreen Befragung ahnelt der Methode der @nRanele mit dem Unterschied, dass nicht

registrierte User den Frageablauf durchfuhren, sonds wird beispielsweise der x-te Benutzer gebete

sich kurz Zeit zu nehmen und sich den Fragen ZiestéStoessel, 2002).

11.4 Low-Budget Tests

Aber wie testet man nun eine Applikation, wen einesder ein Usabilitylabor, noch die finanziellen
Mittel fur die Eyetracking-Methode zur Verfugunglsen? Da es im Rahmen der Lehrveranstaltung nicht
immer moglich sein wird, auf solche Tests zurtckeifgn, sollte man noch Steve Krugs Low-Budget

Usability Konzept vorstellenUsabililty-Tests — So giinstig wie im AusverkaifDazu benétigt man:

- drei bis vier Testpersonen

- keine aufwandige Rekrutierung

- einen Raum (BUro, Konferenzraum)
- einen geduldsamen Testleiter

- keine aufwandige Vorplanung

- und finanziell gesehen nur die Aufwandsentschadjgunjeden User

Durchlauft man mit diesem Konzept mehrere kleinstieghen (und nicht eine einzige grol3e), ist die
Wabhrscheinlichkeit sehr hoch, dass man mit diessimgen Mitteln ebenfalls bei jedem Testlauf die
grébsten Usabilityfehler herausfiltern kann. Krdgsinung nach ist es auch nicht von hoher Relevanz,
mit wem die Tests durchgefuihrt werden sollen, daféllt in seiner Methode die Rekrutierung und
Selektion der Testpersonen, es kénnen beispielewssigar Freunde und Bekannte als Testpersonen

zugezogen werden.

»N EHMEN SIE (INNERHALB GEWISSERGRENZEN) IRGENDJEMANDEN DEN SIE FINDEN
KONNEN, UND STEIGERN SIE STUFENWEISE®

%2 Krug, 2006, S. 135
3 Krug, 2006, S. 140
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Fur die Tests selbst reicht ein Camcorder, der 8belanges Kabel an einen Fernseher in einem ander
Biro angeschlossen ist, in dem das EntwicklerteamTestvorgang live beobachten kann. Eine andere
Mdglichkeit ist, vorausgesetzt es wird eine ingtaleé Software oder eine Webseite getestet, desalEn
eines so genannten ,Screenrecorders”, der dasdRiltisgeschehen und somit die Benutzerinteraktion

aufzeichnen kann.

Recherchieren Sie im Internet nach solchen Screemdern und testen Sie einige

? hinsichtlich ihrer Funktionalitaten (Freeware, Sleavare).

11.5 Beispiel fur einen Usability Test

Im Zuge dieser Lehrveranstaltung kann in einer éhzshase ein Video gezeigt werden, welches den
Ablauf eines solchen Usabilitytests néher erlautartliesem Video (abgerufen am 26.10.2010) wing ei
mobile Lernapplikation mit den Inhalten ,PlanetenduKosmos®, erstellt von Studenten der FH

Joanneum, mit Probanden durchgetestet.
In Abb. 91 wurde der Testperson die Aufgabe auégen, in ein Mentelement zu navigieren und dort

die Entfernung zwischen Erde und Sonne herausziinds scheiterte aber schon daran, dass sie einen

Button nicht als solchen erkannte

moCo

moCo

Tas_k--

Vorfall #1

Teslpefscn erkennt den Button
“Planeéts”nicht als solchen.

- Go to the menu item "Definition”
-Try to find outthe distance’
between the earth and the sun

B FH | JOANNEUM

Abb. 91: Beispiel fir den Ablauf eines Usabilitytté£3
(Quelle: http://www.youtube.com/watch?v=icigFAvdgHs

34 Verfiigbar unter: http://moco.dmt.fh-joanneum.atér_ff.html, Abgerufen am 26. Oktober 2010
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Voyfa]l #3

Testperson hat Schwierigkeiten mit
der Navigation innerhalb der
Planetenanimation.

FH | JOANNEUM

Abb. 92: Beispiel fur den Ablauf eines Usabilitytt43
(Quelle: http://www.youtube.com/watch?v=icigFAvds)H

Probleme beim Navigieren innerhalb einer Applikatiddnnen durch Usabilitytests im Vorfeld erkannt
und behoben werden. In Abb. 92 hatte die Testpmiba®chwierigkeiten innerhalb der Menustruktur der

Applikation klarzukommen.

