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Zusammenfassung. Der Beitrag charakterisiert computerge-
stUtzte Werkzeuge fur Alltagsaufgaben; so genannte Informa-
tion Appliances. Dazu zahlen z.B. Personal Digital Assistants
(PDAs), elektronische Bucher und Navigationssysteme. Diese
Gerate sind fur den'Massenmarkt gedacht, werden unregelma-
Big genutzt und bedurfen daher einer leicht erlernbaren Benut-
zerschnittstelle. Die Gestaltung der Schnittstelle bezieht die
Hardware und die Abbildung von Funktionen auf Interaktions-
elemente mit ein. Es werden grundlegende Unterschiede zur
Interaktionsgestaltung heutiger Personal Computer ausge-
macht und Gestaltungsgrundsatze fur Information Appliances
genannt. Zur Veranschaulichung einer solchen Benutzer-

Summary. This article describes the notion of easy-to-use
computer-based devices known as information appliances. The
interaction design for appliances differs from the traditional
desktop computer approaches. Targeted users are likely to
have no technical proficiency. Simplicity is a core requirement
for consumer devices. These differences are pointed out and
several design principles are presented. As an example, the
Symbian Quartz user interface is discussed.

schnittstelle wird Symbian Quartz vorgestellt.

1. Einleitung

Grundsdtze der Schnittstellengestal-
tung fur interaktive Systeme sind meist
eng mit dem Personal Computer ver-
bunden. Die Computerisierung des All-
tags erfolgt aber durch andere Geréate,
die wesentliche Unterschiede zum PC
aufweisen. Diese werden als Informati-
on Appliances bezeichnet und unter-
stitzen Aktivitdten ohne zusatzliche
Komplexitat. Ansdtze zur Gestaltung
geeigneter Benutzerschnittstellen sind
vorhanden und innovative Produkte 16-
sen sich von den Konzepten computer-
basierter grafischer Oberflachen. Zu-
nachst wird in diesem Kapitel der Be-
griff Information Appliance erortert. Ka-
pitel 2 befasst sich mit Besonderheiten
von Benutzerschnittstellen fur Informa-
tion Appliances und legt Gestaltungs-
grundsatze dar. Als praktisches Beispiel
wird abschlieBend im Kapitel 3 die Be-

nutzerschnittstelle von Symbian Quartz
prasentiert.

Im Zusammenhang mit menschenge-
rechter Nutzung von Computern wurde
von Weiser (1991) die Idee des Ubiqui-
tous Computing entwickelt. Ziel ist die
Nutzung unsichtbarer allgegenwartiger
Computer und Daten. Es gibt kein Gerat
mit individueller Identitat, das mitge-
fuhrt werden muss; vielmehr kann die
Umwelt durch unsichtbare Computer-
unterstltzung jede Information Uberall
wiedergeben: auf Post-It, Fensterschei-
ben etc. Dabei bleibt der Computer aber
immer im Hintergrund und halt Informa-
tion augenblicklich bereit, so wie ein
Schild oder eine Zeitung. Ubiquitous
Computer kennen ihren Standort und
verhalten sich adaptiv. Die , Ubiquitat”
reduziert Gerate und Interaktion mit Ge-
raten: Anstatt durch Interaktion mit ei-
nem Gerat eine Fahrkarte zu erhalten,
kénnten Zugtlren das Ein- und Ausstei-

gen registrieren und den entsprechen-
den Betrag abbuchen. Ubiquitous Com-
puting ist immer noch Vision, da die be-
notigte Technologie nicht zur Verfligung
steht. Information Appliances koénnen
als pragmatische Zwischenlésung auf
dem Weg zu Ubiquitous Computing be-
trachtet werden.

Norman (1998) definiert Information
Appliances als spezialisierte Gerate zur
Verarbeitung von Information. Ihr Zweck
ist die Unterstlitzung einer spezifischen
Aktivitat, z.B. Fotografie oder Schrei-
ben. Eine kennzeichnende Eigenschaft
von Information Appliances sei die Fa-
higkeit, untereinander Information aus-
tauschen zu kénnen. Fir Norman ist das
wichtigste Ziel die Uberwindung der
Komplexitat heutiger Computer. Eine In-
formation Appliance ist in Gestalt, Funk-
tionalitat und Aufbau auf eine Aufgabe
zugeschnitten, das Erlernen seiner Nut-
zung entspricht daher im Idealfall dem



Erlernen der Aufgabe. Mohageg und
Wagner (2000) definieren Information
Appliance als a computer-enhanced
consumer device dedicated to a restric-
ted cluster of tasks. Diese Definition be-
inhaltet explizit die Ausrichtung auf die
Nutzung durch Endverbraucher ohne
Kenntnisse von Computern.

