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8Einführung

Dieses Buch ist Handbuch, Nachschlagewerk und Referenz in einem. Es beschreibt 
die Möglichkeiten und die Bedeutung von Interactiondesign und Interfacedesign 
und erläutert ihr Zusammenwirken sowohl bei Hardware- und Software-Produkten 
als auch bei Dienstleistungen. Zudem kommentiert dieses Buch die Alltäglichkeit 
und geschichtliche Entwicklung von Interaction- und Interfacedesign anhand zahl-
reicher Beispiele, die vom 11. Jahrhundert bis heute reichen. Dabei findet sowohl 
die Guidonische Hand des Mönches Guido von Arezzo aus dem 11. Jahrhundert als 
Instrument der Mnemotechnik und Vermittlung von Musiknoten Erwähnung als 
auch Betriebssysteme, die aktuellsten Bestrebungen im Internet und die zukünfti-
gen Möglichkeiten zahlreicher Produkte und Dienstleistungen. 

Das vorliegende Buch richtet sich sowohl an Anfänger als auch an Fortgeschrit-
tene und Experten in den Bereichen Webdesign, Gamedesign, Produktdesign 
Produktentwicklung, Marketing, Usability und Informatik. Zu diesem Zweck 
liegt ein sehr ausführlicher Text vor, der dem Anfänger alle erforderlichen Infor-
mationen bietet, der aber auch so gegliedert und mit markierten Überschriften und 
Stichworten versehen ist, dass die wesentlichen Aspekte des Inhaltes, wie beim Le-
sen einer gut gegliederten Internetseite, schnell erfasst werden können. So können 
Fortgeschrittene und Experten bereits beim Überblicken des Textes jene Aspekte 
schnell auffinden, die für sie relevant sind und selbst für sie noch etwas Neues 
darstellen. Außerdem sind alle Beschreibungen mit zahlreichen Abbildungen, Gra-
fiken und Hinweisen versehen und belegt, so dass dieses Buch sowohl in Hinblick 
auf meine Definitionen, Erläuterungen und Feststellungen, als auch wegen der 
dokumentarischen Repräsentanz der aufwändig recherchierten und aufbereiteten 
Abbildungen als Referenzwerk dienen kann.

Unabhängig davon, ob man Funktionen, Informationen, Produkte oder Dienst-
leistungen nutzbar machen bzw. vermitteln möchte, ist es erforderlich, zwischen 
Angebot und Anwender eine Beziehung herzustellen. Solch ein Angebot kann die 
Information oder Funktion eines realen Gegenstands sein, den man fühlen, riechen 
und/oder schmecken kann, oder die eines virtuellen Gegenstands. Hardware- und 
Software-Produkte erfordern dabei nahezu identische Mechanismen zur Schaffung 
einer Beziehung zum Anwender bzw. eines Dialogs mit ihm. Interactiondesign 
macht diesen Dialog möglich und Interfacedesign stellt – neben der Funktion – den 
Dialog dar. Um ein Funktionsangebot oder einen Inhalt zu verstehen bzw. seine 
Absicht zu identifizieren, ist es erforderlich, Informationen hierüber zu erhalten. 
Mindestens genauso wichtig ist es, wie diese Informationen zum Ausdruck gebracht 
werden. Es geht demnach einerseits darum, Daten verwertbar zu machen, sie zu 
strukturieren, zu ordnen und einzuteilen, damit sie durch Gestaltung überhaupt 
erst zu Informationen und zu Inhalten werden können, und andererseits geht es 
um die Inszenierung dieser Inhalte. Den genannten Designthemen übergeordnet 
ist Servicedesign bzw. Experience Design, auf das in einem eigenen Kapitel näher 
eingegangen wird.

Neben den Funktionsangeboten von Hardware-Produkten gibt es noch die der 
Funktionssoftware- und der Informationssoftware-Produkte. Unter Funktionssoft-
ware versteht man z. B. Computer-Betriebssysteme, Textverarbeitungssoftware oder 
Grafiksoftware. Mit Informationssoftware hingegen sind Darstellungssysteme wie 
Internetseiten, CD-ROM-Produktionen und lineare, nonlineare und/oder interak-
tive Formen von Erzählungen bzw. Wissensvermittlungen gemeint. 
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Interaktive Produkte

Software-Produkte

Informationssoftware Websites; CD-ROM Produktionen; interaktive DVDs, Blu-ray Disc; 
Multimedia Kiosksysteme etc.

