5 Interaktionsformen

Ein- und Ausgabevorginge sind in einem Mensch-Computer-Dialog nicht unabhéngig von-
einander. Bestimmte Eingaben bewirken in einem bestimmten Systemzustand bestimmte
Ausgaben. Haufig verwendete Ein-/Ausgabemuster werden durch sogenannte Inferaktions-
formen beschrieben. Eine solche Interaktionsform besteht aus festgelegten Ein- und Ausga-
bevorgéngen in bestimmten Abfolgen in einer typischen Préisentationsform.

Alle im Folgenden beschriebenen Interaktionsformen basieren auf Informationsdarstellun-
gen, wie sie in Kapitel 6 beschrieben werden. Neben diesen Formen der Informationsdarstel-
lung (Ausgabetechniken) werden fiir Interaktionsformen auch Techniken zur Informations-
eingabe bendétigt. Die wichtigsten Eingabetechniken werden in Kapitel 7 beschrieben. Inter-
aktionsformen sind in ihren Ausprdgungen stark von der verwendeten Computerperipherie
zur Ein- und Ausgabe abhéingig.

In diesem Kapitel werden Interaktionsformen definiert, klassifiziert und die wichtigsten
davon beschrieben. Sie dienen dem Interaktionsdesigner als Bausteine oder Muster fiir die
Entwicklung vielfdltigster, interaktiver Systeme. Im Folgenden soll jedoch von einer techni-
schen oder gar produktorientierten Beschreibung der Interaktionsformen abgesehen werden.
Stattdessen werden Interaktionsformen so beschrieben, dass sie auf die unterschiedlichsten
Realisierungen abgebildet werden kénnen. In Beispielen werden dazu konkrete Auspriagun-
gen gezeigt, die nicht definierenden oder einschrinkenden, sondern ausschlieBlich illustrati-
ven Charakter haben.

5.1 Definitionen

Fiir die weiteren Betrachtungen im Interaktionsdesign sollen Interaktionsformen folgender-
malen definiert werden:

Interaktionsformen sind stereotype Abldufe zur Ein- und Ausgabe von Information,
die Eingabe- mit Ausgabetechniken in definierten Abfolgebedingungen verkniipfen.
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102 5 Interaktionsformen

Zwei grundlegende Klassen von Interaktionsformen lassen sich hierbei unterscheiden:

1. Deskriptive Interaktionsformen auf der Grundlage sprachlicher Beschreibungen; sie
korrespondieren in hohem Mafle mit Systemparadigmen, die den Computer als Kommu-
nikationspartner prasentieren.

2. Deiktische Interaktionsformen auf der Grundlage von Zeige- und Auswahlhandlungen,
sie bilden die Grundlage fiir die Verwendung des Computers als Handlungsraum oder
Medium.

Aus diesen beiden grundlegenden Klassen von Interaktionsformen lassen sich vielfiltige,
gemischte Interaktionsformen zusammensetzen. Wir wollen sie hybride Interaktionsformen
nennen.

Hoherwertige Interaktionsformen, wie zum Beispiel die genannten hybriden Interaktions-
formen, lassen sich durch Aggregation aus einfacheren Interaktionsformen bilden. Auf diese
Weise bilden Interaktionsformen oft baum- oder netzartige Strukturen, deren Blatter aus
Elementen der Informationsausgabe (Ausgabezeichen) und Informationseingabe (Eingabe-
zeichen) gebildet werden und deren Knoten selbst wieder Interaktionsformen sind.

Bei der Nutzung von Interaktionsformen konnen Eingabezeichen durch Selektion aus Ausga-
bezeichen gebildet werden. Auf diese Weise ergeben sich enge Verkniipfungen zwischen
Systemausgaben und Benutzereingaben, die geradezu bestimmend fiir effiziente Inter-
aktionsformen sind. Das Angebot an Ausgabezeichen fiir Eingaben kann fiir den Benutzer
handlungsleitend und damit wesentlich unterstiitzend sein.

