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„The old computing is about what com-
puters can do. The new computing is
about what people can do.“

Ben Shneiderman, der Autor des
Standardwerkes „Designing the User In-
terface. Strategies for Effective Human-
Computer Interaction“, legt mit seinem
neuen Werk ein Konzept für die Gestal-
tung von interaktiver Software vor, das
viele beflügeln dürfte.

Er geht von einer scharfen Kritik an
heute weit verbreiteten, wenig benutz-
baren Systemen aus und fordert eine
bessere Gestaltung mit dem Ziel, dass je-
der Bürger in der Lage sein soll, Informa-
tions- und Kommunikationstechnologi-
en erfolgreich und mit Freude bei der
Verfolgung seiner eigenen Ziele zu nut-
zen. Er lässt sich inspirieren durch die
ganzheitliche, integrierende Herange-
hensweise an Wissenschaft, Technik,
Kunst und Wertvorstellungen, wie sie
Leonardo da Vinci (1452–1519) in der
Renaissance vorgelebt hat.

Shneiderman entwirft ein Konzept
von „universal usability“, welches auf
alle Klassen von Benutzenden (Anfänger
und Experte, Junge und Alte, Behinderte
und Nichtbehinderte) und Nutzungs-
kontexte anwendbar ist. Er geht dabei
von der Überzeugung aus, dass die
meisten Benutzer eine sinnvolle Unter-
stützung bei der Verfolgung ihrer Ziele
wünschen. Er möchte optimale Unter-
stützung („empowering“) gestalten:
„Facilitating rather than replacing hu-
man performance is usually the winning

strategy.“ (S. 62) „Designers are often
attracted to creating humanlike machi-
nes, but most users don’t want a relati-
onship with their computer, they want
control over it.“ (S. 63)

Auf der Basis der Maslow’schen Be-
dürfnispyramide entwirft er ein Aktivi-
täts-/Beziehungsraster, welches die Su-
che und Einordnung neuer Unterstüt-
zungsmöglichkeiten strukturiert und
fördert. Es werden vier Stufen menschli-
chen Handelns herausgearbeitet:
• „collect“ = Suche nach relevanten In-

formationen; 
• „relate“ = Aufbau von Kommunika-

tionsbeziehungen; 
• „create“ = Generierung innovativer

Ideen;
• „donate“ = Verbreitung neuer Er-

kenntnisse).

Sie werden mit vier Wirkungszonen
(Einzelner; Familie und Freunde; Kolle-
gen und Nachbarn; Mitbürger und
Märkte) gekreuzt.

Dieses Raster wird in der zweiten
Hälfte des Buches verwendet, um vier
aktuelle Anwendungsfelder genauer auf
Innovationsmöglichkeiten abzuklopfen:
E-Learning, E-Business, E-Gesundheit, E-
Regierung. 

Schließlich wird der Frage nachgegan-
gen, wie das vorgestellte Raster auf den
Bereich kreativer Gestaltung selbst ange-
wandt werden kann (Mega-Kreativität).

Jedes Kapitel des Buches endet mit
einem Abschnitt „Kritiker-Ecke“, in dem

mögliche Bedenken gegen die Aussagen
und Vorschläge des Kapitels diskutiert
werden. Die abschließende Diskussion
führt die Ideen in einer Fantasie über ei-
nen „neuen Leonardo“ weiter, der im
Kontext der neuen Technologien min-
destens zwei Prinzipien beachten wür-
de:
– Technische Exzellenz muss harmonie-

ren mit Benutzerbedürfnissen.
– Große Kunst und Wissenschaft sind

für jedermann.

Dieses Buch vermittelt eine Perspekti-
ve und Haltung, die menschliche Bedürf-
nisse in den Vordergrund stellt und Tech-
nikgestaltung diesen unterordnet. Es kri-
tisiert Wissenschaftler und Techniker, die
an dem ehrgeizigen Ziel, möglichst men-
schenähnliche Computer zu bauen, in-
teressiert sind. Shneiderman entwirft
eine Vision eines New Computing im
Geiste von Leonardo da Vinci.

Dieses Buch provoziert und inspiriert.
Ein Muss für jeden, der sich mit Mensch-
Computer-Interaktion befasst!
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