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Vorwort

Interaktionsdesign im Ubergang zum postcomputeriellen Zeitalter

Wer hatte das gedacht? Ein Newcomer mischt
die ganze Branche auf und ringt den groRen
Smartphone-Anbietern, die die Protagonisten

im hart umkampften Markt zu kennen glaubten,
empfindlich Marktanteile ab. Zugegeben, App-

le war kein unbeschriebenes Blatt und hatte mit
der iPod-Serie schon mobile Geréte erfolgreich
vermarktet, aber Telefonie betrachtete man nicht
als angestammtes Geschéftsfeld des kaliforni-
schen Computerherstellers. Auch wenn Apple die
Multitouch-Bedienung nicht erfunden hat, hat
das Unternehmen sie beim iPhone massenmarkt-
tauglich perfektioniert. Das iPhone hat seine
Wirkung nicht verfehlt. Seit seiner Markteinfiih-
rung im Jahr 2007 vergeht praktisch kein Tag im
Leben eines Interaktionsdesigners, bei dem die
im Betriebssystem der mobilen Gerate veranker-
te Gestensteuerung nicht als Vergleichsmalstab
fur Multitouch-Anwendungen angefiihrt wird -
sei es, um sich an den Quasistandard anzulehnen,
sei es, um sich bewusst gegen die Apple-Lésung
abzusetzen. Im einen wie im anderen Fall ist das
iOS die Benchmark, gegen die gepruft wird.

Das iOS ist das erste Betriebssystem flir Con-
sumerprodukte, das von Grund auf auf Multi-
touch-Bedienung ausgelegt ist und sich nicht auf
das Paradigma eines Zeigersystems stiitzt, wie
wir es von den Desktop-Betriebssystemen her
kennen. Das Bemerkenswerte daran ist, dass es
sich von einem Tag auf den anderen im Markt
behaupten konnte. Andere Betriebssysteme wur-
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den erst nachtraglich um Multitouch-Féhigkeiten
erweitert oder kamen, wie im Fall von Windows
Phone, nach dem iOS, ohne in Bezug auf die Ges-
tensteuerung grundlegende Innovationen mitzu-
bringen.

Was auch immer Apples Mitbewerber schon
in den Schubladen hatten - es ist schwer zu sa-
gen, welche von den realisierten Konzepten auf
eigenen Uberlegungen beruhen und welche vom
iPhone beeinflusst sind. Eines aber ist sicher: Fur
mobile Gerédte ist Multitouch heute ein Muss,
und wenn es stimmt, dass Tablett-PCs den Uber-
gang zu einem postcomputeriellen Zeitalter mar-
kieren, wie Steve Jobs bei der Einflihrung des
iPad visionir verkiindete, dann wird die Multi-
touch-Bedienung in diesem Zeitalter als eine der
zentralen Eingabemethoden fortbestehen.

Nun, Prognosen sind schwierig, vor allem,
wenn sie die Zukunft betreffen — dieses viel-
zitierte Bonmot trifft auch auf die zukinftige
Entwicklung der von Gesten gepragten Mensch-
System-Interaktion zu. Aber es schadet nicht, die
Entwicklung der Vergangenheit in die Zukunft
weiterzudenken. Wenn sich der bisherige Trend
fortsetzt, werden immer mehr Multitouch-Pro-
dukte auf den Markt dréangen. Gleichzeitig wird
eine weitere Diversifizierung unter den per Ges-
ten gesteuerten Systemen stattfinden. Auch
wenn sich das Gros interaktiver Anwendungen
auf Multitouch konzentriert, bleibt genug Raum
fur Speziallésungen und Nischenprodukte. Die



Multitouch-
Produkte

Nischenprodukte:
»Generalisten«

Verbreitungsgrad

Nischenprodukte:
»Spezialisten«

\

A

beriihrungslose Interaktion

Summe interaktiver Anwendungen insgesamt
nimmt zu.

In gewisser Hinsicht markiert Multitouch un-
ter allen Eingabemethoden die Schnittstelle zwi-
schen einer durch Eingabegerate unterstiitzten
Interaktion und beriihrungsloser Steuerung. Ab-
seits des Multitouch-Hypes gibt es einen groRen

Markt, der mehr in die Breite geht als in die Hohe

strebt und der sich von der universalen Compu-
terperipherie wie Maus und Tastatur zu Nischen-
produkten wie Controller mit sechs Freiheitsgra-
den erstreckt, die mit ihrer besonderen Eingabe-
steuerung fuir Spezialanwendungen konzipiert
sind. Dem gegenuber steht die beriihrungslose
Gestenerkennung, deren geringer Verbreitungs-
grad sich wegen der damit verbundenen tech-
nischen Herausforderungen ebenfalls nicht an
Multitouch-Lésungen messen lassen kann.

Viele sehen die bertihrungslose Gestensteu-
erung als folgerichtige Weiterentwicklung der
Multitouch-Idee. Als die Arbeiten zu diesem
Buch Anfang 2009 begannen, waren die Begriffe
»innovatives User-Interface« und »Multitouch«
quasi synonym. Die bertihrungslose Interaktion
per Raumgesten tummelte sich hingegen noch
auf der Spielwiese der Forschungsinstitute. Fast
zwei Jahre spéter, Ende 2010, tragt die Forschung
auf dem Gebiet der bertihrungslosen Interak-
tion erste Friichte: Microsoft bringt mit Kinect
eine spielerische Anwendung fiir die Xbox 360
auf den Markt und das flir Endoskopieprodukte

gerategesttitzte Interaktion

1 Blick in die Zukunft: Multitouch-
Produkte stellen das Gros der Anwen-
dungen, aber gleichzeitig gewinnen
Nischenprodukte mit gerdtegestitzter
und bertihrungsloser Interaktion an Be-
deutung.

bekannte Medizinunternehmen Karl Storz stellt
auf der weltgroBten Medizin-Fachmesse medica
ein berthrungsloses Informationssystem fiir den
OP-Saal vor, das auf einer vom Fraunhofer Hein-
rich-Hertz-Institut entwickelten Raumgesten-
erkennung basiert. MI-Report, so der Produktna-
me des Systems (er spielt unter Auslassung des
»Nority« auf den bertihmten Sciencefiction-Film
an), beschrankt sich auf Handgesten, die inner-
halb eines beliebig im Raum platzierbaren Infra-
rotvorhangs ausgefiihrt werden. Kinect verfligt
hingegen liber eine Ganzkorpererkennung und
Ubertragt die im Raum vor dem Bildschirm aus-
geflihrten Bewegungen eines Xbox-Spielers auf
die Bewegungen eines Avatars in einem virtuel-
len Spiel.

Bei Kinect ist der SpaR an der sportlichen
Betdtigung im Wohnzimmer garantiert, fiir eine
feinfuhligere Gestensteuerung ist die Technik
aber (noch) nicht ausgereift. MI-Report reagiert
auf die Bewegung einzelner Finger, weitere
Raumgesten wie Schwenkbewegungen zum Blat-
tern befinden sich beim Heinrich-Hertz-Institut

Vorwort
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im Prototypenstadium. Beide Produkte geben
einen guten Eindruck, in welchen Bereichen die
bertihrungslose Bewegungserkennung sinnvoll
eingesetzt werden kann. Bei Kinect ist es die un-
gehinderte freie motorische Bewegung mit Kor-
pereinsatz, die den Verzicht auf Controller sinn-
voll erscheinen ldsst. Das Konzept von MI-Report
ergibt sich aus den strengen Anforderungen im
OP-Saal an die Sterilitat der Objekte, mit denen
ein Arzt wéahrend einer Operation in Kontakt
kommt. Touchscreens sind den Medizinern in die-
ser Hinsicht ein Greuel. Was jedoch nicht berthrt
wird und weit genug entfernt ist, muss nicht (so
oft) mit hohem Aufwand sterilisiert werden.