Die Definitionen sind nicht vollig kon-
gruent. Bei beiden gibt es Zuordnungs-
schwierigkeiten. Die wenigsten Gerate
erfullen derzeit Normans Forderung
nach einfachem Datenaustausch. Um-
gekehrt sind viele Gerate nicht fur den
Endverbraucher, sondern fir professio-
nelle Anwender gedacht, wie z.B. Perso-
nal Digital Assistants mit Telefon- und In-
ternetfunktionalitét.

Bergman (2000, S. 4) bezeichnet mit
diesem Begriff Produkte mit integrierter
Computertechnologie, die von den Nut-
zern nicht als Computer angesehen wer-
den. Die Bezeichnung Appliance stellt
die semantische Ndhe zu Haushaltsgera-
ten heraus: so wie die Nutzung eines
Kihlschranks oder einer Waschmaschi-
ne unbewusst geworden ist und kein
Uber den Aufgabenbereich hinausge-
hendes Wissen erfordert, so sollen auch
diese Gerdte keine eigene, von der Auf-
gabe unabhangige kognitive Prasenz
haben.

Ein Mensch wird viele Information
Appliances nutzen, teilweise mehrere
fur eine Aktivitdt in unterschiedlichen
Nutzungskontexten (z. B. Reise). Der Ein-
satz vieler Information Appliances darf
nicht wieder zu Komplexitat und Auf-
wand fuhren. Sind Daten bereits in ei-
nem Gerat vorhanden, mussen sie auf
transparente Weise fir andere Anwen-
dungen zuganglich sein. Vorhandene
Kontaktinformationen in einer Telefon-
applikation kénnen also einem anderen
Telefongerat bekannt gemacht werden,
ohne redundante Dateneingabe. Es darf
nicht dem Benutzer obliegen, Daten aus
einem geratespezifischen Format in ein
anderes zu konvertieren und Ubertra-
gungsparameter zu definieren. Normans
Forderung nach einfachem und unbe-
schranktem Austausch ist somit essenti-
ell fir die ErschlieBung des Leistungspo-
tentials von Information Appliances.

Information Appliances sind also spe-
zialisierte  informationstechnologische
Werkzeuge fur die Verrichtung einer
Gruppe von Aufgaben. |hr besonderes
Merkmal ist die konsequente Ausrich-

tung auf den Anwender und die von ihm
gewdlnschte Aktivitat. Dabei steht das
Wesen der Aufgabe bzw. des Informati-
onsbedarfs im Vordergrund. Die Ausfiih-
rung soll effektiv, effizient, psychisch be-
lastungsfrei und zufriedenstellend sein.
Der Fokus beim Entwurf eines solchen
Werkzeuges liegt auf dem Anwender.
Zur Veranschaulichung sind in Tabelle 1
einige Information Appliances aufge-
flhrt. Personal Digital Assistants integrie-
ren Planungs- und Informationsfunktio-
nalitdten wie Terminkalender, Telefon-
und Adressbuch und Notizzettel in ei-
nem drahtlosen, tragbaren Gerat. Com-
municator sind Hybridgerdte: PDAs mit
vielfaltigen multimedialen Kommunikati-
onsfunktionen wie Sprachkommunikati-
on, Fax, E-Mail und World Wide Web.

Tabelle 1: Einige Information Appliances

e Pager

e Personal Digital Assistants

o Elektronische Biicher

¢ Auto-Navigationssysteme

¢ Museumsinformationssysteme
* Mobiltelefone, Communicator

Information Appliances werden von
den genannten Autoren als Alternative
zum Konzept des multifunktionalen Per-
sonal Computer dargestellt. Dessen ap-
plikationszentriertes Modell, die kom-
plexen mentalen Modelle, der Aufwand
fur die Verwaltung des Systems — Boot-
Zeiten, Instabilitat und notwendige ma-
nuelle Eingriffe des Benutzers in das Be-
triebssystem — machen den PC als Gerat
zur effizienten Losung von Alltagsaufga-
ben ungeeignet. Die Immobilitdt des
Personal Computers, der durch Verkabe-
lung, Gewicht und GroBe seiner Kom-
ponenten fixiert ist, entspricht nicht dem
aufgabenzentrierten Ansatz. Auch der
Laptop ist keine Information Appliance:
er soll ja gerade die Flexibilitat und funk-
tionale Machtigkeit des Desktop Com-
puters exakt nachbilden.