Voyfall #7

Ergebn]s it nicht aussagekriftig.
Testpersonen kbnnen ihr
Quizergebnls nicht interpretieren.

This could be better!

Abb. 93: Beispiel fur den Ablauf eines UsabilityB3
(Quelle: http://www.youtube.com/watch?v=icigFAvds)H

Ein weiteres Problem, welches im Rahmen diesessTash Vorschein kam, war eine unklar definierte
Ruckmeldung bezuglich eines Testergebnisses. DbdAdin konnte wie in Abb. 93 ihr Testergebnis

»You could be better!* nicht genau interpretieren.
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Uberlegen Sie sich in Kleingruppen fiir die besteleelvebapplikation der Fallstudie
? Online Communities einige Fragestellungen fur Tersipnen. Auf welche Thematiken

und Problemstellungen wiirden Sie gewichtet eingeineinwie wiirden Sie als Testleiter

reagieren, wenn eine Testperson bei einer Fragesigl,hdngen bleibt“? Prasentieren

Sie anschlieRend in Kirze Ihre Ergebnisse.

11.6 Gruppenarbeit: Erstellen eines Usabilitytests

Erstellen Sie nun als letzte Aufgabe dieser Prajbidit fir den von lhnen erstellten
klickbaren Prototypen ein Konzept fir einen Usajdiist. Entscheiden Sie sich fiir eine
geeignete Methode und Umgebung und beschreibeme®iegenauen Ablauf dieser

Evaluierungsphase.

Das Konzept soll Informationen beinhalten tber:
- die Anzahl der Testpersonen,
- die Art der Testpersonen (tatsachliche oder williktirausgewahlte Benutzer),
- den Ort der Evaluierung,
- die Methode der Befragung,
- sowie Uber den Ablauf der Tests selbst (welche éragiirden Sie fragen,

welche Aufgaben miissen die Testpersonen erledigen)

Erstellen Sie aus diesem Konzept einen Low-Budegsgt und spielen Sie mit Kollegen
oder Bekannten diesen Test durch. DokumentierenliSiaufgetretenen Probleme und

Komplikationen der Testpersonen bei der Arbeitlhwier Applikation.
Prasentieren Sie anschlieRend in der letzten gesagien Prasenzeinheit in kurzen

Zigen die Grundfunktionalitaten Ihrer Applikatiombeand des klickbaren Prototyps

sowie das Konzept und die Ergebnisse des von ithmemgefihrten Usabilitytests.
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12 Didaktische Reflexionen

In diesem schlieenden Kapitel méchte ich noch eainmenauer auf die didaktischen bzw.

konstruktivistischen Kernpunkte und deren moglidliswirkungen der vermittelten Inhalte eingehen.

Im beginnenden Kapitel ,Human Computer Interactiostll versucht werden, das Interesse der
Teilnehmer an der Thematik zu wecken, indem inreiezen Brainstormingsession alle Gedanken und
assoziierten Begriffe gemeinsam notiert werdencBulie Verteilung der Begriffe kann man als lehesnd
Person moglicherweise schon Tendenzen erkennarlaine Richtung das Interesse der Lernenden geht.
In diesem Startkapitel ist es sehr wichtig, dieldeimer so gut wie mdglich einzubinden, indem man
beispielsweise an persénlich gemachte Erfahrungdmigft. War man schon einmal mit einem
technischen Produkt oder einer Applikation unzdieie? Welche Folgen hat man daraus geschlossen?
Hatte man anders reagiert, wenn der ein oder anbDesignfehler korrigiert worden ware? Daraus
resultiert dann die Wichtigkeit der Software Ergome. Um zu verhindern, dass die Thematik von
Beginn an zu eintdnig wirkt, kann man aufzeigenssdas sich hier um eine bereichsubergreifende,
interdisziplindre Thematik handelt und dass mariratshniker auch Inhalte aus anderen Disziplinen wie
der Wahrnehmungspsychologie vermittelt bekommed. W\ eiters ist es wichtig, die geplanten Ziele der
Lehrveranstaltung zu prasentieren und etwaigeste®édn das Lehrmodell mit aufzunehmen. Zu guter
Letzt gilt es auch zu Beginn aufzuzeigen, dass ieb $ei der Thematik um keine reine

Wissensvermittlung handelt, sondern dass gezeifp@te durchaus einfach nachvollziehbar sind.