Die bertihrungslose Interaktion wird sich in
den kommenden Jahren neben Multitouch zu ei-
nem der spannendsten Betatigungsbereiche fur
Interaktionsdesigner entwickeln. Aber es steht
nicht zu erwarten, dass sie andere Arten der
Gestensteuerung verdrangen wird, vielmehr wird
sie Anwendungsfelder erschlieRen, die von einer
Mensch-System-Interaktion bisher nicht oder nur
unzureichend abgedeckt waren. Sie wird Multi-
touch nicht ersetzen, genauso wenig wie Multi-
touch die klassische Mausbedienung ersetzen
wird. Unterschiedliche Eingabemethoden werden
friedlich nebeneinander koexistieren, nur der
Verbreitungsgrad der einen oder anderen L&sung
wird sich verschieben.

Anders als bei einer maschinell gefiihrten Ges-
te legen Freihandgesten im Raum eine universale
Erkennung nahe. Wahrend der Vorteil eines Tas-
tendrucks an einem Eingabegerét ja gerade in der
radikalen Reduktion auf zwei Zusténde zu sehen
ist, macht es bei einer rein optischen oder auf
Ultraschall basierenden Gestenerkennung wenig
Sinn, das System nur auf wenige Handstellun-
gen nach Art eines Schalters reagieren zu lassen.
Das Kriterium der VerhaltnismaRigkeit zwischen
technischem Aufwand, Lernaufwand aufseiten
des Bedieners und dem zu erwartenden Nutzen
wadre nur unzureichend erfullt. Vielmehr er6ffnet
sich hier die Chance, dhnlich wie bei Multitouch
allgemein anerkannte Gesten zu standardisieren,
die nicht auf proprietdre Systeme eingeschréankt
sind. Die beriihrungslose Interaktion hat trotz
der Produktdiversifizierung das Potenzial, gene-

Vorwort

ralisierbare Anwendungen zu schaffen. Je mehr
solche Systeme in den Alltag drangen, desto
groRer wird der Wunsch nach einer allgemeinen
»Gestensprache«. Dieses Feld wird gegenwadrtig
von den zweidimensionalen bertihrungsempfind-
lichen Oberflichen vorbereitet, und man wird
sehen, inwieweit sich aus Multitouch ein »Free-
space-Multitouch« entwickelt.

Vor diesem Hintergrund ist es nur konse-
quent, dass dieses Buch einem interdisziplindren
Ansatz folgt und an einigen Stellen die Ndhe zur
Linguistik sucht. Auch wenn Gesten von echter
sprachlicher Kommunikation weit entfernt sind,
lassen sich Erkenntnisse der Sprachwissenschaft
auf Gestensteuerung tbertragen und die lingu-
istische Terminologie fiir die Beschreibung ges-
tischer Prinzipien nutzen. Trotz dieser theoreti-
schen Ankldnge erhebt Emotionales Interaktions-
design den Anspruch, Interaktionsdesignern und
Applikationsentwicklern Leitfaden fur die tagli-
che Projektarbeit zu sein, die von der ersten Pro-
jektskizze bis zur visuellen Ausgestaltung des per
Gesten gesteuerten Interfaces reichen kann.

Der erste Teil des Buchs setzt sich mit den
Méglichkeiten und Grenzen beim Einsatz von
Gesten in der Mensch-System-Interaktion
auseinander. Neue Interaktionsformen wie die
kooperative Interaktion zwischen mehreren
menschlichen Akteuren stehen hier ebenso im
Vordergrund wie die Frage nach den technischen
Voraussetzungen. Diese Frage wird im zweiten
Teil tiber die gerdtegestiitzte Interaktion ver-
tieft. Die Kapitel geben einen Uberblick tiber
die Vielzahl von Eingabegeraten, die sich jeweils
durch ihre spezifische Eingabemethode auszeich-
nen und flr bestimmte Anwendungen mit ges-
tischer Interaktion besondere Vorteile bieten,
etwa indem sie durch die Einschrankung auf we-
nige Bewegungsformen die Eindeutigkeit bei der
Erkennung von Gesten ungemein erhdhen - ein
wesentlicher Vorteil gegentiber der bertihrungs-
losen Interaktion.

Der dritte Teil widmet sich den allgemeinen
Prinzipien der Gestensteuerung, die den Cha-
rakter der Gesten bestimmen und die Grundlage
fur jedes Interaktionskonzept bilden. Nach wel-
chen Prinzipien eine Gestensteuerung funktio-



niert, bestimmt maRgeblich die »innere Logik«
des Interfaces und wie sich das Interface »an-
fuhlt. In einem Designprojekt folgt auf die Fest-
legung der allgemeinen Prinzipien die Festlegung
des Repertoires konkreter Gesten, wie sie im
vierten Teil am Beispiel typischer Multitouch-
Anwendungen behandelt werden. Welche Auf-
gabe |dsst sich mit welcher Geste gut bewerkstel-
ligen? Auf diese Frage geben die Kapitel mehrere
alternative Antworten. Sie konzentrieren sich auf
Multitouch-Gesten und allgemeine Aufgaben,
die in den meisten Multitouch-Anwendungen an-
stehen und nach einer nahtlosen Integration ins
Interaktionskonzept verlangen.

Eine eindeutige Gestenerkennung setzt vo-
raus, dass alle Gesten im Gestenrepertoire ei-
ner Anwendung vom System sicher erkannt und
unterschieden werden kénnen. Die im fiinften
Teil vorgestellte Methodik zur Komposition von
Gesten erflllt den Anspruch an die nétige de-
finitorische Exaktheit. Neben der genauen Be-
schreibung von Gesten anhand raumlicher und
zeitlicher Parameter thematisiert der fiinfte Teil
auch, wie sich Gesten gegen ungewollte Fehlbe-
dienung absichern lassen, wenn eine Interaktion
einmal nicht nach Plan verlduft. In jedem Design-
projekt stellt sich spatestens jetzt die Frage, wie
sich Gestendefinitionen, noch bevor sie in Kode
gegossen werden, schriftlich dokumentieren und
an andere Projektteilnehmer kommunzieren las-
sen. Die vorgestellte Gestennotation orientiert
sich an der Partiturnotation musikalischer Werke
und stellt die zeitliche Synchronisation der ein-
zelnen »Stimmen« und »Stimmgruppen« (Logik,
Interaktion, Riickmeldeverhalten des Interfaces
und Funktionsausldsung) in einer detaillierten
Ubersicht dar.

Eine aussagekraftige Gestennotation ist im
Hinblick auf die spatere Umsetzung der definier-
ten Gesten durch Softwareentwickler wichtig,
aber auch flr die Gesten begleitende Visualisie-
rung, mit der das Buch im sechsten und letzten
Teil abschlieRt. Die Visualisierung der Mensch-
System-Interaktion macht letztere erst kom-
plett: Ohne Riickmeldung kommt kein echter
Dialog zwischen Mensch und System zustande.
Um die visuelle Gestaltung eines per Gesten

gesteuerten Interfaces nicht dem Zufall zu tber-
lassen, stellt der letzte Teil zwei Modelle fiir die
methodische Arbeit eines Interaktionsdesigners
vor: das Instanzenmodell und das Modell eines
Zustandsraums. Beide Modelle sind alles ande-
re als theoretische Abstraktionen; sie kdnnen

als praktische Anleitungen gelesen werden, das
gestische Repertoire und die Visualisierung in ein
stimmiges Gesamtkonzept fur das User-Interface
zu Uberfuhren.