5.2 Deskriptive Interaktionsformen

Fir kommunikationsorientierte Dialoge benétigen wir Interaktionformen, die eine explizite
Sprache verwenden. Dafiir eignen sich

o Symbole (Zeichen),
e formale Sprachen und
o natiirliche Sprachen.

Das Hauptproblem der Verwendung deskriptiver Interaktionsformen ist die notwendige
erhebliche Gedéchtnisleistung bei der Konstruktion der Eingaben. Benétigt wird hier vor
allem das sogenannte Recall-Memory, das freie Erinnern. Dieses Problem kann durch di-
verse Unterstiitzungsfunktionen gemildert, jedoch nie vollig beseitigt werden.
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5.2 Deskriptive Interaktionsformen 103

5.2.1 Symbole (Zeichen)

Symbole reprisentieren beliebige Objekte, Operatoren (Funktionen) oder auch ganze Opera-
tionen (Kommandos, Befehle). Symbole verbergen dabei jegliche Komplexitdit der repréisen-
tierten Elemente. Dies ist einerseits ein Vorteil, andererseits fehlt oft der sichtbare Zusam-
menhang zwischen dem Symbol und dem, was es reprisentiert. Dadurch fillt es meist
schwer, von einem bestimmten Objekt oder Operator auf dessen vereinbartes Symbol und
umgekehrt zu schlieBen.

Semiotisch gesehen sind solche Symbole Zeichen, die einen meist sichtbaren Zeichentrager
(z.B. Zeichen auf dem Bildschirm) und ein Referenzobjekt (das reprisentierte Objekt oder
den Operator) besitzen sowie eine Bedeutung, die sich aus dem Nutzungskontext ergibt und
das Wissen iiber das Symbol darstellt.

Die Verwendung von Symbolen ist eine sehr effiziente Interaktionsform, die sich fiir hiufig
benoétigte Interaktionen anbietet.

Die Vorteile von Symbolen sind:

o Symbole sind Grundlage aller Sprachen und stellen damit ein natiirliches Grund-
konzept dar;

o cffiziente Représentationen beliebig komplexer Objekte, Operatoren oder komplet-
ter Operationen sind moglich;

o cinfache Ein- und Ausgabe.
Die Nachteile von Symbolen sind:

o oft existiert kein ersichtlicher Zusammenhang zwischen Symbol und reprisentier-
tem Objekt wodurch eine hohe Gedichtnisbelastung entsteht;

o Eigenschaften, Zustand und Struktur von reprisentierten Objekten oder Operatoren
sind nicht sichtbar;

e Symbole basieren oft auf kulturspezifischen Konventionen und sind dadurch be-
nutzerabhingig.

Zur Eingabe von Symbolen dient bei Computersystemen im Allgemeinen die Tastatur. Be-
liebige Tasten oder Tastenfolgen koénnen als Symbole vereinbart werden. Héaufig werden
dabei auch neutral beschriftete Funktionstasten (z.B. F1 bis F12 oder PF1 bis PF15) verwen-
det (siche Abbildung 43).
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Abbildung 43: Neutral beschriftete Funktionstasten auf einer Standardtastatur

5.2.2 Formale Sprachen

Formale Sprachen erweitern die Verwendung von Symbolen zu Sprachen. Mittels einer
Grammatik wird auf Grundlage der Symbole eine Sprache definiert. Die sogenannte Seman-
tik legt in Form von Konventionen die Bedeutung der sprachlichen Konstrukte fest.

Formale Sprachen konnen sehr unterschiedlich aufgebaut sein. Eine bekannte Form wird bei
Kommandosprachen eingesetzt, bei denen meist fast natiirlichsprachige Textstiicke die Ver-
wendung der sonst abstrakten Sprache vereinfachen. Der Aufbau formaler Sprachen orien-
tiert sich oft an natiirlichen Sprachen und erleichtert so deren Verwendung. Die Uberinter-
pretation dieses Bezugs zur natiirlichen Sprache fiihrt allerdings leicht zu Problemen. Uner-
fahrene Benutzer verlassen oft den meist eng festgelegten Bereich der formalen Sprache und
erwarten ein natiirlichsprachiges System. Eine besondere Form von Kommandosprachen
sind Job-Control-Sprachen (Betriebssystemanfragsprachen) wie DOS-Kommandos fiir Win-
dows oder die verschiedenen Shells fiir UNIX.