Im zweiten Kapitel werden die Grundprinzipien deset)Centered Designs néaher erlautert. In diesem
Kapitel kommt zum ersten Mal die Fallstudie zur tGey. Gemeinsam mit den Teilnehmern wird ein
Konzept zur Erstellung einer benutzerfreundlicheabahwendung konzipiert, wobei das Konzept auf
keinen starren Planen beruht, sondern individuedtatbar ist. So sind zum Beispiel die Kriterinach
denen Personas gewahlt werden, nicht statischieefisondern kénnen frei gewahlt werden. Welche
Kriterien wichtig sind, kann von den Teilnehmernedérum durch eine kurze Brainstormingsession
ermittelt werden. Mit diesem Kapitel beginnt audb Brojektarbeit, bei der die Teilnehmer ein Korizep
zur Erstellung eines benutzerfreundlichen Obergéackesigns einer Applikation erstellen werden. Die
Projektarbeit wird in einer Gruppe gefiihrt, die dawerbundenen zwischenmenschlichen Tatigkeiten

kénnen sich somit positiv auf den gesamten Lerrgg®auswirken.
Die interdisziplinare Neigung des dritten Themeeihs hat das Potential, das Interesse der Lernende

an der Thematik Human Computer Interaction weitesteigern. Hierbei ist es von groRer Bedeutung,

dass die vermittelten Inhalte immer an persénliemgchte Erfahrungen angeknipft werden kénnen. In
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diesem Kapitel kénnen dadurch sehr viele ,Aha“-Effe entstehen, die Teilnehmer identifizieren
wahrnehmungspsychologische Kriterien mit tatsdbhiemachten Erfahrungen und kdnnen somit nun
die eher theoretisch orientierten Inhalte bessemedumen. Hauptaugenmerk ist hier auf die
Nachvollziehbarkeit der einzelnen Inhalte zu legtia, Teilnehmer sollten diese aktiv in ihr bestaten

Wissen einbeziehen kénnen. Die Verwendung von péck@n, technischen Geraten aus dem Alltag
(beispielsweise Mobiltelefone, MP3-Player) kann ®asstehen der Thematik erleichtern. Der Einsatz
von kleineren Experimenten, wie zum Beispiel beilefia Gedéachtnis und selektive Wahrnehmung,
lockert diese eher komplexen und theoretischenfgibiete auf und hilft den Teilnehmern dabei, eine
Verknipfung zum Thema Mensch Computer Interaktiorbidden. Weiters kénnen durch den Einsatz
von praktischen Beispielen und Ubungen wie zumBeislas in dieser Arbeit erwéahnte Analysieren von
Fernbedienungen bzw. Skizzieren einer Oberflacheefti Autoradio die theoretischen Inputs durch

Ausprobieren sinnvoll in die Praxis umgesetzt warde

Im Kapitel Prototyping kommt ein wichtiger Aspekérdkonstruktivistischen Didaktik zum Vorschein:
das experimentelle Lernen. Diese Art des Lernemstswie in einem vorhergehenden Kapitel bereits
erwahnt, eine grol3e Rolle bei der Motivationsethajt und in der Steigerung des Lerninteresses. Da
dieses Kapitel schon in einem fortgeschritteneniB8ta der Lehrveranstaltung durchgenommen wird, ist
der Zeitpunkt passend fir einen Motivationsschuie. Teilnehmer kénnen sich bei der Erstellung von

Papier Prototypen gewissermal3en austoben undlies\Rotential an Kreativitat entfachen.

Bei der Thematik Usabilityheuristiken lassen si@rsgut re- und dekonstruktivistische Aspekte der
Didaktik erkennen. Den Lernenden werden Modelle \Richtlinien gezeigt, die sie anhand von
Beispielen nachvollziehen aber gleichzeitig auckriage stellen kdnnen. Sind Nielsens Heuristikezthno
auf dem aktuellen Stand der Technik messbar odestei neue Guidelines definiert werden? Die Ubung

der Teilnehmer, selbst Richtlinien aufzustellemi® dies beispielsweise aufzeigen.