2. Gestaltung der Benut-
zerschnittstelle fiir Infor-
mation Appliances

Eine Anlehnung an das Interaktionsde-
sign des PC erscheint auf den ersten
Blick aus Konsistenzgriinden sinnvoll.
Das Gros der vorhandenen Usability-Er-
kenntnisse bezieht sich auf die PC-Platt-
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form. Die Unterschiede zu einer Infor-
mation Appliance sind aber betrachtlich.
Insbesondere bei der visuellen Schnitt-
stelle besteht eine Divergenz: Die leis-
tungsfahige Hardware des PC und die
vergleichsweise groBe Darstellungsfla-
che ermdglichen die Darstellung hoch-
auflésender Grafiken und Animationen
sowie komplexer Informations- und Na-
vigationsartefakte, z.B. Baumstruktu-
ren. Es kénnen ausdrucksstarke Symbo-
le und Typographien sowie platzaufwen-
dige Elemente, wie Pop-up-Mendis, ver-
wendet werden.

Die Benutzerschnittstelle des PC
muss die verschiedensten Aktivitaten
unterstiitzen und ist daher auf keine
Aufgabe hin optimiert. Vorgehensmo-
delle zur Gestaltung von Benutzer-
schnittstellen wie der Usability Enginee-
ring Lifecycle (Mayhew 1999) setzen die
Plattform, d.h. Eigenschaften des Be-
triebssystems und die physische Form
und Interaktion, als gegeben voraus. Im
Gegensatz dazu bietet die Gestaltung
der Benutzerschnittstelle fur Informati-
on Appliances viele Freiheitsgrade,
selbst bei der physischen Form und In-
teraktion. Einflussfaktoren sind anvisier-
te Nutzergruppe, Aufgaben, Kontext
und Charakteristika des Gerats. Bei der
Nutzergruppe kann u. a. nach professio-
nellen und privaten Nutzern oder nach
PC-Kenntnissen unterschieden werden.

Die Aufgabe darf nicht ohne ihren
Kontext untersucht werden. Dieser setzt
sich zusammen aus Ort, Zeit, Situation
und Umgebungsbedingungen bei der
Nutzung. Vaananen-Vainio-Mattila und
Ruuska (2000) fuhren zusatzlich einen
,mobile infrastructure context” an, des-
sen Charakteristika niedrige Ubertra-
gungsbandbreite und Verbindungsun-
terbrechungen sind. Da sich diese Cha-
rakteristika aus dem Nutzungsort erge-
ben, werden sie hier in diese Kategorie
eingeordnet. Beispiele fur Kontextau-
spragungen und Auswirkungen auf die
Benutzerschnittstelle zeigt Tabelle 2. Ei-
genschaften des Gerats sind z.B. die
GroBe und Qualitat eines Bildschirms:
ein groBer, entfernt stehender Fernseher
oder ein kleines, nahe gehaltenes Dis-
play.

Es muss betont werden, dass die Ge-
stalt einer Information Appliance primar
von der Nutzung bestimmt ist, d.h. die
BildschirmgroBe bei einem Screenphone
entspricht dem Wunsch nach einem
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Tabelle 2: Kontext und Konsequenzen fur die Benutzerschnittstelle

mogliche Auspragung
Ort mobile Nutzung im Freien

Zeit Tag- und Nachtnutzung

laute Umgebung

sozialer Kontext |Arbeitsplatz mit Kollegen

Konsequenzen fiir Ul

Bedienung mit Handschuhen
leistungsschwache Infrastruktur
Unterschiedliche Beleuchtungsverhéltnisse