Rainer Dorau, im Dezember 2010
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Emotionales Interaktionsdesign

Uber die Herausforderung beim Design, alles richtig zu machen

Wenn sich bei der Markteinfiihrung eines neu-
en Produkts lange Schlangen vor den Tiren der
Ladenlokale bilden und diejenigen, die unter den
ersten sein wollen, die das neue Gerit in den
Hinden halten, die Nacht vorher mit dem Schlaf-
sack vor dem Eingang ausharren, um sich die
Poleposition zu sichern, darf man dem Marketing
des Unternehmens gratulieren. Bei einem derar-
tigen Hype im Vorfeld der Produkteinfihrung ist
der Erfolg augenscheinlich nicht zu leugnen.

Gewiss, Erfolg misst sich nicht in der Me-
dienaufmerksamkeit allein, die solche Spektakel
begleitet, und nicht jeder Produkt- und Anwen-
dungshersteller sieht die fanatische Begeisterung
der Anwenderschaft als Ziel seiner Geschéftspo-
litik. Interessant aber bleibt das Phinomen, dass
Produkte bei Menschen eine Begeisterung her-
vorrufen kdnnen, die sich aus ihrem bloRen Funk-
tionsumfang nicht zu erklaren scheint.

Keine Frage: Hier spielen Emotionen eine gro-
Re Rolle. Es wire aber falsch, die Gefiihlswelt der
Zielgruppe als nichtig abzutun oder zu glauben,
die emotionale Seite der Produkte wére nur im
Bereich der Consumer-Elektronik von Bedeutung.
Was dem einen sein Smartphone, ist dem an-
deren vielleicht sein Automobil. Wer wollte sich
davon freisprechen, nicht selbst auf bestimmte
Produkte oder Produkteigenschaften emotional
zu reagieren? Und welcher Hersteller wollte be-
haupten, ihm sei die Wirkung seiner Produkte auf
die Anwender gleichgtltig?

Gesten in der Mensch-System-Interaktion

R. Dorau, Emotionales Interaktionsdesign, X.media.press,
DOI 10.1007/978-3-642-03101-4 1, © Springer-Verlag Berlin Heidelberg 2011

Selbst in gewerblichen Bereichen wie dem
Dienstleistungssektor, der Industrie oder der
Medizin, wo der Bediener nicht der Eink&ufer ist,
werden »weiche« Faktoren ernst genommen. In
der Arbeitswelt sind sich Arbeitsgeber durch-
aus der Bedeutung emotionaler Faktoren fr das
Betriebsklima bewusst. Wenn Mitarbeiter mit
einer Anwendungssoftware unzufrieden sind,
druckt das auf die Arbeitsmoral und die allgemei-
ne Stimmung. Arbeitnehmer, die mit ihrer Arbeit
und den Arbeitsbedingungen zufrieden sind, sind
produktiver, machen weniger Fehler, entwickeln
ein hoheres Problemldsungsbewusstsein, sind
weniger krank und engagieren sich starker fur
das Unternehmen - die Liste positiver Auswir-
kungen ist lang.

Ein Einkdufer in einem Unternehmen stellt
sich heute mehr als friher die Frage, inwieweit
die Anschaffung einer neuen Software positive
oder negative Nebeneffekte zeigt. Freundliche
Benutzeroberflichen, die dieses Attribut verdie-
nen, haben gegeniiber anderen Produkten einen
Wettbewerbsvorteil. Es ist also durchaus im In-
teresse eines Herstellers, ein emotional anspre-
chendes Produkt zu entwickeln, selbst wenn es
nicht zu den Lifestyle-Produkten z&hlt.

Das Bewusstsein, dass es beim Interface-
design um mehr geht, als nur der technischen
Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine ein
dulerliches Gewand zu geben, driickt sich im all-
gemeinen Konsens aus, keine Software mehr zur



Marktreife bringen zu wollen, die nicht zeitge-
mdRen Usability-Anforderungen genligt. Benut-
zerfreundlichkeit ist kein bloRes Werbeschlag-
wort mehr. Aber es setzt sich auch die Erkenntnis
durch, dass die Einhaltung von Usability-Anforde-
rungen nicht automatisch ein emotional anspre-
chendes Produkt garantiert.

Donald A. Norman hat, um sich vom eher
nlichternen und zu eng gefassten Usability-Be-
griff zu 16sen, den Begriff der User-Experience
gepragt. »User-Experience« ist eine Sammelbe-
zeichnung fur die Gesamtheit aller Erfahrungen,
die ein Bediener mit einem System in Bezug auf
das Industrie- oder Produktdesign, das Interface-
design und die Interaktion macht. Viele Herstel-
ler haben diese Sichtweise ibernommen und
sprechen heute von der besonderen User-Experi-
ence ihres Produkts. Ein User-Interface soll nicht
nur erwartungskonform und fehlerfrei ans Ziel
fithren, es soll dies auch auf eine Weise tun, die
begeistert. An die Stelle nlichterner Usability tritt
der joy of use. Emotionale Faktoren wie SpaR und
Begeisterung gelten Produktentwicklern heute
als Konstituenten gelungener Mensch-System-
Interaktion.

Der Gegenstand des Interaktions-
designs

Das Wissen um die emotionale Wirkung von De-
sign ist eine gute Voraussetzung, um ansprechen-
de Produkte mit hoher emotionaler Bindung zu
entwickeln. Jedem Interaktionsdesigner werden
die Argumente, warum emotionales Design ein
erstrebenswertes Ziel ist, sofort einleuchten. Die
Frage aber ist, wie man dieses Ziel erreicht. Gute
Griinde sind das eine, aber ein gutes Design-
konzept folgt daraus nicht automatisch. Eine Vor-
gehensweise nach dem Trial-and-Error-Verfahren
ware keine Option: Ausprobieren und erst im
Usability-Test zu evaluieren, ob ein Design an-
kommt oder nicht, kostet viel Zeit und Geld, und
ist extrem risikobehaftet: Spate Erkenntnis kann
einem Projekt mitunter den Todesstof versetzen.
Fur Interaktionsdesigner ist es vor allem von
Interesse, wie man schon in frithen Phasen des

Designprozesses sicherstellen kann, dass ein De-
sign funktionieren wird und die Anforderungen
an ein emotionales Interaktionsdesign erfillt.
Die ganze Problematik liegt allein darin, dass der
Stoff, den ein Interaktionsdesigner bearbeitet,
zunéchst im Unklaren bleibt, weil es ja eben nicht
die Emotionen der Anwender sind, die der Ge-
staltung direkt unterliegen. An den Emotionen
selbst kann ein Designer keinen Hebel ansetzen,
denn sie sind ja nur die Wirkung auf das Design.
Was aber ist der Gegenstand des Designs?

Oder anders gefragt: Auf welche Aspekte des
emotionalen Interaktionsdesigns soll sich eine
methodische Vorgehensweise stiitzen, die sich
die Forderung nach guter Usability und guter
User-Experience auf die Fahnen schreibt? Drei
Hauptaspekte sollen an dieser Stelle herausge-
hoben werden: Beim Design interaktiver Anwen-
dungen gilt es,

e im Erscheinungsbild der Anwendung den An-
spruch an eine gute Asthetik zu erfiillen,

e dem Anwender ein positives Bedienerlebnis
zu verschaffen und

e das Verstandnis der Anwendung bestmoglich
zu fordern.