Web Usability ist ein Thema, welches meiner Meinaagh in seinem Gesamtumfang den Rahmen einer
Vorlesung Uber die grundlegenden Inhalte der Hu@amputer Interaction sprengen wiirde, deswegen
wurden die Inhalte eher fiir eine grundlegende Bgssaltet. Didaktisch gesehen ist dieses Kapisl d
wohl praxisorientierteste, da die vermittelten lidadurch den Einsatz von Computern mit
Internetanschluss relativ schnell nachvollziehdad sind daher der theoretische Input klein gehalten
werden kann. Die Teilnehmer kénnen ihre persoriighfig besuchten Webseiten analysieren, was wohl
eine grol3e Rolle beim Erhalten der Lernmotivatipiels. Auch hier kdnnen die vorher genannten ,Aha“-

Effekte eintreten.
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Im Kapitel Usabilitytests wird wieder speziell dagplorative Lernen angesprochen. Die Teilnehmer
kénnen ihre Kreativitdt bei der Gestaltung von Ulggtests frei entfalten und kénnen unmittelbar
greifbare Erkenntnisse dabei erwerben. Nebenbei bt solchen Tests auch der Einsatz von
Menschenkenntniss verlangt, somit kann hier auch ldanen in einer sozialen Umgebung gefordert
werden. Die Prasentation eines kurzen Videos, in der Ablauf eines real durchgefuhrten Usabilitiges
gezeigt wird, kann den Teilnehmern dabei helfech sin genaueres Bild Giber so einen Test zu machen.
Durch die Gestaltung eines Usabilitytests fiir dgere Projektarbeit kdnnen die gelernten Inhaltehau

unmittelbar praktisch umgesetzt werden.

Global gesehen ist einer der wichtigsten Faktoriese$ Lehrmodells das experimentelle Lernen. Den
Lernenden muss so oft wie moglich die Méglichkegggben werden, die vermittelten Inhalte

auszuprobieren bzw. sollten sie dazu ermuntert everth Zukunft bei der Bedienung von technischen
Geraten ein Auge fur Designfehler zu haben. Vonskuoiktivistischen Standpunkt aus gesehen, ist s au
jeden Fall hilfreich, bei der Vermittlung der Therkaauf die einzelnen Punkte von Murphys Checkliste

einzugehen.

12.1 Reflexion nach Murphy’s Checkliste

Zu guter Letzt werde ich noch das nun vorliegenidialdische Modell zur Uberlieferung der Human
Computer Interaction mit Murphys konstruktivistischCheckliste vergleichen. Im Kapitel 2.6.2 habie ic
vermerkt, dass die Thematik Human Computer Interaatlafiir geeignet ist, unter Beachtung der 18

Punkte den Lernenden angeboten zu werden. Wigrithdies nun auf das von mir erstellte Model zu?

Multiple perspectives X - -
Student-directed goals o X

Teacherz az coaches

Metacognition

Learner control

Authentic activities & contexts
Knowledze construction
EKnowledze collaboration
Previousz knowledge constructions
Problem zohving
Consideration of errors
Exploration

Apprenticezhip learning
Conceptual interrelatedness

Alternative viewpointz
Seaffolding

Authentic assessment

E I A
I

l
Vo e

Primary zourcez of data

Abb. 94: Lehrmodell analysiert nach Murphy's Chistél
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Dass das Model eine Vielzahl von unterschiedlicRenspektiven und Inhalten unterstiizt, kommt vor
allem in Kapitel 9 Heurisitken und Guidelines zumrschein, wo mehrere Expertenmeinungen néher
betrachtet werden. Durch das akive MiteinbeziehemTatilnehmer in die einzelnen Stoffgebiete kdnnen
weiters auch unterschiedliche Perspektiven und Mejen auftreten, die wiederum in einem Diskurs
besprochen werden kénnen. Die einzelnen Kapitekdeve nicht als in sich geschlossene Thematiken
prasentiert, sondern lassen immer wieder alteradwnblicke zu (zum Beispiel der Einwurf von Steve

Krugs Low-Budget-Test).