Unterhaltungssoftware Websites; CD-ROM Produktionen; interaktive DVDs, Blu-ray Disc; 
Multimedia Kiosksysteme; Games etc.

Funktionssoftware Betriebssysteme (PC, Mobiltelefon, PDA etc.); Texteditoren, 
 Grafikprogramme, Autorensoftware (Flash, Director etc.); 
 Warenwirtschaftssystem-Software; Bediensoftware von  
Hauselek tronik, von Haushaltsgeräten; Bediensoftware  
von Automaten jedweder Art, von Produktionsmaschinen etc.

Hardware-Produkte

niederkomplexe 
 Hardware-Produkte

Anrufbeantworter; Wecker; Autoradio; MP3-Player; Selbst-
bedienungsautomaten z. B. für Lebensmittel etc.

komplexe Hardware-Produkte Unterhaltungselektronik; medizinische Geräte; Mobiltelefon; 
Fahrkartenautomat; Steuerung von Produktionsmaschinen etc.

Im Buch werden im Kapitel Interactiondesign die Bedeutung und die wesentlichen 
Interpretationsvarianten von Interaktion erläutert und zahlreiche Möglichkeiten, 
die sich erst durch Interaktion ergeben, beschrieben. Außerdem wird insbeson-
dere auf Erzählformen und Wissensvermittlungen eingegangen. Eine interaktive 
Erzählung bzw. Wissensvermittlung besteht aus optischen und/oder akustischen 
Darstellungs- und Vermittlungsformen, die über ein Interface anwählbar und 
kombinierbar sind. Das Interface ist dabei dafür zuständig, wie Funktionalitäten 
zur Verfügung gestellt und wie diese wahrgenommen werden. Mit dem Interac-
tiondesign wird festgelegt, wie die Verbindungen und Übergänge ermöglicht und 
inszeniert werden.

So wie mit Screendesign und Informationdesign dem Anwender Visualisie-
rungen angeboten und dadurch Vorstellungen angeregt werden, so wird mit dem 
Interfacedesign die Benutzbarkeit und Funktion repräsentiert und zur Verfügung 
gestellt. Gerade für das Erzählen einer Geschichte oder für die Vermittlung von 
Wissen kann es wichtig sein, nicht nur einen direkten Weg zum Ziel wählen zu 
können, sondern den Weg zum Ziel gleichermaßen Teil der gestalterisch/erzäh-
lerischen Absicht werden zu lassen. Mit Hilfe des Interactiondesigns lässt sich der 
Zugang direkt, indirekt oder komplex gestalten und somit die Struktur der Funkti-
onsangebote beeinflussen. Durch die Gestaltung der Funktionsstruktur kann somit 
nicht unwesentlich auch auf die Wahrnehmung des Inhalts bzw. der Dienstleistung 
eingewirkt werden, weshalb Interface- und Interactiondesign über ihren rein funk-
tionalen Gebrauch auch Teil einer Gesamtgestaltung sind. 

Mit diesem Buch wird die Absicht von Interfacedesign aufgezeigt und ausführ-
lich die Bedeutung beschrieben, die es für den gesamtgestalterischen Eindruck hat. 
Das Interfacedesign definiert, steuert und ermöglicht den Dialog und die Dialogfä-
higkeit zwischen Mensch und Maschine bzw. zwischen Sender und Empfänger. Dies 
gilt gleichermaßen für analoge wie für digitale Produkte. Dass ein Interface und 
dessen Gestaltung nicht nur ein Produkt oder eine Maschine, sondern auch eine 
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Situation repräsentieren kann, wird ebenso erläutert. Interfacedesign dient nicht 
nur dazu, Kommunikation und Information auf Basis einer formalen Gestaltung 
zu ermöglichen, sondern auch dazu, selbst Verhalten auszulösen und darauf dyna-
misch reagieren zu können. Letztendlich hat jedes Produkt und jede Dienstleistung 
ein Interface bzw. bildet selbst eine Dialogoberfläche – auch jene Produkte, die man 
nicht direkt mit Interaktionsmöglichkeiten in Verbindung bringt. Ein Interface ist 
die Grundlage, sogar die Voraussetzung für Interaktion. Grundsätzlich gilt, dass die 
Qualität des Interfacedesigns die Deutung und die Art und Weise bestimmt, wie der 
Anwender ein Produkt interpretiert, sich angesprochen fühlt und mit dem Produkt 
umgeht, aber auch, ob er überhaupt mit ihm umgehen will bzw. kann. Mit dem 
Interfacedesign wird erheblich mehr vermittelt als nur Funktionen. Interfacedesign 
ermöglicht und repräsentiert Produkterfahrung und Produktsprache und somit 
das Corporate Design und Branding eines Unternehmens und seiner Produkte 
bzw. Dienstleistungen.