Die wichtigsten formalen Sprachen fiir Computersysteme sind Programmiersprachen, die es
in unterschiedlichster Auspriagung und Méchtigkeit gibt. Programmiersprachen erlauben die
Beschreibung komplexer sequentieller, iterativer, bedingter und paralleler Abfolgen von
Aktionen und sind dadurch sehr méchtige Interaktionsformen fur praktisch alle Problem-
stellungen, die heute mit Computern zu l16sen sind. Fiir unerfahrene Benutzer sind sie jedoch
nicht einsetzbar und entziehen sich daher der Mehrzahl der Computernutzer. Als Alternative
zu textuellen Programmiersprachen wird daher seit vielen Jahren versucht, auf dem Wege
graphischer oder visueller Programmiersprachen diese Liicke zu schlieBen. Leider weisen
die existierenden Beispiele solcher Sprachen noch viele ungeloste Schwachstellen auf. Visu-
elle Programmierung ist vor allem dann gut praktikabel, wenn die Moglichkeiten der graphi-
schen Programmiersprache stark eingeschrénkt sind. Dies gilt beispielsweise fiir Datenbank-
anfragesprachen. Hier gibt es schon seit vielen Jahren einfache und niitzliche formularbasier-
te Sprachen wie Query-by-Example (Zloof, 1975) sowie neuere Abwandlungen davon.

Die Vorteile formaler Sprachen sind:
o effiziente Ein- und Ausgabe,

e Formulierbarkeit komplexer Abléufe,
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5.2 Deskriptive Interaktionsformen 105

o Formulierbarkeit komplexer Datenstrukturen und Sachverhalte,
o cinfache, maschinelle Spracherkennung méglich.

Die Nachteile formaler Sprachen sind:

e betrichtlicher Lernaufwand,

e geringfiigige, syntaktische Unterschiede konnen gro3e semantische Unterschiede
bewirken,

o formale Sprachen sind fiir unerfahrene Benutzer und Gelegenheitsbenutzer und
damit fiir die Mehrheit der Computernutzer ungiinstig.

Formale Sprachen sind fiir die Ausnutzung des groflen Potenzials, das mit Computersyste-
men verbunden ist, auBerordentlich wichtige Hilfsmittel. Oft lohnt sich der Aufwand zum
Erlernen einer anwendungsgerecht konzipierten, formalen Sprache durch die spéter langfris-
tige, intensive und effiziente Nutzung eines Systems.

523 Natiirliche Sprache

Seit Beginn der Computerentwicklung versucht man Systeme zu entwickeln, mit denen sich
Benutzer in ihrer gewohnten Umgangs- oder Fachsprache unterhalten kénnen. Natiirliche
Sprache wird oft als die beste Interaktionsform fiir benutzerfreundliche Systeme angesehen.

Hilfe- und Auskunfisysteme fir Gelegenheitsbenutzer bilden einen besonders interessanten
Anwendungsbereich fiir natiirliche Sprache. Die Verwendung natiirlicher Sprache erspart
den Benutzern in einer Situation, in der sie Hilfe benétigen, die Verwendung einer fehler-
trachtigen anderen Interaktionsform.

Da die Realisierung natiirlichsprachiger Systeme sehr aufwendig und in vielen Aspekten
begrenzt ist, sollte die Notwendigkeit einer solchen Interaktionsform und der entstehende
Entwicklungsaufwand sehr genau untersucht werden.