Es fallt vielleicht auf, dass nur das erste der drei
Ziele auf Visualitat abhebt, Bedienerlebnis und
Verstandnispotenzial aber »unsichtbarer« Natur
sind. Das ist auch richtig so, denn Gestaltung vi-
sueller Interfaces bedeutet weitaus mebhr, als nur
Pixel und Vektoren an die richtige Stelle zu set-
zen. Auch das Bedienerlebnis und das Verstehen
sind Gegenstand der gestalterischen Arbeit, des-
halb betrachten wir sie in diesem Kapitel neben
der Asthetik ebenfalls mit besonderem Interesse.
Erst wenn alle drei Aspekte ein stimmiges Gan-
zes ergeben, ist die Forderung nach einem guten
Interaktionsdesign erfiillt.

Dieses Buch will vermitteln, dass gutes Design
nicht allein das Ergebnis kreativer Hochstleistung
ist. Zwar kommt gutes Design nicht ohne die
schopferische Kraft des Designers aus, aber eine
strukturierte Vorgehensweise ist ebenso uner-
lasslich. Dass Kreativitdt und ein methodisches
Vorgehen eine fruchtbare Symbiose bilden kon-
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nen, ist eine der Grundthesen dieses Buchs. Die
vorgestellten Methoden und Systematiken bilden
die Werkzeuge, mit denen der Interaktionsdesi-
gner sein Projekt formen und ausgestalten kann.
Diese erméglichen ihm nicht nur, zu guten L6-
sungen zu kommen, sie versetzen ihn auch in die
Lage, in einem Projekt zu begriinden, warum eine
Lésung gegenliber einer anderen favorisiert wird.
Eine fundierte Methodik nimmt dem Interakti-
onsdesign den Anschein des Beliebigen. Design-
entscheidungen kénnen daher immer auf (min-
destens) einen der drei Aspekte guten Designs
zurtickgefuihrt werden.

Asthetik

Dass Design etwas mit Asthetik zu tun hat, ist
selbst fiir den Laien eine Selbstverstindlichkeit,
und die Arbeit eines Designers wird ja in der Re-
gel mit visueller Gestaltung assoziiert. Diese Vor-
stellung ist aus zwei Grinden klischeehaft. Zum
einen ist das Interaktionsdesign ja gar nicht auf
das visuelle Design eingeschrankt. Auch das audi-
tive Design oder die Haptik beispielsweise liegen
im Verantwortungsbereich eines Interaktions-
designers. Asthetik, so kénnte man es aus Sicht
des Interaktionsdesigns formulieren, ist generell
Design flir die Sinne.

Das visuelle Erscheinungsbild

Die Asthetik einer Anwendung wird vom Be-
trachter zundchst am Erscheinungsbild beurteilt.
Meist ist der erste Eindruck, den ein Bediener
von einer interaktiven Anwendung erhalt, visuel-
ler Natur, denn bevor die Finger tiber den Touch-
screen streichen, hat das Auge seinen Inhalt
schon sondiert. Ein attraktives Erscheinungsbild
erhoht die Aufmerksamkeit des Bedieners und
sein Interesse, sich mit dem Interface auseinan-
derzusetzen. Unweigerlich schlieBen Bediener
vom ersten visuellen Eindruck auf die gesamte
Anwendung. Was gut aussieht, muss auch gut
sein. Es erntet damit, quasi als Vorschusslorbee-
ren, Anerkennung und auch ein groReres Wohl-
wollen. Lehnt der Bediener die Asthetik der An-
wendung jedoch ab, wird er ihr stets - und sei es
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nur unterschwellig — mit Widerwillen begegnen.
Eine negative Einstellung gegentiber der Tech-
nik bleibt nicht ohne Folgen auf die Produktivitat
und Fehlerhaufigkeit.

Die Kriterien flr ein gutes visuelles Erschei-
nungsbild sind schon durch das Grafik- und Infor-
mationsdesign formuliert worden, bevor inter-
aktive Anwendungen den Alltag und das Berufs-
leben eroberten. Gestaltungsregeln flr Layout,
Farbgebung, Typografie usw., die seit der Erfin-
dung des Buchdrucks fir Printmedien geschliffen
wurden, haben bei Bildschirmanwendungen nicht
an Gultigkeit verloren. Noch bevor der Begriff
»Usability« ins Bewusstsein der Systementwick-
ler trat, haben sich Typografen und Gestalter mit
Leseergonomie beschaftigt und Darstellungs-
techniken verfeinert, die ein optimales Erfassen
von Informationen und eine bestmdgliche Les-
barkeit zum Ziel haben. Zu den Themen Ergono-
mie und Usability sind schon viele gute Biicher
geschrieben worden.

Jedes Medium, auch die sogenannten neuen
Medien, hat seine eigenen Besonderheiten, was
die technische Reproduktion angeht. Neben der
gestalterischen Leistung hat eben auch die tech-
nische Reproduktion Einfluss auf das Erschei-
nungsbild. Bei Bildschirmanwendungen etwa
missen Interaktionsdesigner die besonderen Ein-
schrankungen der Monitorwiedergabe oder die
mit der erzeugenden Software erreichbare Ren-
deringqualitét beriicksichtigen.

Stilistik

Einen groRen Einfluss auf die Asthetik einer An-
wendung hat auch die Stilistik, das gilt fur die
visuellen Komponenten insgesamt, aber insbe-
sondere flr bildhafte Darstellungen wie Pikto-
gramme und Symbole, von denen ja viele Anwen-
dungen rege Gebrauch machen. Die Stilistik soll-
te der Zielgruppe und der Zweckbestimmung der
Anwendung angemessen sein. Soll das Interface
eher serios oder vielmehr spielerisch erscheinen?
Soll es Dinge eher fotorealistisch oder ikonogra-
fisch anzeigen?
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Kldnge

Wenn eine visuelle Darstellung mit Klangen oder

Musik kombiniert wird, gehoért die Abstimmung
von Visualitdt und Klangeindruck zu den schwie-
rigsten Aufgaben beim Interaktionsdesign. Auch
Hinweistone und Warntone mussen unter &s-
thetischen Gesichtspunkten ausgewahlt oder
komponiert werden. Téne sollen nicht nur ihre
jeweilige Bedeutung kommunizieren (ein Warn-
ton beispielsweise muss deutlich von einem ein-
fachen Hinweiston zu unterscheiden sein und
seine Dringlichkeit klar kommunizieren), sie mis-
sen auch hinsichtlich ihrer Klangésthetik zum
visuellen Erscheinungsbild passen. Klingt der Ton
so serios wie die Anwendung aussieht? Hat er

das Spielerische, das fur das Erscheinungsbild so
typisch ist?

emotionales
Interaktionsdesign

Sicherheit

2 Drei Aspekte des emotionalen Inter-
aktionsdesigns stehen bei der Entwicklung
interaktiver Anwendungen im besonderen
Fokus einer methodischen Vorgehenswei-
se: die Asthetik, das Bedienerlebnis und
das Verstehen. Einen dieser Aspekte unbe-
riicksichtigt zu lassen, birgt die Gefahr in
sich, den Anspruch an gute Usability und
User-Experience zu verfehlen. Jeder der
drei Aspekte lasst sich anhand konkreter
Designkriterien prézisieren, von denen ei-
nige aufgefihrt sind.
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Haptik
Sofern der Bediener physisch mit dem Produkt
oder seinem Interface in Kontakt tritt, spielt die
Haptik nicht nur fuir das systemseitige Feedback
eine Rolle, sie tritt auch in den Status einer &s-
thetischen Kategorie. Form, GroRe und Gewicht
eines mobilen Gerits, die Harte des Materials,
seine Oberfldche und auch die Oberflachen-
temperatur haben groRen Einfluss darauf, ob die
physische Berlihrung als angenehm empfunden
wird oder nicht. Fiihlt sich der Bediener beim
physischen Kontakt unbehaglich, niitzen dem
Produkt auch sein gutes visuelles und auditives
Design wenig. Die in den 1990er Jahren erfolg-
reichen Organizer des britischen Unternehmens
Psion (heute Psion Teklogics) waren mit einer ge-
schmeidigen Oberfldche versehen, die nicht nur
beim ersten Kontakt verbliiffte. Man mochte das
Geréat nur ungern wieder aus der Hand geben.
Um eines angenehmen Tasteindrucks willen
wdhlen Produkt- und Industriedesigner das Ma-
terial im Hinblick auf die Oberflachensensibi-
litdt der menschlichen Haut aus, die sowohl fiir
mechanische Reize als auch fiir Temperatur und
Schmerz empfindlich ist. Allein der mechanische
Sinn teilt sich in funf differenziert wahrnehmba-
re Sinnesmodalitdten auf: Bertihrung, Vibration,
Druck, Spannung und Kitzel.