Nutzungssituation |Nutzung wahrend der Autofahrt,|geringe Aufmerksamkeit und Merkfahig-

keit, z.B. Formkodierung fir Autoradio

Spracheingabe nicht akzeptabel

handlichen Geréat und ist nicht technisch
bedingt. Damit werden Strategien fur
kleine Displays notwendig, wie transpa-
rente Interaktionselemente (Kamba
1996) und grafische Reduktion, z.B.
Verzicht auf dreidimensionale Effekte.
Ein Ansatz zur Darstellung langerer Tex-
te auf kleinen Bildschirmen ist Rapid Se-
rial Visual Presentation (RSVP), das se-
quentielle kurzzeitige Einblenden von
aufeinanderfolgenden Textteilen (Cas-
telhano und Muter 2001). RSVP eignet
sich zur effizienten Suche und zum
schnellen Begutachten umfangreicher
Information, da keine Interaktion zum
Fortschreiten nétig ist. Verbesserungen
der Zufriedenheit und Effektivitat wur-
den u.a. durch die Méglichkeit zur Wie-
derholung des letzten Satzes, einer Pau-
sefunktion, einer Fortschrittsanzeige
und unterschiedlicher Einblendzeit von
Worten erzielt. RSVP eignet sich auch fir
Bilder, bei der Suche nach mehreren Ob-
jekten mussen aber Interferenzen be-
rlcksichtigt werden.

Direkte Manipulation, die dominie-
rende Interaktionsform klassischer Ober-
flachen ist fur Information Appliances
kaum geeignet. Direkte Manipulation ist
u.a. durch grafische Darstellung von
Objekten, Zustédnden und Handlungen
charakterisiert und beansprucht mithin
die visuelle Aufmerksamkeit in hohem
MaBe. Soviel Aufmerksamkeit kann in
Situationen wie Autofahren oder bei
Aufgaben wie Reparatur und Beratung
nicht auf die Appliance verwendet wer-
den. Die Bearbeitung der Primaraufgabe
findet dabei ausserhalb des Computers
statt. Die Eignung der direkten Mani-
pualtion fur Personal Computer beruht
auf der hauptsachlichen Bearbeitung
von Aufgaben im Computer, z.B. Tabel-
lenkalkulation oder Dokumentenerstel-
lung (Kristoffersen und Ljungberg
1999). Bei der Darstellung von Objekten
und Aktionen mit visuellen Metaphern
muss die zunehmende Frequenz von
Mensch-Computer-Interaktion im Alltag
bedacht werden. Beispiele sind Fahrkar-

tenautomaten der Deutschen Bahn und
Check-in Automaten an Flughafen. Die
kognitive Beanspruchung nimmt durch
die Vielzahl und Heterogenitat der betei-
ligten Gerate zu, auch wenn diese fur
sich gesehen nur maBig komplex sind.
Entsprechend muss die Bedienung eines
Gerats leicht zu erlernen sein. Mégliche
Handlungsalternativen sind bei direkter
Manipulation nicht sichtbar. Eine men-
Ubasierte Benutzerschnittstelle ist daher
vorzuziehen.

Raskin (2000) liefert zwei Eigenschaf-
ten einer einfachen Benutzerschnittstel-
le, die bei der PC-Plattform i.d.R. nicht
gegeben sind: Vermeidung unsichtbarer
Systemzustdnde und Monotonie. Wenn
eine Aktionsfolge des Benutzers je nach
Systemzustand unterschiedlich interpre-
tiert wird, so ist die Benutzerschnittstelle
modal. Modale Benutzerschnittstellen
provozieren Fehler, da der Anwender
den aktuellen Zustand des Systems nicht
aus dem Interaktionsmechanismus er-
kennen kann. Zustandsindikatoren wer-
den nur beachtet, wenn sie im Zentrum
der Aufmerksamkeit stehen. Ein Beispiel
ist die unbeabsichtigte Betdtigung der
Hochstelltaste auf der PC-Tastatur: der
Modus wird erst bemerkt, wenn am
Bildschirm GroBschreibung erscheint,
obwohl eine Leuchtanzeige auf der Tas-
tatur den Zustand anzeigt. Bei einer mo-
notonen Benutzerschnittstelle kann je-
des Kommando nur durch eine Aktions-
folge erreicht werden. Der Benutzer
muss keine Entscheidungen treffen. Da-
mit bleibt seine Aufmerksamkeit unun-
terbrochen auf der Primaraufgabe.

Dateinamen und Dateisysteme in der
Benutzerschnittstelle sind abzulehnen.
Dateinamen limitierter Lange sind die di-
rekte Abbildung der technischen Datei-
organisation auf die Benutzerschnittstel-
le. Das Vergeben eines sinnvollen Na-
mens ist eine unproduktive Sekundar-
aufgabe. Relevante Begriffe, die sich fur
den Dateinamen eignen, finden sich im
Dokument selbst. Raskin pladiert daher
fir eine leistungsfahige Volltextsuche.