Die Vorteile natiirlicher Sprachen sind:
o natiirliche Sprachen sind fiir unerfahrene Benutzer einfach anwendbar;

o natiirliche Sprachen sind méchtig genug, um praktisch jede Information oder An-
frage zu kommunizieren;

o Benutzer haben keine Angst vor der Benutzung und fiihlen sich dem System
iiberlegen;

o es muss keine spezielle formale Sprache fiir die Anwendung erlernt werden.
Die Nachteile natiirlicher Sprachen sind:

e bis heute ist nur die Verarbeitung von Teilmengen natiirlicher Sprache moglich;
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e nur klar abgegrenzte, kleine Gegenstandsbereiche sind als Problembereiche mog-
lich;
e meist iiberschétzen die Benutzer die Leistungsfahigkeit der natiirlichsprachigen

Systeme;

e schwierige Sachverhalte lassen sich natiirlichsprachig oft nur umsténdlich ausdrii-
cken;

e cs ergeben sich oft Mehrdeutigkeiten auf der Syntaktischen und Semantischen
Ebene.

Die Verwendung gesprochener Sprache anstatt geschriebener Sprache vertieft die genannten
Probleme noch erheblich. Der Wortschatz muss weiter eingeschriankt werden und Mehrdeu-
tigkeiten treten bereits auf der Sensomotorischen und der Lexikalischen Ebene auf. Dariiber
hinaus ist das Arbeitsumfeld, in dem gesprochene Sprache verwendet werden soll, sehr sorg-
féltig zu untersuchen, da Storeinfliisse, wie beispielsweise Hintergrundgerdusche und Larm,
eine solche Losung ausschlieBen konnen. AuBlerdem sind erfahrungsgeméil viele Benutzer
gehemmt, wenn sie mit einem technischen System laut und deutlich sprechen sollen.

5.3 Deiktische Interaktionsformen

Bei diesen, auch selektionsorientiert genannten Interaktionsformen wird dem Benutzer die
Moglichkeit geboten, aus einem Angebot auszuwéhlen. Bei diesem Auswahlvorgang wird
vor allem das Recognition-Memory (Wiedererkennungsgeddchtnis) gefordert. Der Benutzer
wird durch die angebotene Auswahl davon befreit, sich an moégliche Objekte oder Operato-
ren erinnern zu miissen.

Wichtige deiktische Interaktionsformen sind:

e Jcons als bildhafte, symbolische Représentationen,

e Meniis als Auswahllisten,

o peschriftete Funktionstasten als Tastaturmentis,

o metaphorische Interaktionsformen als Abbilder physischer Aktionen und
o Netze als Reprisentationen relationaler Informationen.

Weitere deiktische Interaktionsformen sind vorstellbar und werden auch eingesetzt. Meist
lassen sie sich als Verfeinerungen der genannten Basistypen einordnen.
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5.3 Deiktische Interaktionsformen 107

5.3.1 Icons

Icons sind kleine, abstrahierte, bildliche Darstellungen mit denen Objekte, Operatoren und
Operationen selektiert und aktiviert werden kénnen (Brami, 1997; Marcus, 2003). Die ab-
strakten Bilder selbst nennen wir Piktogramme. Piktogramme sind passive, graphische Dar-
stellungen, wihrend Icons aktive Interaktionsformen mit einem Interaktionsverhalten sind.
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Abbildung 44: Systematisches Piktogrammsystem zur Verwendung in Icons

Die Vorteile von Icons sind:

o natiirliches Grundkonzept;

o sichtbarer Zusammenhang zwischen Piktogramm und repriasentiertem Objekt;
o cinfache Ausgabe.