Das Bedienerlebnis

Donald A. Norman versteht User-Experience als
Gesamterlebnis, das die Wirkung von Design
vollstandig umfasst. Der Begriff »Bedienerleb-
nis« wird in diesem Buch etwas enger gefasst,
um ihn von Asthetik und Verstehen besser ab-
grenzen und die Unterschiede zwischen den drei
Aspekten des emotionalen Interaktionsdesigns
starker herausstellen zu kénnen.

Das Bedienerlebnis beziehen wir direkt auf
den Akt der Interaktion und auf seine Wirkung
auf den Bediener. Das Bedienerlebnis ist in ers-
ter Linie ein Effekt, der eher im Nachhinein wirkt
und sich nicht sofort mit dem ersten heischenden
Blick auf das Erscheinungsbild einer Anwendung
einstellt. In Bezug auf die Asthetik einer Anwen-
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dung entscheidet sich am Bedienerlebnis, ob das
visuelle Erscheinungsbild sein Versprechen ein-
|6st oder nicht. Ziel ist es, beim Bediener durch
die besondere Art und Weise der Interaktion eine
positive Grundstimmung hervorzurufen. Da, wie
bei Emotionen schlechthin, die Stimmung des
Bedieners nicht direkt beeinflussbar ist, miissen
Interaktionsdesigner an anderen Stellschrauben
ansetzen und ihr Augenmerk auf die Eigenschaf-
ten richten, die die gewlinschte positive Wirkung
auslésen konnen.

Performanz und Zuverldssigkeit

Es durfte eine Binsenweisheit sein, dass lange
Wartezeiten, ruckelnde Animationen und verspa-
tete Rickmeldungen des Systems zu den Din-
gen zdhlen, die ein Bediener nicht anerkennt. Ein
performantes Verhalten, insbesondere des User-
Interfaces, setzt Rechenleistung voraus, die heu-
te generell verfugbar ist, aber nicht immer aus-
genutzt wird. Gerade bei Embedded-Systemen
werden aus Kostengriinden immer noch Touch-
displays eingesetzt, die sich mit einem User-In-
terface, das von tippigen Animationen Gebrauch
macht, in die Knie zwingen lassen.

Eine performante Darstellung von Prozessen
und Zustdnden und eine instantane Rickmel-
dung der Benutzereingaben verbucht ein Bedie-
ner gern unter der technischen Zuverlassigkeit
des Systems. Dies schafft Vertrauen in die Funk-
tionstlichtigkeit und Robustheit des Systems. Die
emotionale Wirkung bleibt nicht aus. Der Bedie-
ner denkt im Stillen: Es fiihlt sich gut an. Wobei
»flihlen« hier in seiner Ubertragenen Bedeutung
gemeint ist und nicht auf die Sinneswahrneh-
mung anspielt. Erfillt das Interface den Anspruch
an hohe Performanz nicht, kénnte der Bediener
vom Interface auf das System als Ganzes schlie-
Ren und annehmen, das System sei insgesamt
eher instabil. Und das fiihlt sich nicht gut an.

Neben der technischen Zuverlassigkeit ist
auch die logische Zuverldssigkeit von groRer Be-
deutung. Das System muss sich erwartungskon-
form verhalten, der Benutzer muss das Gefiihl
haben, dass es das tut, was man von ihm ver-
langt. Das Vertrauen in die Zuverldssigkeit des



Systems ist eine der wichtigsten Voraussetzun-
gen fir ein positives Bedienerlebnis.

Intelligentes Systemverhalten
Computer sind keine Menschen, aber trotzdem
erwarten Bediener von Anwendungen ein Verhal-
ten, das nach menschlichen MaRstidben als intelli-
gent aufgefasst werden kann. Jeder hat sicherlich
schon die Erfahrung gemacht, wie sehr Computer
nerven kénnen. Manchmal will ein Computer ein-
fach nicht verstehen. Computer verhalten sich,
ihren vorprogrammierten Algorithmen folgend,
mitunter unglaublich stur. Das ist alles andere als
intelligent. Wére der Computer ein Mensch, man
wirde ihm seine Verfehlungen nur schwer ver-
zeihen.

Oft ist der Anwender der Dumme, aber das
liegt meist an der Dummbheit des Systems. Ein
als unintelligent empfundenes Systemverhalten
lasst sich zielsicher auf Fehler im Konzept zuriick-
fihren - und diese sind vermeidbar. Der erste
Schritt zu mehr Intelligenz besteht in der einfa-
chen Frage: Wiirde sich ein freundlicher Mensch
ebenso verhalten? Und wenn nein: Was wiirde
man stattdessen von einem Menschen erwarten?

Systeminterventionen
In der Mensch-System-Interaktion gibt es ja be-
kanntlich zwei Akteure, und manchmal muss das
System auf dulRere Bedingungen reagieren, die
der Bediener nicht unbedingt vorhersehen kann.
Vor allem wenn das System Zusténde dndert, die
der Bediener selbst herbeigefiihrt hat, sollte es
dies mit Bedacht tun und den Bediener im Ide-
alfall Giber seine Griinde informieren. Der Bedie-
ner darf nicht das Geftihl bekommen, das System
funke ihm dazwischen. Auch in kritischen Situati-
onen will der Bediener ernst genommen werden.
Interventionen des Systems dirfen den Bedie-
ner nicht briiskieren, und auf keinen Fall diirfen
sie ihn in der Austibung einer gestischen Hand-
lung storen, selbst wenn sich wéhrend der Geste
die Bedingungen flr deren Erfolg dndern. Dass
dem so ist, kann das System dem Bediener nach
Abschluss der Handlung mitteilen, aber es darf
ihm nicht vorher den Boden unter den FiiRen
entreilen. Hier heiRt es, abwarten und Tee trin-

ken, so viel Zeit muss sein. Ausnahmen gelten
selbstverstandlich fur sicherheitskritische Funkti-
onen, die keinen Aufschub dulden.

Reaktion auf Benutzerfehler

Irren ist menschlich, und deshalb gehért die Ver-
gebung spatestens seit Erfindung der Desktop-
Betriebssysteme zu den obersten Prinzipien des
Interaktionsdesigns. Bediener sollen Fehler ma-
chen diirfen, auch wenn dies generell nicht ge-
wiinscht ist und durch geeignete MaRnahmen
verhindert werden kann. Aber es kommt eben
vor, und dann wdre ein erhobener Zeigefinger,
wie symbolisch er auch daherkommen mag, keine
geeignete Reaktion des Systems.