Dateisysteme kdnnen aus Sicht des Nut-
zers als Erweiterung der Inhaltsbeschrei-
bung und damit des Dateinamens gese-
hen werden, und entfallen daher eben-
falls.

Mohageg und Wagner (2000) befas-
sen sich mit der Notwendigkeit eines
neuen Ansatzes bei der Entwicklung von
Benutzerschnittstellen fur Information
Appliances. Sie beschreiben funf Gestal-
tungsgrundsatze, die im Folgenden vor-
gestellt werden: Ausrichtung auf den
Zielbereich: Der Bereich setzt sich zu-
sammen aus den Eigenschaften der Um-
welt, den Aufgaben und Anwendungen
und der Gberwiegenden Nutzungsweise
der Information Appliance. Die Hard-
und Software ist auf den jeweiligen Be-
reich hin optimiert. Als generelle, Uber-
geordnete Bereiche fur Information Ap-
pliances werden Unterhaltung, Informa-
tion und Kommunikation sowie Assis-
tenzgerdte genannt. Beispielsweise wer-
den Unterhaltungsgerdte in entspannter
Stimmung genutzt, die Interaktion dau-
ert langer als bei Geraten zur Informati-
onssuche und Effizienz ist weniger aus-
schlaggebend. Spezialisierte Benutzer-
schnittstellen: Die Gestaltung der Benut-
zerschnittstelle ist durch Marktausrich-
tung, Aufgaben und Eigenschaften des
Gerats bestimmt. Anwendungen, Ein-/
Ausgabegerate und die Benutzerschnitt-
stelle kdnnen bei spezialisierten Geraten
eng gekoppelt werden. Beispielsweise
kann ein Gerat zur Internetnutzung eine
physische beschriftete Taste fur Such-
maoglichkeiten bieten. Die Benutzer-
schnittstelle einer Anwendung ist gera-
tespezifisch und Uber Gerdte hinweg
nicht konsistent. Funktionen angemes-
sen abbilden: Da Information Appliances
spezielle Benutzerschnittstellen benéti-
gen, muss fur jedes Gerat entschieden
werden, welche Funktionen Uber die
Hardware, die Software oder Uber bei-
des zuganglich sind. Die entscheidenden
Faktoren fur die Abbildung von Funktio-
nen sind Nutzungsfrequenz und Bedeu-
tung. Sie sollten getrennt betrachtet
werden, da es Funktionen mit niedriger
Nutzungsfrequenz, aber hoher Bedeu-
tung gibt. Vereinfachung: Information
Appliances bieten im Idealfall hohen
Nutzwert, ohne Komplexitat aufzubau-
en. Um ein Geréat einfach zu gestalten,
muss die Balance zwischen Funktionali-
tat und Auswahlmoglichkeiten einer-
seits und Benutzbarkeit andererseits ge-
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Tabelle 3: Eigenschaften der Referenz-Designs Quartz und Crystal
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Bild 1: Essentielle Funktionalitat: E-Mail erstellen
mit Quartz

funden werden. Auswahlmaglichkeiten
sollten auf die wichtigsten aufgabenbe-
zogenen Entscheidungen reduziert wer-
den. Bild 1 zeigt die Erstellung einer
Nachricht mit einer Information Applian-
ce. Die Beschréankung auf wesentliche
Funktionen vermittelt ein klares konzep-
tuelles Modell und erlaubt die effektive
und effiziente Erstellung von Nachrich-
ten. Eine komplexere Applikation im Bild
2 bietet Zusatzfunktionen, ist aber we-
sentlich weniger intuitiv und kann Effek-
tivitat und Effizienz der Aufgabenbear-
beitung beeintrachtigen. Insbesondere
die zahlreichen Formatierungsfunktio-
nen dienen kaum dem typischen An-
wendungszweck elektronischer Nach-
richten, namlich schnelle Erstellung kur-
zer Mitteilungen. Wahrend der PC belie-
big konfigurierbar ist, kénnen bei einer
Information Appliance sinnvolle Vorein-
stellungen verwendet werden. Es kann
auch der Entscheidungsraum einge-
schrénkt werden, z. B. kann anstatt frei-
er Positionierung eines Fensters nur das

Kommunikation
Abruf von Information

Quartz
Nutzer Endverbraucher/Professionelle Nutzer
Gestalt Tablett
Display > 240 x 320 Pixel, 256 Schattierungen
Eingabegerat Stift, Knopfe
Zweck

Personal Information Management

Crystal

Professionelle Nutzer
Tastatur-Display-Einheit
> 640 x 200 Farbdisplay
Phys. Keyboard
PDA-Funktionen
Dokumentenerstellung
Kommunikation

Wechseln zwischen vier vorgegebenen
Positionen erlaubt sein.