Die Lernziele dieser Lehrveranstaltung wurden imrfld klar definiert. Dahrer trifft der Punkt

-Student-directed goals* nicht unbedingt zu. Allegs konnen beispielsweise durch gezielte
Feedbackrunden nach jeder Prasenzeinheit die #&semeder Teilnehmer eruiert und somit das
Lehrmodell angepasst werden. Diesen Checklistertpuiikde ich daher meiner Meinung nach eher auf
,Not observed“ setzen. Die Lernziele der Teilnehnsnd in diesem Modell weder dezidiert

berucksichtigt noch unbericksichtig. Sie kdnnteeraty jedem Zeitpunkt eruiert und evaluiert werden.

Gerade bei der Projektarbeit, die in einer Gruppeelibefuhrt wird, agiert der Lehrveranstaltungsieit
nicht als Lehrer, sondern stellt seine Kompeterer els Coach zur Verfiigung. Die Teilnehmer kdnnen
zwischen den Prasenzeinheiten beispielsweise diieclgemeinsam genutzte Lernplattform mit dem
Lehrer Kontakt aufnehmen und Problemstellungenideim. Der Lehrer nimmt somit eine passive Rolle
ein und steht als Berater zur Verfigung. Auch kanim solchen Situationen wegweisende Ratschlage

oder helfende Inputs liefern.

Die Lernenden sollen ihre Wissensentwicklung bzwenhLernprozess nachvollziehen kénnen bzw. es
sollte ihnen genug Platz fir Selbstreflexionen gga werden (Metakognition). Die eigene Entwicklung
des Wissensstandes kann man meiner Meinung nactgsekrkennen, wenn man im Lernprozess aus
der Rolle des Lernenden herausgeht und zum Beidj@dRolle des ,Prifers" einnimmt. Dies geschieht
in diesem Lernmodell zum Beispiel bei der Bewertamges gruppenfremden Prototypens anhand von
definierten Usabilitykriterien. In diesem Momentexrgn die Teilnehmer nicht als reine Lernende, ian d
Wissen weiter vermittelt wird, sondern wenden ilkdnntes Wissen an, um die Arbeit anderer zu
bewerten. In diesem Moment sind sich meiner Meinoagh die Lernenden im Klaren, wie gut ihre

Kenntnisse Uber das gelernte Gebiet sind und wodegicherweise noch Schwachstellen gibt.
Bei den meisten Aufgaben und Ubungen obliegt esTééinehmern der Lehrveranstaltung, die Thematik

selbst zu wahlen, beispielsweise bei der Wahl dmplikation fur die Gruppenarbeit oder bei der Frage

welche Anwendungen sie analyisieren mdochten. Dién@emer kdnnen somit die erworbenen
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Kenntnisse auf ein Gebiet ihrer Wahl anwenden wmaditssteht es ihnen frei, in welche Richtung sith i

Lernfortschritt entwickelt. Der Punkt ,Learner coolt ware somit abgedeckt.

Da die Ubermittelten Inhalte anhand realistischeisgiele, die jederzeit nachtstellbar sind, genauer
erklart werden, erfiillt das vorliegende didaktisdledell die Anforderungen des Checklistenpunktes
»Authentic activities & contexts”. Auch werden dieernenden immer wieder dazu aufgefordert, nach

Beispielen aus der realen Welt zu suchen.

Wie in dieser Arbeit schon mehrmals erwahnt, it Hanstruieren von Wissen ein Grundprinzip der
konstruktivistischen Didaktik. Deshalb wird in dies didaktischen Modell auch oft darauf geachtetsda
die vermittelten Inhalte anhand von individuelleuf@¢aben oder Experimenten einen konstrukiven
Charakter haben. Die Erstellung eines Papier Bimtot ist hier ein Paradebeispiel fir konstruktives
Lernen. Dadurch und durch die oft in Kleingruppem absolvierenden Ubungen sind die Punkte

~.Knowledge construction sowie ,Knowledge collabtiom” meiner Meinung nach sehr gut abgedeckt.

Um den Punkt ,Previos knowledge construction* zien@ge abzudecken, bedarf es meiner Meinung
nach noch einiger Erweiterungen bei der Gestalmgeinzelnen Einheiten, dieser Checklistenpunkt
ahnelt in seiner Umsetzung sehr der ,Student-ditegbals”. Der Lehrer misste hier die Interessen bz
das bestehende Wissen evaluieren und demnachhdikedumgestalten. Ist zum Beispiel ein Grof3teil de
Teilnehmer eher an Webapplikationen interessiedt werfligt Gber entsprechendes Fachwissen, so kann
der Lehrer mehr Zeit und Aufwand in die Thematik BW@sability verlagern. Es bedarf hier wie zuvor
erwahnt einer ausreichenden Evaluierung. In diekemmodell ist daher dieser Punkt eher auf ,Not

observed” zu setzen.