Die Nachteile von Icons sind:

e begrenzte Dekodierbarkeit der Piktogramme durch die Benutzer;

o grofler Platzbedarf auf dem Bildschirm.
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108 5 Interaktionsformen

Icons werden heutzutage in fast allen Computeranwendungen reichhaltig verwendet. Die
verwendeten Piktogramme miissen systematisch konzipiert und gestaltet werden (siche Ab-
bildung 44). Dabei wird allerdings oft vergessen, dass Piktogramme selten selbsterklarend
sind, und so erst einmal durch intensive Nutzung eines Systems sicher erlernt werden miis-
sen. Dies steht der Intention einer unmittelbaren Versténdlichkeit eines Dialogs direkt entge-
gen. Oft werden die Piktogramme deshalb durch zusdtzliche Beschriftungen erklért (siehe
Abbildung 46).

Die auditive Entsprechung von Icons wurde auch Earcons genannt (Brewster et al., 1993).
Diese liefern akustische Muster, die leicht wiedererkannt werden konnen und vielféltige
Funktionen in multimedialen interaktiven Systemen spielen kénnen. Die Unterstiitzung von
Navigation (Brewster, 1998), die Lenkung von Aufmerksamkeit sowie die Bestdtigung von
Aktivitdten bilden dabei besonders wichtige Anwendungsmaoglichkeiten.

5.3.2 Meniis

Die am héufigsten angewandte Interaktionsform ist das auf einem Bildschirm dargestellte
Menii (Bildschirmmenti). Ein solches Menii ist eine gruppierte Darbietung von Objekten
oder Operatoren auf dem Bildschirm, aus der ein Benutzer mittels einer Auswahl- oder Zei-
gehandlung auswihlen kann. Es sind sehr unterschiedliche Gestaltungsformen von Meniis
moglich (siehe dazu auch ISO 9241-14):

e Kodierung der Meniielemente mit den allgemeinen Mitteln der Informationskodie-
rung (z.B. Text, Graphik, Farbe, GroBe);

e Anordnung der Meniielemente nach den Regeln der Gestaltungsgesetze (z.B. verti-
kal/horizontal, mehrspaltig, mehrzeilig, gruppiert);

e Darbietung groBer Auswahlmengen durch hierarchische Verkettung von Meniis
(z.B. Meniibiume, kaskadierte Meniis, scrollende Meniis), um keine Uberladung
der Ubersicht und des Gedichtnisses zu verursachen™;

e Bestimmung der Reihenfolge der Meniielemente (z.B. nach Wichtigkeit, Konven-
tionen, anwendungsbedingter Reihenfolge, Haufigkeit der Auswahl, alphabetischer
Reihenfolge);

o Art des Erscheinungszeitpunkts und des Erscheinungsorts (z.B. stationdre Meniis,
Pop-Up-Meniis, Pull-Down-Meniis, Tear-Off-Meniis);

o Auswabhlart als Einfachauswahl (single-choice) oder Mehrfachauswahl (multiple-
choice);

Mit Bezug auf die bedeutende Arbeit des Psychologen Miller The Magical Number Seven, Plus or Minus Two
(1956) wird immer wieder darauf hingewiesen, dass Meniis nicht mehr als etwa 7 Eintrége besitzen sollen.
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5.3 Deiktische Interaktionsformen 109

o Art der Zeigehandlung in Abhingigkeit von der verwendeten Ein- und Ausgabe-
hardware (z.B. Auswahl mittels Finger, Maus oder Cursortasten).

Als Beispiel fiir die Vielgestaltigkeit von Meniis und Meniielementen siche Abbildung 45.

15"(.( "

Abbildung 45: Vielgestaltige Meniis beim Graphiksystem Bryce von Metacreations™

Meniis stellen eine natiirliche und intuitive Form der Interaktion dar, die schnell verstanden
und automatisiert wird und daher vor allem gut fiir unerfahrene Benutzer oder fir Gelegen-
heitsbenutzer verwendbar ist. Durch die richtige Ausnutzung der vielfdltigen Gestaltungs-
dimensionen lassen sich anwendungsgerechte Losungen schaffen. Bedingt durch den recht
hohen Interaktions- und Zeitaufwand fiir die Darstellung und die nachfolgende Auswahl-
handlung ist diese Interaktionsform fiir zeitkritische Anwendungen oft ungiinstig.