Kein Mensch macht gern Fehler, und meist ist
es uns auch peinlich, Fehler zu machen, zumal
wenn wir sie unmittelbar danach als solche er-
kennen. Auf Fehler hinzuweisen, ist richtig, dar-
auf herumzureiten unnétig. Die beste Reaktion
auf Fehler des Benutzers ist allerdings, ihm die
Chance zu einer Korrektur zu geben und ihm ge-
gebenenfalls besondere Hilfestellung anzubieten,
um erneute Missverstandnisse auszuschlieRen.

Wortwahl

Imperative Ermahnungen, Versalschrift und Aus-
rufezeichen sind die padagogischen Mittel einer
vergangenen Epoche. Das Wording einer Anwen-
dung sollte freundlich, aber bestimmt sein, und
nie maBregelnd oder bevormundend klingen.

Verstehen als Designkategorie

Verstehen ist keine rein rationale Angelegen-
heit. Sicher, der Verstand ist dabei am starksten
beschiftigt, aber welch ein Genuss ist es, etwas
verstanden zu haben. Exemplarisch dafur steht
eine Anekdote, nach der der griechische Mathe-
matiker Archimedes in einen liberschwénglichen
Freudentaumel verfallen sein soll, als er in sei-
ner Badewanne das Prinzip des statischen Auf-
triebs entdeckte, dieser daraufhin augenblicklich
entstieg und getrieben von einem unbéandigen
Mitteilungsdrang immerfort »Heurekal« rufend
durch die StraRen des antiken Syrakus lief. Das
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»Heurekalk, das sinngemaR so viel wie »ich hab’s
herausgefunden« bedeutet, ist seitdem Synonym
fur eine per Geistesblitz gewonnene Erkenntnis
inklusive des damit verbundenen Gefiihlstber-
schwangs.

Aha-Effekte l16sen Glucksgefiihle aus, und so
ist neben dem praktischen Nutzen, wieder ein
bisschen schlauer geworden zu sein, eine gehori-
ge Portion Emotionen im Spiel.

User-Interfaces sind immer auch logische
Gebilde. Ein Bediener will sich nicht nur an der
schénen Asthetik erfreuen oder tiber das ani-
matorische Verhalten staunen. Wenn mit der
Anwendung ein praktischer Nutzen verbunden
ist, will er wissen, wie es funktioniert, also die

logisch-funktionalen Zusammenhénge verstehen.

Die Suche nach dem »Wie« ist ein Verstehens-
prozess, und es gibt zwei Moglichkeiten, diesem
Ziel ndherzukommen: durch Ausprobieren (mit
dem Risiko aller denkbaren Fehlschlage) oder
geleitet von einem guten Informationsdesign der
Anwendung.

In den meisten Féllen ist es keine Option, dem
Bediener die Anwendung als Experimentierfeld
fur eigene Versuche zu tiberlassen. Fuir Spiele
mag dies noch angehen, aber jede ernsthafte
Anwendung stellt ihre Ernsthaftigkeit in Frage,
wenn sie den Bediener nicht entsprechend fuhrt.

Benutzerfiihrung und Informationsdesign
Ein gutes Informationsdesign zeichnet sich da-
durch aus, dass es die Forderung nach einem
selbsterklarenden User-Interface erfillt. Das
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Interface soll, ohne eine Online-Hilfe oder ein
Handbuch bemiihen zu missen, selbst erklaren,
was wie womit moglich ist. Es handelt sich um
eine Formulierungsaufgabe, die sprachliche wie
grafische Komponenten einschlief3t, aber auch
deren Verhalten. Nach dem allgemein anerkann-
ten Designprinzip form follows function sollen
die Elemente des Interfaces so aussehen, dass
man unmittelbar auf ihre Funktion schlieRen
kann. Die Form in den Dienst ihrer Funktion zu
stellen, wird in dhnlicher Weise auch von Donald
A. Norman gefordert, der daftir den Begriff der
Affordance gepragt hat, was man als den auf
die Zweckbestimmung der Anwendung oder des
Bedienelements ausgerichteten Mitteilungscha-
rakter umschreiben kann — oder kurz: als Selbst-
beschreibungsfahigkeit. Ein Griff, dem man an-
sehen kann, dass er ein Griff ist, sagt: »Ich bin
zum Anfassen dak, ein Button sagt: »Ich bin zum
Driicken da«. Sieht der Griff nicht aus wie ein
Griff, sondern wie etwas, was man noch nie gese-
hen hat, |6st er nur Unverstandnis aus, er spricht
nicht zum Bediener.

In Bezug auf Gestensteuerung ist es mit der
Selbstbeschreibungsfahigkeit so eine Sache. Sagt
der Stadtplan, den ich auf dem Display meines
Smartphones sehe, »VergréRere mich mit einer
pinch-Geste«? Wohl kaum. Mittlerweile ist diese
Geste weithin bekannt, sodass sie fast schon als
»kulturelles Wissen« vorausgesetzt werden kann,
jedenfalls in der Gruppe der Technikaffinen un-
ter uns. Aber ganz gleich, ob der Bediener dieses
Wissen mitbringt oder nicht - die konkrete Ges-



tenausfuhrung wird in diesem Beispiel durch die
bloRe Wiedergabe eines Stadtplans nicht kom-
muniziert. Gestische Interfaces vertrauen daher
auf eine gewisse Experimentierfreudigkeit der
Anwender, miissen diese dann aber auch ent-
sprechend tolerieren und gegen Fehlbedienung
absichern.

Dabei gibt es durchaus Moglichkeiten der
Vorabvisualisierung. Apple hat sich beim iPho-
ne nicht ohne Grund flr einen Schieberegler als
Mechanismus zum Aufheben der Bildschirmsper-
re entschieden. Die n6tige Bewegung wird durch
eine kleine, sich wiederholende Animationsse-
quenz Uber dem Text auf dem Reglerelement
visualisiert. Das versteht man vielleicht nicht auf
den ersten, aber spatestens auf den zweiten Blick
- und damit ist fuir den Neuling auch schon der
erste Lernabschnitt absolviert.

Um eine fur alle Bediener verstandliche Visua-
lisierung zu finden, muss sich der Interaktionsde-
signer in die Situation des Anwenders hineinver-
setzen und antizipieren, was dieser zu verstehen
in der Lage ist und was nicht. Dieser Ansatz ist im
modernen Sinne hermeneutisch, was so viel heilt
wie: In seinem Schaffensprozess muss ein Desig-
ner die Rezeption durch den Bediener stets mit-
denken. Alle Designentscheidungen unterliegen
der Mal3gabe: Ist die Information, die der Anwen-
der zur Bedienung benétigt, zur rechten Zeit im
Interface préasent, und ist das Mittel der Darstel-
lung geeignet, verstanden zu werden?

Ein Interaktionsdesigner, der fir die beson-
dere Problematik des Verstehens sensibilisiert

3 Der Mac ist keine Schreibmaschine -
das hat die amerikanische Autorin Robin P.
Williams den Lesern ihres gleichnamigen
Buchs tber Textverarbeitung am Compu-
ter schon in den friihen Jahren des perso-
nal computing augenzwinkernd vermit-
telt. Der Buchtitel weist symptomatisch
auf die grundlegende Problematik bei der
Einfilhrung neuer Technologien hin: Um
die neuen Mdoglichkeiten zu verstehen, ist
das Bekannte nur bedingt als Hintergrund-
wissen geeignet. Das mentale Modell von
der Funktionsweise und den Grundprin-
zipien sollte sich ein Bediener nicht erst
mithsam erarbeiten mussen. Es ist Aufga-
be des Interfaces, dies mit einem guten
Informationsdesign moglichst schnell und
umfassend zu kommunizieren.