Im Kapitel Zielgruppenanalyse und -ansprache werden Strategien vorgestellt, 
wie Analysen durchgeführt und wie Zielgruppen ermittelt und angesprochen wer-
den können. Was im Einzelnen unter Interaction- und Interfacedesign verstanden 
wird und wie das Zusammenwirken dieser Gestaltungsarten optimiert werden kann, 
beschreiben die jeweiligen Rubriken. Dass es Regeln gibt, die dieses Zusammen-
wirken sicherstellen und sogar eine barrierefreie Gestaltung ermöglichen und wie 
man dieses durch Evaluierungen nachprüfen kann, wird ausführlich im Kapitel 
Usability beschrieben. 

Der Nutzer, Konsument, Zuschauer = Anwender Für den Konsumenten in-
teraktiver Produkte wird in diesem Buch in erster Linie der Begriff ›Anwender‹ 
gebraucht, da er am ehesten die Bezeichnungen Nutzer (User), Spieler, Mitspieler, 
Konsument und Zuschauer subsumiert. 

Ein Zuschauer lehnt sich bequem zurück und konsumiert passiv. Er lässt sich 
gerne durch die Emotionen der Charaktere und der dargestellten Situationen leiten. 
Für den Zuschauer steht die narrative Komponente im Vordergrund. 

Ein Nutzer ist wesentlich besser vorbereitet als der Zuschauer. Er weiß, dass er 
handeln muss und er will auch handeln und selbst eingreifen können. Er unterhält 
sich durch sein eigenes Handeln ebenso, wie durch das, was ihm dadurch geboten 
wird. Interaktive Angebote schließen lineare Momente des Innehaltens und des 
Konsumierens nicht aus. Der Nutzer ist nicht an das interaktive Medium gefes-
selt. Er schätzt auch das Lineare und wechselt, je nach Angebot, gerne zwischen 
den Zuständen des Nutzers und des Zuschauers. Emotionalität entsteht dabei nicht 
nur durch die Charaktere, sondern ebenso aus der Interaktion heraus. Den Nutzer 
treibt aber eher der Anreiz im Spiel oder die Herausforderung, in einer Wissens-
vermittlung weiterzukommen und dort erfolgreich zu sein, als der Konsum der rein 
narrativen Komponente.

Ein Konsument kann sowohl Zuschauer als auch Nutzer oder beides in einer 
Person sein. Mal konsumiert er die Inhalte passiv, mal ist er je nach Angebot der 
Interaktionsmöglichkeiten umso aktiver. 

Der Begriff ›Anwender‹ wird in allen folgenden Texten als bevorzugte Alter-
native verwendet. Dass dabei nur die männliche Form von ›Anwender‹ eingesetzt 
wird, beabsichtigt nicht die Geringschätzung von Frauen im Allgemeinen oder den 

Einführung 
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Ausschluss von Leserinnen bzw. Anwenderinnen im Besonderen. Da, wo es möglich 
ist, wird der Plural verwendet, um Konstrukte, die den Lesefluss stören könnten, 
wie z. B. »AnwenderInnen« oder »Anwenderinnen/Anwender« oder »… für die 
Anwenderinnen und die Anwender …«, zu vermeiden.

Integrierte Publikation Es lässt sich nicht leugnen, dass Printmedien nur eine be-
grenzte Form von Interaktion bieten können. Im Kapitel Interactiondesign werden 
allerdings einige Beispiele von Interaktion vorgestellt, auch welche mit Printmedien, 
die deutlich machen, dass Interaktion nicht nur am Medium selbst stattfindet, son-
dern einen Zustand, einen Gedankenaustausch bzw. einen Dialog zwischen Sender 
und Empfänger darstellt, wobei einer von beiden durchaus undynamisch bleiben 
kann, ohne dadurch die Interaktion als solche zu gefährden. Die einfachste Interak-
tionsform, die Angabe von Verweisen, ist als Fußnote bei Quellenangaben bekannt. 
Bereits das Inhaltsverzeichnis repräsentiert diese Form. Wer nun annimmt, dies sei 
keine ›echte‹ Interaktion, der sei auf das Kapitel Vorgetäuschte Interaktion – ›echte‹ 
und ›falsche‹ Interaktion (S. 110) verwiesen, mit dem beschrieben wird, warum es nicht 
wichtig ist, ob eine Interaktion ›echt‹ ist oder nur die Illusion eines Dialogs. 