Gutes Antwortverhalten: Gutes Ant-
wortverhalten ist auch bei anderen inter-
aktiven Systemen ein Ziel, bei Verbrau-
chergeraten hat es aber eine besondere
Bedeutung und dementsprechend ande-
re Charakteristika. Wichtig sind Unter-
brechungsmaoglichkeiten und kontinuier-
liches Feedback. Die Verbraucher erwar-
ten aufgrund jahrelanger Erfahrung mit
Haushaltsgeradten, dass jede Operation
sofort unterbrochen werden kann. Das
Dialogprinzip der Steuerbarkeit gebietet
zudem, dass der Benutzer jederzeit die
Kontrolle Uber das System hat. Feedback
bezieht sich einerseits auf die audiovisu-
elle Reaktion auf Benutzeraktionen, wie
sie auch beim Personal Computer gebo-
ten wird. Konsumenten bendétigen auch
Bestatigung erfolgreicher Handlungen,
z.B. beim Versand von Nachrichten. Vie-
le  WWW-basierte Maildienste liefern
derzeit keine solche Bestdtigung, son-
dern schalten zur Standardansicht zu-
rtick. Neben der Bestatigungs- und Infor-
mationsfunktion ist intelligentes, aufga-
benspezifisches Feedback bedeutsam,
z.B. das proaktive Vervollstandigen beim
Eingeben eines Hyperlink.

3. Symbian Quartz

Die Symbian Plattform besteht aus ei-
nem Betriebssystem mit integriertem
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Bild 2: Zahlreiche Funktionen: E-Mail erstellen mit Microsoft Outlook

User Interface Management System und
Anwendungsprogrammen. Sie ist spezi-
ell fir drahtlose Gerate entwickelt, er-
weiterbar und basiert auf EPOC der Fir-
ma Psion. Symbian vertreibt selbst keine
Geréte, sondern lizensiert die Plattform
an Hersteller. Lizenznehmer sind u.a.
Ericsson, Kenwood, Fujitsu, Motorola,
Nokia, Psion, Siemens und Sony. Symbi-
an stellt mehrere Versionen der grafi-
schen Oberflache, sog. Referenz-De-
signs, fur verschiedene Anwendungsbe-
reiche bereit. Tabelle 3 charakterisiert
zwei Designs. Crystal ist fur Gerate mit
groBerem Bildschirm und physischer Tas-
tatur gedacht. Es dient zur Dokumen-
tenerstellung und Kommunikation im
beruflichen Bereich, beinhaltet leis-
tungsfahige Kommunikationsfunktiona-
litdt — u.a. HTML-Fahigkeit. Die Benut-
zerschnittstelle des Nokia 9290 Commu-
nicator (siehe Bild 3) basiert auf Crystal.

Wir betrachten hier Quartz, weil es
durch die Ausrichtung auf Endverbrau-
cher und die eingeschrankte Funktiona-
litdt am ehesten als Oberflache fur eine
Information Appliance geeignet ist. Als
Nutzer werden Geschéaftsleute, die das
Arbeiten mit hochwertigen Mobiltele-
phonen gewdhnt sind, und Endverbrau-
cher genannt. Die Nutzer bendétigen kei-
ne Erfahrung im Umgang mit PCs oder
technisches Wissen Uber Computer (Tas-
ker 2000). Quartz dient vor allem dem
Abrufen von Information (Symbian
2000). Als Eingabegerate sind ein Stift
und Tasten zur Aufwarts-/Abwartsbe-
wegung und Bestatigung spezifiziert.
Die Tasten dienen der Erledigung einfa-
cher Vorgange bei einhandiger Nut-
zung. Texteingabe erfolgt mit dem Stift
Uber Schrifterkennung oder eine Bild-
schirmtastatur.