4 Auf die heutige Zeit bezogen, kann
das Williamsche Credo beliebig abgewan-
delt werden: Das Smartphone ist kein
Telefon, der Tablett-PC ist kein Computer,
USW. ..
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ist, untersucht die Bedingungen des Verstehens in
der jeweiligen Anwendungssituation und beur-
teilt die Eignung von Designideen sowohl nach
ihrem Versténdnispotenzial als auch nach ihrem
Potenzial, missverstanden zu werden. Denn nicht
alles, was sich korrekt mitteilt, ist auch unmiss-
verstandlich formuliert. Ein gutes Informations-
design wird vom Bediener als klare, unmissver-
standliche Benutzerfiihrung wahrgenommen.

Mentales Modell der Anwendung
Auf Basis der Aussagekraft des Informationsde-
signs und seiner ersten Erfahrungen in der Bedie-
nung entwirft ein Bediener im Geiste ein menta-
les Modell der Anwendung. Wie schnell sich ein
Bediener ein gedankliches Bild von der inneren
Struktur einer Anwendung machen kann, hdngt
von seiner personlichen Auffassungsgabe, der
Zeit, die er mit der Anwendung verbringt, der
Komplexitat der Anwendung und eben ihrem
Informationsdesign ab. Der Punkt ist beim einen
vielleicht schon nach wenigen Sekunden, beim
anderen vielleicht erst nach einer gewissen Ein-
arbeitungszeit erreicht, aber dann glaubt der Be-
diener verstanden zu haben, wie alles zusammen-
hangt und wie Aufgaben erledigt werden kénnen.
Solange ein Bediener nicht in der Lage ist, sein
Gedankenmodell zu komplettieren, ist die ge-
wiinschte Zufriedenheit nicht erreicht. Es bleibt
die Unsicherheit, wie vorzugehen ist und welche
Auswirkungen das eigene Handeln hat. Umge-
kehrt bedeutet eine klare Vorstellung im Kopf
des Anwenders nicht, dass diese auch mit der
tatsachlichen Struktur der Anwendung tberein-
stimmt. Das Interface darf den Anwender nicht
zu Fehlannahmen verleiten, denn sonst handelt
der Bediener im Glauben, das Richtige zu tun,
falsch.

Vorhersehbarkeit

Ein gutes User-Interface erleichtert es dem Be-
diener, die Konsequenzen des eigenen Handelns
vorherzusehen. Dazu reicht es nicht allein aus,
den nichsten Schritt zu offerieren. Zu wissen,
was als Nachstes zu tun ist, heif3t ja nicht, ab-
schatzen zu kénnen, welche Folgen damit ver-
bunden sind. Ein Bediener méchte sichergehen,
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dass nichts Schlimmes passiert, dass keine hohen
Kosten anfallen, dass kein unwiderruflicher Pro-
zess gestartet wird usw. usf. Solange Unsicher-
heit Uiber die Folgen herrscht, ist einem Bediener
nicht wohl bei der Sache. Das Aufkommen sol-
cher unguter Geflihle gilt es aber zu vermeiden.

Induktion und Deduktion

Wie funktioniert eigentlich Verstehen? Auf der
einen Seite ist das Verstehen von den personli-
chen Erfahrungen und dem aktuellen Wissens-
stand des Bedieners abhédngig. Dartiber kann ein
Designer nur bedingt etwas wissen. Sofern eine
Anwendung fir eine fachlich versierte Zielgruppe
entwickelt wird, kann man die entsprechenden
Fachkenntnisse getrost voraussetzen. Fiir Pro-
dukte jedoch, die fuir den Massenmarkt bestimmt
sind, 4sst sich allenfalls konstatieren, dass man
es mit einer dulRerst inhomogenen Anwender-
schaft zu tun hat.

Auch wenn man nicht wissen kann, was An-
wender denken, weill man viel dartiber, wie sie
denken. Menschen ziehen Schlisse aus ihren
Handlungen und den Riickmeldungen des Sys-
tems. Was unlogisch ist, wird nicht als logisch
wahrgenommen. Bekanntlich gewohnt sich der
Mensch ja an vieles, auch an unlogische Dinge.
Sich an etwas zu gewthnen, heillt aber nicht, es
als richtig, gut oder wiinschenswert anzuerken-
nen. Man nimmt es stoisch als gegeben hin.

Es gibt typisch menschliche Denkweisen, die
von personlichen Erfahrungen oder kulturellen
Besonderheiten weitgehend unabhangig sind,
und dazu zahlen die logischen Schlussverfahren.
An erster Stelle sind hier die Induktion und die
Deduktion zu nennen. Diese Schlussfolgerungs-
mechanismen laufen wahrend des Verstehens-
prozesses »im Hintergrund« mit (will sagen: im
Kopf des Anwenders), und das Gelernte wird
stets nach diesen beiden Verfahren bewertet.

Bediener unterstellen einem System, dass es
gewissen Regeln folgt und GesetzmaRigkeiten
vorliegen. Hat der Bediener gelernt, dass ein
bestimmtes Element mit seinem charakteristi-
schen Aussehen wie ein Schalter funktioniert,
wird er bei allen anderen Elementen, die genauso
aussehen, annehmen, dass es sich ebenfalls um



Schalter handelt. Der Schluss lautet: Was gleich
aussieht, verhilt sich gleich. Hier schlieRt der Be-
diener vom Einzelfall auf eine allgemein giltige
GesetzmaRigkeit (Induktion) und wendet diese
GesetzmaRigkeit wiederum auf andere Einzel-
fille an (Deduktion). Induktion und Deduktion
sind zwei Seiten einer Medaille. Der Schluss wirkt
auch auf das Ausgangselement selbst zurtick: An-
wender schlieRBen aus seinem Verhalten, dass es
sich beim ndchsten Mal wieder genauso verhdlt -
und nicht unerwartet anders.

Der »Hintergrundprozess« induktiver und de-
duktiver Schlussfolgerungen darf bei allen Bedie-
nern als typische Erwartungshaltung vorausge-
setzt werden. Widerspricht das Interface dieser
Erwartungshaltung, kommt es zu einem Ver-
standnisbruch: Der Bediener lernt, dass das In-
terface in seiner Visualisierung nicht eindeutig ist
und er sich seiner Sache niemals sicher sein kann.

In der logischen Schlussfolgerung ist zugleich
ein Ausschluss mitformuliert, denn so, wie von
gleich aussehenden Elementen eine gleiches Ver-
halten gefordert wird, wird von Elementen, die
unterschiedlich aussehen, erwartet, dass sie sich
auch unterschiedlich verhalten. Fur das Interakti-
onsdesign bedeutet das, fur bestimmte logische
Funktionen im Interface wie einen Schalter nur
eine einzige Visualisierung vorzusehen und die
Visualisierung nicht »zweckzuentfremdenx.

Informationsarchitektur und Orientierung
User-Interfaces haben einige Gemeinsamkeiten
mit Gebduden oder Stadten: Man kann sich in

5 Die Konsequenzen eigenen Handelns
vorherzusehen, ist Teil der Verstehensleis-
tung des Bedieners, fuir die ein gutes Infor-
mationsdesign unbedingte Voraussetzung
ist. Bleiben die Folgen - beispielsweise
entstehende Gebiihren - im Dunkeln, tut
sich eine Verstindnisliicke auf, die sich als
Unzufriedenheit duRert, wenn das System
deutlich hinter den Erwartungen zurtick-
bleibt.

ihnen verirren. Komplex aufgebaute Interfaces
basieren auf einer Informationsarchitektur, die
das logische Gerust fur die innere Ordnung der
Inhalte und Funktionen bereitstellt.