Wichtig ist bei einer Interaktion in erster Linie, ob und was durch sie beim 
Anwender ausgelöst wird, ob seine Wahrnehmung sensibilisiert wurde, welche An-
regung bzw. Antizipation bei ihm freigesetzt wurde. 

Nicht zuletzt deswegen erhoffe ich mir, dass dieses Buch von Ihnen einerseits als 
Bereicherung und Erkenntnisgewinn, aber andererseits auch als Diskussionsauffor-
derung verstanden wird. Beteiligen Sie sich und machen Sie dieses Printmedium zur 
integrierten Publikation, bestehend aus Buch und Internetportal. 

Ich freue mich auf Sie im Portal: www.designismakingsense.de

Torsten Stapelkamp
ts@maas-co.comP S 

Dieses Buch ist eines von drei 
Büchern, die zusammen die 
erweiterte Nachfolge des Bu-
ches Screen- und Interfacedesign 
darstellen. Die gemeinsame 
Klammer der drei neuen Bücher 
ist das übergeordnete Thema 
›Servicedesign‹ bzw. ›User 
Experience Design‹. Die beiden 
weiteren Bücher sind Informati-
onsvisualisierung und Web X – 
Erfolgreiches Webdesign, 
 professionelle Webkonzepte.

Auf Anfragen und Bitten 
zahlreicher Leser und weil die 
Neuauflage mindestens 1400 
Seiten umfasst hätte, entschied 
ich mich, den Inhalt meines 
Buchs Screen- und Interface-
design in drei Bücher aufzu-
teilen.
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Auch wenn die Bezeichnungen Screendesign, Information-, Interface- und Inter-
actiondesign denselben Gestaltungsbezug bereits im Titel tragen, bestimmen die 
einen mehr die formale und die anderen mehr die funktionale Gestaltung. Dabei 
spielt es keine Rolle, ob es sich um die Gestaltung von Hardware oder Soft ware han-
delt. Es gibt kein Produkt, das nicht interaktiv ist bzw. das keine Interaktion auslöst.

Mit Screen- und Informationsdesign wird die Form und mit Interface- und In-
teractiondesign die Funktion eines Produkts beschrieben und bestimmt. Obwohl 
Interaktion zunächst als rein funktionaler Aspekt erscheint, der sich in der Regel 
als das Ausüben einer Bedienfunktionen darstellt und sich seine Repräsentation in 
der Darstellung eines Interfaces, einer Bedienoberfl äche, ausdrückt, so ist Interface 
und Interaktion nicht nur Teil einer funktionalen, sondern auch Teil einer forma-
len Gestaltung. Interaktion ist in seinen Ursprüngen mehr und für die Gestaltung 
interaktiver Produkte bedeutsamer als nur eine rein funktionale Absicht. 

Bei der Gestaltung von interaktiven Produkten gibt es sechs wesentliche Aspekte, 
insbesondere dann, wenn Auswahlmöglichkeiten bzw. Interaktivi tät berücksichtigt 
werden. Das Grundgestaltungskonzept wird mit einem Funktionslayout, mit einem 
Drehbuch, mit einem Flowchart und einem Styleguide beschrieben bzw. defi niert.
Es werden dadurch die Gestaltungsabsicht und das Zusammenwirken folgender 
Aspekte festgelegt:

a) Gestaltung von Standbildern; Typo/Layout; 
 Illustration;  Metaphern; Icons

Screendesign

b) Gestaltung von Daten zu  Informationen; 
Visualisierung

Informationdesign

c) Gestaltung von Funktionselementen Interfacedesign

d) Inszenierung von Interaktion. Dynamik 
und  Entwicklung, Struktur und Gestaltung 
der  Repräsentanz von Interaktion

Interactiondesign

e) Gestaltung von Bewegtbildern Film-/Video-/Animationsdesign

f) Musik, Tongestaltung Ton/Musik/Sounddesign

Screendesign (a) umschreibt die Erstellung eines Layouts unter Berücksichtigung 
der Erzähl- und der Interaktionsabsicht. Dies setzt ein Grundgestaltungskonzept 
voraus, bestehend aus Drehbuch, Funktionslayout, Flowchart und Styleguide.