Die Applikationen sind auf der Werk-
zeugebene eng gekoppelt. So lassen
sich Daten aus der Aufgabenliste in den
Terminkalender Ubertragen und Inhalte
des Terminplaners zur Aufgabenliste
hinzuftigen. Aus allen Applikationen las-
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Bild 3: Nokia 9290 Communicator (Nokia 2002)

sen sich Inhalte transparent als SMS, E-
Mail, Fax, Infrarot etc. senden. Applika-
tionen werden nicht gestartet oder be-
endet, der Nutzer schaltet zwischen den
jeweils bildschirmfullenden Ansichten
um. Gedffnete Elemente oder Dialoge
werden dabei automatisch Uber die
Standardvorgabe verlassen, es wird
nach dem Umschalten also immer die
Basisansicht prasentiert. Wird beispiels-
weise beim Schreiben einer Nachricht
umgeschaltet, wird der Inhalt gespei-
chert. Allgemein werden Daten automa-
tisch gespeichert, d. h. es gibt keinen Be-
fehl fur das Speichern.

Der Datenzugriff erfolgt tber Listen.
Der Benutzer kann verschiedene Listen
anlegen, z.B. fur private und berufliche
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Bild 4: Quartz-Emulator

Kontaktinformationen. Quartz 16st sich
damit von der komplexen hierarchischen
Dateistruktur des PC. Systemdateien
und das Dateisystem bleiben unsichtbar.
Der Benutzer muss keine Dateinamen
angeben. Bei Kontakten zeigt die Listen-
darstellung Namen, bei E-Mails die Ad-
ressen und bei Notizen Textanfange. Die
Volltextsuche gewinnt damit an Bedeu-
tung und ist in jeder Applikation verfug-
bar. Elemente werden durch ein einzel-
nes Berlhren mit dem Stift geoffnet.
Dann konnen Aktionen auf diesem Ele-
ment gewahlt werden. Es wird also nicht
in der Liste selektiert und dann eine Ak-
tion auf dem ausgewahlten Objekt aus-
gefuhrt. Als Grund wird genannt, dass
das effiziente Offnen und SchlieBen von
Elementen im Vordergrund steht. Die
Anzahl der Interaktionsschritte, um z.B.
eine Nachricht zu versenden, bleibt da-
bei gleich, nur wenn verschiedene Ak-
tionen auf unterschiedlichen Objekten
ausgeftihrt werden mussen, muss jedes
Mal zur Liste zurlckgesprungen wer-
den. Das Ausflihren einer Operation auf
mehreren Objekten wird teilweise unter-
stdtzt, indem in der Listendarstellung
Objekte durch Auswahlboxen markiert
werden. Es werden nur wenige Dialoge-
lemente verwendet, stattdessen sind
Bildschirminhalte und -flachen aktiv.
Bild 5 zeigt das Einstellen der Uhrzeit
eines Termins: nachdem die Uhrzeit be-
rihrt wurde, 6ffnet sich das blaue Dia-
logfenster mit der Zeitansicht in unter-
teilten Feldern. Bei Aktivierung der obe-
ren Halfte einer Ziffer erhoht sich diese
um eins, beim Aktivieren der unteren
Halfte verringert sich diese entspre-
chend. Eine zusatzliche Scrollleiste oder
Druckknopfe sind unnétig.

Nicht-modale  Dialogboxen  ver-
schwinden nach einer gewissen Zeit von
alleine und behindern nicht das Weiter-
arbeiten des Benutzers. Jedes Dialog-
fenster kann durch Aktivieren eines frei-
en Bildschirmbereichs verlassen werden.
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Bild 5: Aktive Flachen bei Einstellung der Uhrzeit
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Bild 6: Auswahl im Kalender
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Bild 7: Hauptmenii von Quartz