Das gemeinsame Bearbeiten der Fallstudie (Webagtjgik fir eine Online Community) ist ein wichtiger
Leitfaden des gesamten Lehrmodells und kann duschiulésungs- bzw problemorientiert angesehen

werden. Der Checklistenpunkt ,,Problem solving” wéaeenit erfillt.

Ein sehr wichtiger Aspekt im Lernprozess ist derdamg mit gemachten Fehlern. Konstruktivistisch
gesehen ist es von hoher Bedeutung, Fehler nishiegatives Ergebnis zu werten, sondern sie zureine
Teil des Lernprozesses zu machen. Aus diesem Gkanunt es in dieser Lehrveranstaltung immer
wieder vor (zum Beispiel in der Projektarbeit), slasine durchgefiihrte Arbeit von Kollegen

durchgesehen wird und Inputs gegeben werden.
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Da das explorative Lernen ebenfalls ein wichtigepékt der konstruktivistischen Didaktik ist, werden
die Teilnehmer im Laufe der Lehrveranstaltung immerder aufgefordert, forschend tétig zu sein und i
der realen Welt nach Beispielen zur Thematik Hui@amputer Interaction zu suchen. Das vorliegende

Lehrmodell unterstiitzt also durchaus den Checkimiakt ,Exploration®.

Die Fahigkeiten, die die Teilnehmer im Laufe dehitveranstaltung erwerben, kdnnen ohne weiters auch
in der Berufswelt eingesetzt werden. Die Lernendi@rthleben den gesamten Prozess des User Centered
Designs von der Planung bis zur Durchfiihrung unsclalieRender Evaluation anhand ihrer eigenen
Projektarbeit. Der Ablauf ist somit nicht ,aus derft gegriffen”, sondern mit einem realen Desigraatf)

einer ,realen” Applikation vergleichbar. ,Apprengiship learning” wird somit mit diesem Lehrmodell

unterstutzt.

Wie mehrmals in dieser Arbeit erwahnt, bestehtldiematik Human Computer Interaction aus mehreren
Fachdisziplinen, die kombiniert eingesetzt werddissen, damit gegen Ende des Designprozesses eine
benutzerfreundliche Oberflache vorgewiesen werdemklin diesem Lehrmodell werden immer wieder
Aspekte aus anderen Wissenschaften (zum Beispiel@éarnehmungspsychologie) miteinbezogen, um
die Lehrveranstaltung interdisziplindr zu gestaltBer Checklistenpunkt ,Conceptual interrelatedhess

wird somit ebenfalls erfillt.

Weitere Grundprinzipien der konstruktivistischerd@ltik sind, wie schon erwahnt, die Rekonstruktion
bzw. die Dekonstruktion. Motive und Sachverhaltdesoauch aus einer anderen Sichtweise betrachtet
bzw. hinterfragt werden. Diese ,Alternative viewptsi® werden in diesem Lehrmodell des Ofteren
unterstitzt, indem die Teilnehmer bestehendes Wigseielt hinterfragen oder vielleicht auch ergénze
sollen (Welche Kriterien sind bei der Suche nacts@&®as noch wichtig? Welche Heuristiken wirden die
Teilnehmer aufstellen? Stimmen die Teinehmer mih deéufigsten Fehlern im Webdesign laut

Spezialisten Uberein?)

In dem in dieser Arbeit vorgestellten Lehrmodelfdvauf das ,Scaffolding”, also das Bereitstellemvo
Lernhilfen, die nach und nach wieder entfernt wardecht genauer eingegangen. Es ware aber mdglich,
den Teilnehmern in einigen Phasen tempordr zumpkizi€hecklisten in der gemeinsam genutzten
virtuellen Lernumgebung zur Verfugung zu stellem sie anschlieRend wieder zu entfernen. Da diese
Stltzen in dieser Arbeit aber nicht dezidiert emtaWwerden, kann dieser Punkt auf ,Not Observed®

gesetzt werden.
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Die Bewertung der Teilnehmer erfolgt Uber die Abgalder einzelnen individuellen Ubungen bzw. der
Projektarbeit. Die Aufgaben der Ubungen bzw. diejéktarbeit enthalten stets Anweisungen, die tber
einen fir diese Thematik authentischen Charaktdiigen. Die Beurteilung kann daher aufgrund dieser

Aufgaben ebenfalls authentisch erfolgen.