Nicht selten werden bei der Gestaltung interaktiver Produkte die Aspekte (a) 
bis (d) unter dem Begriff  Screendesign zusammengefasst, wobei Interfacedesign (c) 
und Interactiondesign (d) als reine Funktion und Technik missverstanden werden. 

 »… wo die Natur aufhört, 
neue Formen entstehen zu 
lassen, beginnt der Mensch, 
mit den natürlichen Dingen, 
mit Hilfe eben dieser Natur, 
eine unend liche Vielfalt 
der Formen zu erschaff en.« 
  
Leonardo da Vinci

T. Stapelkamp, Interaction- und Interfacedesign,
DOI 10.1007/978-3-642-02074-2_1, © Springer-Verlag Berlin Heidelberg 2010
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Abb. 1
Ein interaktives Produkt er gibt 
sich aus der Gestaltung von 
Form und Funktion. Die sechs 
Gestaltungsaspekte a) Screen-
design, b) Informations design, 
c) Interfacedesign, d) Interac-
tiondesign, e) Film-/Video-/
Animationdesign und f ) Ton/
Musik/Sounddesign wirken 
direkt aufeinander und stärken 
bzw. schwächen sich gegen-
seitig. Je nach Absicht können 
deren Prioritäten und Mengen-
verteilung stark variieren und 
je nach Produkt überschneiden 
sich die ein zelnen Aspekte 
mehr oder weniger und bewe-
gen sich eher im Bereich der 
Form oder der Funktion. Dies 
ließe sich am besten mit einem 
dynamischen Diagramm dar-
stellen, dessen Elemente sich 
den Zuordnungen und den 
Eigenschaften des jeweiligen 
Produkts entsprechend im 
Diagramm verschieben würden. 
(Grafi k: Torsten Stapelkamp).
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Diese Vereinfachung führt dazu, dass die zusätzlichen Gestaltungsmöglichkeiten, 
die sich durch die Berücksichtigung des Interface- und Interactiondesigns als Ge-
staltungsaspekte ergeben können, erst gar nicht erkannt und demnach nicht genutzt 
werden können. 

Es ist stets ratsam, sich bei der Gestaltung interaktiver Produkte nicht nur auf 
die äußere Erscheinung, das Layout, zu konzentrieren, sondern auch auf dessen 
interaktive Repräsentanz und Inszenierung mit Hilfe einer interaktiven und somit 
dynamischen Struktur. Ansonsten entgehen einem interessante Gestaltungs- und 
Dialogmöglichkeiten.

Das Zusammenwirken der sechs Gestaltungsaspekte (a)–(f) wirkt sich wie folgt aus: 
Ein Thema bzw. ein vorgegebener Inhalt wird zu einer Funktions-, Informations- 
bzw. Erzählform oder einer Wissensvermittlung strukturiert. Daraus ergeben sich 
ein Drehbuch, ein Flowchart und ein Funktionslayout. Das Drehbuch und das Flow-
chart legen die Kapitel, die Reihenfolge und die Funktionsaspekte (Interfacedesign, 
(c)) fest und das Funktionslayout beschreibt deren Position und Inszenierung (In-
teractiondesign, (d)). Ansonsten gibt das Funktionslayout zudem Anregungen bzw. 
Vorgaben zum Layout, zur Standbildgestaltung (Screen- und Informationdesign 
(a), (b)), zur Bewegtbildgestaltung (Film-/Video-/Animationdesign, (e)) und zur 
Musik/Tongestaltung (Ton/Musik/Sounddesign, (f)). 