So kann das Datumsfenster in Bild 6
durch Bertihren eines Punktes auBerhalb
des Fensters ohne Anderung verlassen
werden. Wird ein Tag berihrt, wird die-
ser sofort Ubernommen. An dieser Stelle
zeigt sich allerdings ein Konsistenz-
bruch: Das rote ,Today” als Hinweis auf
die rote Ziffer 16st bei Bertihrung keine
direkte Ubernahme aus, sondern setzt
nur den Cursor auf die rote Ziffer.
Die Darstellung von Interaktionsele-
menten ist im Wesentlichen textbasiert,
Symbole werden in geringer Anzahl und
redundant mit textueller Information
eingesetzt. Das Hauptmenu (siehe Bild
7) prasentiert alle Applikationssymbole
mit Bildunterschriften. Gleichzeitig wer-
den die Symbole in der permanent sicht-
baren Menleiste angezeigt, wobei der
Titel der aktiven Applikation angezeigt
wird. Quartz betont also Erlernbarkeit
und geringe Beanspruchung der Merk-
fahigkeit. Die Menduleiste hat einen
gleichbleibenden Aufbau mit zwei Op-
tionen links und dem Men( fur die Lis-
ten mit den jeweiligen Daten rechts. Die
Schnittstelle ist weitgehend monoton,
d. h. es gibt nur eine Méglichkeit, die Su-
che aufzurufen usw. Lediglich bei der
Kommunikation kann zwischen Aufru-
fen der Anwendung und Erstellen einer
neuen Nachricht oder Aufrufen des
Kontakts und Erstellen einer neuen
Nachricht gewahlt werden. Um Mono-
tonie zu erreichen sollte in zuktnftigen
Releases auf das applikationsorientierte
Vorgehen verzichtet werden.
Meldungen sind ausfuhrlicher gehal-
ten und verwenden ein freundliches Vo-
kabular, z.B. ,Information” statt ,Er-
ror” als Dialogtitel.
Die folgende Liste fasst die wesent-
lichen Eigenschaften von Quartz-basier-
ten Geraten zusammen:
¢ Mobile, drahtlose Nutzung
e Konsistenz Uber alle Applikationen
e Menustruktur nach Bedeutung / Hau-
figkeit von Funktionen
e Loslésung von technischen Eigenarten
wie Applikationsmodell, Boot-Vor-
gang und Starten / Beenden von Pro-
grammen, Dateisystem und -namen

e Vermeidung komplexer Interaktions-
elemente und modaler Dialoge

Quartz bietet keine Untersttitzung fiir
multimodale Ein- und Ausgabe oder spe-
zielle Moglichkeiten fur behinderte Nut-
zer. Diese mussten jeweils programmiert

werden. Zumindest eine Anreicherung
der Interaktion mit Klang bzw. Sprache
erscheint sinnvoll, da Quartz fur Gerate
mit Sprachkommunikation gedacht ist.
Die Positionierung als internationales De-
sign erscheint unrealistisch: Kulturspezi-
fische Variablen beeinflussen Screen-De-
sign, Aufgaben und Nutzungsweise. Ne-
ben unterschiedlichen Sprachen kann
eine Anpassung der Interaktionslogik
notig sein. In jedem Fall mUssen von den
Lizenznehmern Nutzerstudien und Usa-
bility-Tests durchgefuhrt werden. Die Li-
zenznehmer haben andererseits viele
Freiheiten im Produktdesign, um die Be-
nutzbarkeit zu erhdhen, z.B. durch zu-
satzliche Hardware-Buttons. Das Ziel-
publikum fur Quartz scheint eher im pro-
fessionellen Bereich angesiedelt. Einfa-
chere Gerate mit mehr Mappings auf
Hardware-Tasten koénnten fur Endver-
braucher besser geeignet sein.

4. Ausblick

Das vorgestellte System lasst auf eine
fortschreitende Uberwindung des PC-
Paradigmas schlieBen. Quartz verzichtet
bereits auf Dateinamen, das Dateisys-
tem ist unsichtbar, Symbole werden red-
undant zu Text eingesetzt und Applika-
tionen haben eine weniger prominente
Rolle. Konzepte des Betriebssystems
sind auf Benutzerebene nicht mehr
sichtbar. Die Aufgabe und die Art und
Weise wie der Nutzer sie ausfuihrt stehen
im Vordergrund. Eine weitere Abstrakti-
on von technischen Gegebenheiten ist
wlnschenswert: so ist es im Prinzip un-
wesentlich, auf welche Weise eine
Nachricht den Empfénger erreicht. Den
optimalen Ubertragungsweg auszuwéh-
len sollte Aufgabe des Systems sein. Der
Einsatz spezieller Techniken fur kleine
Bildschirme wie RSVP oder Transparenz
steht noch aus und kénnte zu groBBen
Verbesserungen fhren. Die Gestaltung
von Information Appliances bezieht sich
auf Hard- und Software und ermoglicht
optimale Gestaltung abseits zementier-
ter Standards. Jeder Designer sollte die
neue Dimension in den an sich bekann-
ten Gestaltungsregeln beherzigen. Das
Prinzip der Vereinfachung spielt eine
zentrale Rolle fur Information Applian-
ces, wahrend es in der Entwicklung von
PC-Software selten die Uberfrachtung
mit Funktionen verhindern konnte.
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