Laut letztem Checklistenpunkt sollte es den Lereenermdglicht werden, auf Primardaten zugreifen zu
kénnen, zum Beispiel auf Originalliteratur, Soft@apder auch auf Experten. In dem von mir
vorgestellten Lehrmodell wird auf diesen Punkt hidézidiert eingegangen, allerdings kénnen alléan

Lehrveranstaltung verwendeten Beispiele und Toaks der gemeinsam genutzten virtuellen
Lernumgebung zur Verfugung gestellt werden. Dest&ven konnte man beispielsweise zusatzlich

Designexperten fir einen Gastvortrag innerhalbrétnésenzeinheit einladen.
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Anhang B — Kurzfassung

In unserer heutigen dynamischen Welt wird es bewhrén und Lernen von neuen Wissensinhalten
immer notwendiger, sich von den é&lteren Lehr- uedntheorien zu Iésen und sich neuen, moderneren,
aber auch risikoreicheren Theorien wie dem Konsivisimus zuzuwenden. Die Wissensvermittiung
sollte nicht mehr als reine Transaktion von Inhak®@gesehen werden, sondern sollte sich im Idealial
den Kenntnissen und Interessen der einzelnen Ldemeorientieren. Durch den Einsatz von didaktischen
Mitteln, die auf den konstruktivistischen Lehr- ubdrntheorien beruhen, ist es fir Lernende einfgche
die Ubermittelten Inhalte in ihr bestehendes Wisaegliedern und in spaterer Folge darauf aufzubaue

Dabei soll sich der Lernvorgang selbst als einvektProzess gestalten.

In dieser Arbeit wird ein didaktisches Modell, aafiend auf den konstruktivistischen Lehr- und

Lerntheorien, vorgestellt, welches der Vermittluagn Inhalten zur Thematik ,Human Computer

Interaction” im Rahmen einer Lehrveranstaltung bfiiungscharakter dienen soll. Dabei steht nicht die
reine Informationsvermittlung im Vordergrund, somdeher die Einbettung der Inhalte in bestehende
Erlebnisse, um diese in spéterer Folge individarivenden zu kénnen. Es wird ein groRer Augenmerk
darauf gelegt, dass die Lernenden sich das Wissdbatsanhand von Experimenten bzw. Projektarbeiten
selbst konstruieren und in einem sozialen Umfeldiloler Diskurse halten kénnen. Im Rahmen dieser
Arbeit werden daher zu jeden Themengebieten zahkeBeispiele, sowie Aufgaben, Ubungen und

Denkansté3e prasentiert, anhand deren die Teilmesintedie Wissensinhalte aktiv verinnerlichen.
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Anhang C — Abstract

In todays dynamic environment teaching and learmienyy knowledge may include shaking off outdated
learning theories. Instead, dedicating oneselét@mnt and modern - yet possible risky - learnirepties

like the constructivism may be the right call. TRmowledge transfer should not be considered liteged

a process of transfer. Ideally, teaching knowledfeuld orientate itself to existing knowlegde and
interests of every single scholar. Applying didaatiethods based upon the theory of constructivism
alleviates the integration of new knowledge in grig patterns of every learner. Therefore it isiera®
recall and use that knowledge in later occasiohs. @rocess of learning itself should be consideredn

active part of the knowledgte transfer.

In this master thesis a didactic paradigm basech upe learning theory of constructivism will be
introduced to teach the subject of human computeraction within a course. As already mentioned
embedding new knowledge in existing patterns irofaxf using that knowledge individually is the main
focus of this course. Learners should focus onticrgaheir own knowledge by experimenting with the
main topics and working together on a project theBurthermore the social aspects of learning like
discussing a topic is another important aspectrjsimgle topic introduced in this thesis will inde its
own examples, exercies as well as challenges angjtit provoking impulses that will be presented to

future learners.
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