Das Screendesign bildet sich einerseits aus den Gestaltungsvorgaben für Bild und 
Ton, andererseits aber auch unter Einbeziehung des Interface- und des Interac-
tiondesigns. Das Screendesign stellt zusammen mit dem Interfacedesign sicher, ob 
eine Interaktionsmöglichkeit erkannt wird und ob alle optischen und funktionalen 
Aspekte und Absichten in einem gemeinsamen Zusammenhang wahrgenommen 
werden. Das Screendesign kann dabei sowohl eine gestalterische als auch eine 
informationelle Absicht verfolgen. Die Absichten von Screendesign und Informa-
tionsdesign sind bisweilen sehr ähnlich. Dennoch stellt Informationdesign eine ei-
gene Gestaltungsform dar und differenziert sich vom Screendesign in erster Linie 
dadurch, dass es weniger ästhetisierende als viel mehr strukturierende, ordnende 
Absichten verfolgt.

Das Interactiondesign definiert die Inszenierung und Ausführung der Interak-
tion und beeinflusst, wie sie empfunden wird. Das Interfacedesign ist die visuelle 
Repräsentation der Funktionalität, wobei die Gestaltung dieser Repräsentation vom 
Screen-, Information- und Interactiondesign abhängig ist.

Vorausgesetzt, man ist sich des Gestaltungspotenzials von Interface- und Interac-
tiondesign bewusst, sollte man Screendesign als geschickte Verschmelzung von 
Layout, Bildgestaltung, Interface- und Interactionsdesign verstehen, um die Ab-
sicht eines Produktes, die Zielgruppenansprache, die Inhaltsvermittlung oder die 
gewünschte Form der Unterhaltung zu erreichen. Um die Möglichkeiten, das Dif-
ferenzieren aber auch das Zusammenwirken von Screen design, Informationdesign, 
Interfacedesign und Interactiondesign näher kennen zu lernen, wurden diesen 
Themen jeweils ein eigenes Kapitel gewidmet.
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2  Interactiondesign
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Mit dem Th eorem »Design ist unsichtbar« löste Lucius Burckhardt (schweizer Ar-
chitektursoziologe und Th eoretiker) den Designbegriff  aus dem Objekt haft en und 
verwies auf den gesellschaft lichen Bezug des Designs. Gerade weil sich Lucius 
Burckhardt damit auf klassisches Produktdesign bezog, lässt sich Interactiondesign 
kaum treff ender beschreiben. Interactiondesign beschreibt einen Funktionsvorgang, 
den Weg der Durchführung einer Funktion bzw. die Art und Weise, wie der Anwen-
der dazu angeregt wird, zu agieren bzw. zu interagieren. Interactiondesign ist aber 
auch eine Form der Kommunikation. 

Das Interfacedesign kommuniziert bei einer Funktionalität das ›Was‹ und das 
›Wie‹ (was ist es, wie funktioniert etwas, wie ist es zu bedienen) und das Interac-
tiondesign kommuniziert das ›Auf welchem Weg‹. Durch die Gestaltung der Inter-
aktionsstruktur kann wesentlich auf die Wahrnehmung eines Inhalts eingewirkt 
werden. Das heißt, die funktionalen Aspekte einer interaktiven Arbeit sind nicht 
Selbstzweck, sondern Bestandteil des Inhalts und der Gesamtgestaltung. Durch In-
teractiondesign kann beim Anwender neue Erfahrung ermöglicht und vorhandene 
abgerufen werden. 

So wie man beim Produktdesign gute Gestaltung im Einklang von Form und 
Funktion versteht, so ist Interaktivität selbst auch zu diff erenzieren in die Gestal-
tung der Interaktionsform und der Interaktionsfunktion. Die Interaktionsform ist 
gleichbedeutend mit Interactiondesign und die Inter aktionsfunktion ist die funkti-
onale Darbietung von Interaktivität mit Hilfe des Interfacedesigns. Eine wesentliche 
Variante, mit der Interaktionsform und Interaktionsfunktion repräsentiert werden, 
ist das Menü, mit dem man Th emen bzw. Kapitel auswählen kann. Des Weiteren 
gibt es verschieden artige nonlineare und interaktive Erzählformen, deren Qualitä-
ten und Möglichkeiten entscheidend durch Interactiondesign bestimmt werden und 
die über die Einfachheit und die vorgegebenen Auswahlmöglichkeiten klassischer 
Menüs weit hinaus gehen können. Ohnehin gibt es eine große Varianz an Interak-
tionsformen und deren Darbietung, auf die hier im Einzelnen eingegangen wird.