Die Informationsarchitektur als Ganze zu er-
fassen, ist vom Bediener meist gar nicht zu leis-
ten, aber fur das Verstandnis der Anwendung
auch nicht notwendigerweise gefordert. Wich-
tig ist, dass er sich zielsicher in der Navigations-
struktur bewegen kann. Aber mehr noch: Neben
einem geeigneten Navigationskonzept muss eine
komplexe Anwendung auch Mittel zur Orientie-
rung bereitstellen. Es sind drei Fragen, die einen
Orientierung suchenden Bediener interessieren:
Wo bin ich? Wie bin ich hierhergekommen? Wie
komme hier weg? Fiir jede der drei Fragen muss
im Interface ein Ausdrucksmittel zur Verfligung
stehen, ansonsten liuft der Bediener Gefahr, die
Orientierung zu verlieren. Wer nicht weif3, wo
er sich befindet, wie er dahingekommen ist (und
den Weg zurlickgehen kann) oder wie er weiter-
kommt, ist verloren - und fuhlt sich auch so.
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Gesten und Gebdrdensprache

Warum Gesten in der Mensch-System-Interaktion nur bedingt etwas mit Sprache

zu tun haben

Gesten sind keine Gebarden - auf diese einfache
Formel kann man den Unterschied zwischen der
Gestensteuerung in der Mensch-System-Interak-
tion und einer echten Gebérdensprache bringen.
Wihrend eine Gebardensprache den Gehérlo-
sen einen sprachlichen Ausdruck erméglicht, der
einer gesprochenen Sprache in nichts nachsteht,
bleibt die Gestensteuerung — noch — dem Pa-
radigma einer kommandobasierten Eingabe ver-
haftet. Gesten wirken als Befehle, mit denen ein
Mensch einem Computer sagt, was er zu tun hat,
und das System versteht nur den ihm bekannten
Befehlssatz.

Auch Menschen mit uneingeschranktem Hor-
vermogen nutzen Gesten als Mittel der nonver-
balen Kommunikation. Meist unterstitzen Ges-
ten das gesprochene Wort, sie dienen als opti-
sche Verstarker oder haben gespréachssteuernde
Funktion — der Sprecher »gestikuliert«. Ohne das
gesprochene Wort sind solche gesprachsunter-
stitzenden Gesten oft unverstandlich. Anders
verhalt es sich mit Gebarden: Die Gebarden der
Gehorlosen sind das Pendant zum Lautstrom
der Horenden, eine Gebdrde ist der eigentliche
sprachliche Informationstrager, auch wenn die
Handbewegungen von Lauten, Gesichtsmimik
oder einer Kérperhaltung begleitet werden.

Gesten der Mensch-System-Interaktion sind
von derartigen Ausdrucksméglichkeiten weit
entfernt. Der Bezug zu einer Sprache ist aber da
hergestellt, wo Gesten sich analog zum Phonem-
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inventar einer Sprache in kleinste bedeutungsun-
terscheidende Merkmale zerlegen und funktional
beschreiben lassen. Ein bedeutungsunterschei-
dendes Merkmal einer Multitouch-Geste kann
beispielsweise ein tap sein. Der tap an sich hat
keine Bedeutung, in der gesamten Geste erfiillt
er aber die Funktion eines distinktiven Merkmals,
mit dem sich eine Zweifingergeste von einer Ein-
fingergeste unterscheidet oder eine Geste mit
Doppel-tap von einer Geste mit Einfach-tap ab-
grenzt.

Sich anhand distinktiver Merkmale beschrei-
ben zu lassen, haben Gesten mit einer Gebar-
densprache gemeinsam, und beide zusammen
mit allen gesprochenen Sprachen dieser Welt.
Die in der Linguistik gebrduchliche Bezeichnung
»Phonemc« fur die kleinsten bedeutungsunter-
scheidenden Merkmale (auch Gebérdensprachler
behalten diese Bezeichnung bei, da die allgemein
formulierte Phonemtheorie nicht auf lautliche
Artikulation allein abhebt) ist im Interaktions-
design unublich, man spricht im Zusammenhang
mit Gesten der Mensch-System-Interaktion von
Ereignissen. Ereignisse sind die bedeutungsunter-
scheidenden Merkmale einer Geste, ohne selbst
Bedeutung zu tragen. Die Reihenfolge oder Kom-
bination der fur eine Geste charakteristischen
Ereignisse ldsst sich anhand des Ereignisprofils
beschreiben. So wie die Phoneme der Sprachen
gemdl ihrer Grammatik zu bedeutungstragenden
Wortern und Sétzen verbunden werden, gelten



auch fur die Ereignisse innerhalb einer Geste syn-
taktische Regeln.

Symbolische Gesten haben mit sprachlichen
Ausdriicken gemeinsam, dass sich die Form der
Bewegung und die Ereignisabfolge nicht »na-
turlich« ergeben, sondern auf einer Konvention
beruhen, die erlernt werden muss. Symbolische
Gesten sind immer arbitrar, selbst wenn sie die
Form unserer Schriftzeichen als Spur nachzeich-
nen (denn diese sind ja selbst arbitrar). Arbitrar
heilt, dass Bewegungsform und Ereignisprofil
in keiner nattrlichen Beziehung zur damit ver-
knilpften Funktion stehen. Besteht eine Geste
aus dem Nachzeichnen des Buchstabens P, stellt
sich die arbitrdre Geste zudem in den Dienst
einer bestimmten Sprache wie dem Englischen,
dem Franzosischen oder dem Deutschen. P wie ...
sagen wir einmal: »Print«? Dann fehlt der (mne-
monische) Bezug zu »Imprimer« und »Druckenc.
Solche Gesten haben es schwer, sich internatio-
nal zu behaupten.

Natirliche Gesten hingegen, die auf dem
Prinzip der Verankerung beruhen, stehen nicht-
sprachlichen Bewegungshandlungen néher als
den Gebarden einer Gebérdensprache. Ein Ob-
jekt wie eine virtuelle Kaffeetasse per Geste
anzufassen, hochzuheben, an eine andere Stelle
zu bewegen und dort wieder loszulassen, ist kein
sprachlicher Akt - genauso wenig wie das Hoch-
heben und Wiederabsenken einer Kaffeetasse in

6 Das Fiihren einer Kaffeetasse an die
Lippen ist ohne jegliche Kommunikati-
onsabsicht und daher kein sprachlicher
Akt. Ware die Tasse ein Objekt in einem
virtuellen Interface und ware es moglich,
sie per Ziehgeste an einen anderen Ort zu
versetzen, hitte die Geste keine andere
Bedeutung als eben genau dies: die Orts-
veranderung zu vollziehen.

der Realitdt. An dieser Stelle ist ein Einwand be-
rechtigt. Das Hochheben einer Tasse kann durch-
aus eine bedeutsame Geste sein, wenn dabei
anderen Menschen zugeprostet wird. Begleitet
von Augenkontakt und vielleicht noch einem
fast unmerklichen Kopfnicken ist diese Geste in
praktisch allen Kulturen dieser Welt verstandlich
- auch wenn Kaffee als Getrank dabei eher die
Ausnahme darstellen diirfte.

Der springende Punkt ist: Hier tiberlagern sich
zwei Gesten. Die eine fiihrt die Tasse zum Mund,
um den Kaffeedurst zu stillen, die andere ist, ein-
gebettet in gesellschaftliche Umgangsformen,
eine Aufforderung, gemeinsam zu kosten. Wirde
man beide Gesten im Sinne der Mensch-System-
Interaktion interpretieren, wére raise-cup-to-
drink eine Geste ohne jegliche Kommunikati-
onsabsicht — weder will die Hand der Tasse noch
beide zusammen einem Dritten eine Botschaft
tibermitteln. Hingegen ist raise-cup-to-everyone
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