 »Design ist unsichtbar.«
  
Lucius Burckhardt 

 »Sag es mir – und ich 
werde es vergessen.
Zeige es mir – und ich 
werde mich daran erinnern.
Beteilige mich – und ich 
werde es verstehen.«
 
Lao Tse

T. Stapelkamp, Interaction- und Interfacedesign,
DOI 10.1007/978-3-642-02074-2_2, © Springer-Verlag Berlin Heidelberg 2010
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Ein Menü ist dadurch gekennzeichnet, dass es dem Anwender einige vor gegebene 
Auswahlmöglichkeiten anbietet. Diese Auswahlmöglichkeiten sind im klassischen 
Fall mit Begriffen oder Icons bezeichnet. Allerdings lässt in der Regel der jeweils 
ausgewählte Begriff oder das jeweils ausgewählte Icon im Menü lediglich vermu-
ten, was einen nach der Auswahl erwartet. Das Angebot der Auswahl kann dabei 
rein funktional sein, harmonisch der jeweiligen Thematik entsprechend in die Er-
zählform integriert oder Teil der Erzählform selbst sein. Die Art, wie das Menü 
dem Anwender zur Verfügung gestellt wird, wird durch die Interaktionsform, also 
das Interactiondesign bestimmt. Dies ist auch der wesentliche Grund, weshalb in 
diesem Kapitel über Menü-Varianten geschrieben wird und nicht im Kapitel Inter-
facedesign. Das Menü könnte als Auflistung von Bezeichnungen auf einem Hinter-
grund dargestellt werden oder in Form eines Registers bzw. als ein Menü, wie es als 
Pull-Down-Menü von Computer-Betriebssystemen her bekannt ist. Das Menü kann 
aber auch ein elementarer Bestandteil einer Erzählform sein. Im Folgenden werden 
einige weitere Menüvarianten vor ge stellt und auf deren Besonderheit in Hinsicht 
ihrer interaktiven Funktions weisen eingegangen.

2.1 Menü-Varianten

Hintergrund Menü Hintergrund Menü Hintergrund Menü 
Hintergrund Hintergrund Menü Hintergrund Hintergrund 
Hintergrund Hintergrund Hintergrund Hintergrund Menü 
Hintergrund Hintergrund Hintergrund Menü Hintergrund 
Hintergrund Hintergrund Hintergrund Hintergrund Menü 
 Hintergrund Menü Hintergrund Hintergrund Hintergrund 
Menü Hintergrund Menü Hintergrund Hintergrund Menü 
Hintergrund Hintergrund Menü Hintergrund Hintergrund 
Hintergrund Menü Hintergrund Menü Hintergrund Menü 

Die Menüpunkte bilden den Hinter-
grund, sind auf einem Hintergrund 
abgebildet oder in ihm integriert. 

Menü-Hintergrund- 
Integration
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Abb. 3 
www.mediamatic.nl

Abb. 2 
Die Abbildung zeigt die Self-
promotion-DVD von Tsunami, 
einer Agentur für Design, 
 Postproduktion und interaktive 
Medien in Köln (www.tsunami-
post.de). Die DVD wurde in 
Zusammen arbeit mit group-  
of-pictures erstellt.  
(www.groupofpictures.de)
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Abb. 4 
http://cmart.design.ru
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Abb. 5 
www.atlasmagazine.com/
win98.html
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Karteikarten-Register

Auswahl-Menüs als Karteikarten- 
Register darzustellen ist eine bei Com-
puterbetriebssystemen und Software 
oft verwendete Gestaltungsform. 
Ein Karteikarten-Register suggeriert 
bereits auf Grund der Erfahrung, die 
man eventuell beim Suchen in Biblio-
theksregistern gemacht haben mag, 
eine systematische Ordnung, die 
 sogleich die Erwartung weckt bzw. 
die Vermutung aufkommen lässt, 
sich hier zurechtfi nden zu können. 
Ein Pull-Down-Menü hingegen setzt 
eine neuere Erfahrung voraus, die 
man, wie mit dem Register auch, 
erst einmal gemacht haben muss.

Abb. 6
Bei Internetbrowsern machen 
es Tabs möglich, zahlreiche 
Links gleichzeitig geöff net 
zu haben, ohne entsprechend 
viele einzelne Browserfenster 
off en haben zu müssen.
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Abb. 7 a–b 
www.dasgoldenevlies.de
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Abb. 8 
www.virtualart.at
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Abb. 9 
Das Karteikarten-Register  
und das Pull-Down-Menü sind 
sich in ihrer Erscheinungsform 
bisweilen sehr ähnlich. Dieses 
Beispiel zeigt auch, wie sehr 
Gestaltung funktionale Aspekte 
unterstützen bzw. Komplexität 
verbergen kann. 
(www.theaterblut.ch)
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Ein klassisches Pull-Down-Menü be-
steht in der Regel aus Kapitelbezeich-
nungen bzw. Funktionsbegriffen. Nach 
der Betätigung einer Bezeichnung 
klappt das Menü auf. Die Menüpunkte 
sind unter- bzw. nebeneinander ange-
ordnet. Ein Drop-Down-Menü ist ein 
Menü, das nach dem Betätigen einer 
Taste aufklappt, die nicht nur mit einer 
Bezeichnung, sondern durch Eigen-
schaften gekennzeichnet ist, die aus 
der realen Welt von Tasten bekannt ist 
(z. B. Schattenkanten, Symbole etc.). 
Beide Menü-Arten, die an sich sehr 
ähnlich funktionieren, sind nur mit 
dynamisch veränderbaren Systemen 
realisierbar. 

Anhand der Möglichkeiten einer 
interaktiven DVD-Video-Produktion 
wird nun gezeigt, welchen Einschrän-
kungen man ausgesetzt wäre, wenn 
man aus purer Gewohnheit, Pull-
Down-Menüs auch für nicht dynami-
sche Medien anwenden möchte.

Bei einer klassischen DVD-Video-Pro-
duktion wären Pull-Down- bzw. Drop-
Down-Menüs nur bedingt realisierbar. 
Die dynamische Veränderbarkeit des 
Menüs müsste vorgetäuscht werden, 
um einen ähnlichen Eindruck zu erwe-
cken, wie man ihn vom Computer her 
gewohnt ist. Dann sind allerdings die 
Reaktionszeiten relativ lang. Außerdem 
ist zu bedenken, dass die Interaktion 
bei einer DVD über eine Fernbedie-
nung erfolgt und nicht zuletzt des-
wegen etwas träge ist. Bei einer DVD 
wählt man einen gewünschten Menü-
punkt aus, indem man die Markierung 
horizontal mit den Pfeil-Tasten bewegt. 
Dann bestätigt man mit der Enter-Taste 
und löst dadurch eine Aktion aus, mit 
der eine Animation gestartet werden 
könnte, die dann z. B. ein sich herunter-
klappendes Menü mit Kapitelbezeich-
nungen simuliert. Um ein weiteres 
Unterverzeichnis zu öffnen, muss man 
dann aber auch wieder mit den Pfeil-
tasten die Markierung bewegen und 
bei der gewünschten Kapitelbezeich-
nung erneut die Enter-Taste betätigen. 
Die Möglichkeit, vom Hauptmenü in 
die weiter verzweigten Unter- und 
Unter-Unter-Menüs zu ›gleiten‹, ist  
mit der DVD-Video nicht realisierbar. 

Im Rahmen der Spezifikation einer 
Blu-ray Disc, dem Nachfolgeformat  
der klassischen DVD, ist allerdings auf 
Grund der Möglichkeit, mit Java pro-
grammierte Ereignisse realisieren zu 
können, auch die Darstellung und 
Nutzung von dynamischen Pull-Down-
Menüs umsetzbar. Bei der Blu-ray Disc 
sind wie bei Internetseiten oder einer 
CD-ROM-Produktion oder wie bei 
jedem Betriebssystem dynamisch 
veränderbare Menüs möglich.

Unter dem Begriff Pull-Down-Menü 
hat sich allerdings jede Form der Me-
nüs etabliert, die nach dem Anwählen 
eines Themas aufgeklappt oder wie 
auch immer dargestellt werden; sei es, 
das dass Menü dynamisch aufklappt 
oder in Form eines neuen Bildes ergän-
zend dargestellt wird

Pull-Down-Menü
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Abb. 10 
Drop-Down-Menü. 
(www.jungundpfeffer.de)

Abb. 11 
Bei dieser Internetseite öffnet 
sich das Pull-Down-Menü  
nicht nur mit Themenbegriffen, 
sondern zusätzlich mit Bildern. 
Auch wenn es nicht wie ein 
klassisches Pull-Down-Menü 
aussieht, beinhaltet es all seine 
Eigenschaften.  
(www.dyrdee.com)
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Abb. 12 
www.stylepark.de