Die Vorteile von Meniis sind:
o sie sind leicht erlernbar (,,natiirliche* Interaktionsform);

e Meniielemente wirken als Erinnerungshilfe;

* Inzwischen Produkt von Corel.
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110 5 Interaktionsformen

o es sind kaum syntaktische Eingabefehler moglich;

e sie sind fiir eine Vielzahl von Anwendungen verwendbar
(hohe Anwendungsneutralitit).

Die Nachteile von Meniis sind:

e sie bendtigen viel Bildschirmplatz (sieche Abbildung 46);
o die Auswahl ist zeitaufwendig;

o sie sind nur fiir kleine Auswahlmengen gut geeignet;

o die Parametereingabe fiir Operationen ist schwierig.
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Abbildung 46: Icons im Menii der Systemfunktionen eines Apple Macintosh
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Meniis bilden wahrscheinlich die am hiufigsten verwendete Interaktionsform. Sie tritt in
allen genannten Auspragungen auf. Insofern muss darauf geachtet werden, Meniis auch in
Varianten zu erkennen und zu konzipieren, die nicht als einfache, vertikale Auswahllisten
erscheinen. Gerade durch die Verwendung multimedialer Computersysteme konnen Mentis
sehr vielfiltig erscheinen und in die unterschiedlichsten Anwendungen unauffillig integriert
werden.

5.3.3 Beschriftete Funktionstasten

Eine weitere Art deiktischer Interaktionsform sind Funktionstasten, die eine eindeutig an-
wendungsbezogene Beschriftung besitzen. Diese effiziente Methode wird bei Standardtasta-
turen sowie bei aufwendigen Spezialsystemen (z.B. CAD*-Systeme, Videoschnittsysteme)
angewandt, bei denen eine grofle Zahl von Operatoren (Funktionen) an spezielle Tastaturen
gebunden werden.

Im Unterschied zu symbolisch beschrifteten Funktionstasten (z.B. nur mit Buchstaben- und
Zahlenkombinationen beschriftet) bilden diese Funktionstasten ein typisches Menii. Der
Benutzer muss sich nicht an die Belegung erinnern (siche Abbildung 47).

Abbildung 47: Beschriftete Funktionstasten auf einer Standardtastatur

Die Vorteile beschrifteter Funktionstasten sind:

o sie sind leicht erlernbar (,,natiirliche* Dialogform);

o die Beschriftungen der Tasten wirken als Erinnerungshilfen;

o es sind praktisch keine syntaktischen Eingabefehler méoglich;

¢ unabhingig vom Dialog- und Bildschirmzustand ist immer eine Auswahl méglich;
e cs ist eine sehr schnelle Auswahlmdoglichkeit gegeben;

e der Benutzer automatisiert die Aktion schnell;

e sie sind fiir eine Vielzahl von Anwendungen verwendbar (hohe Anwendungsneut-
ralitdt).

24

CAD = Computer-Aided Design
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Die Nachteile beschrifteter Funktionstasten sind:

¢ sie sind wegen der Begrenzung der Tastatur nur fiir kleine Auswahlmengen geeig-
net;

o es ist keine Parametereingabe fiir komplexere Operationen moglich;
e die Funktionstasten erh6hen die Komplexitit der Tastatur;
e es konnen sich gefdahrliche Automatismen entwickeln;

e sie sind tastaturabhingig und damit oft schlecht auf verschiedenen Rechnersyste-
men realisierbar.

534 Metaphorische Interaktionsformen

Grundsitzlich kann es sehr hilfreich sein, Benutzungsschnittstellen in Anlehnung an die
mentalen Modelle (Carroll & Olson, 1988; Herczeg, 2005), also die Erfahrungswelt der
Benutzer, zu gestalten (Carroll et al., 1988). Mit sogenannten metaphorischen Interaktions-
formen wird auf dem Bildschirm die physikalische Arbeitsumgebung eines Anwendungs-
bereichs nachgebildet, man kénnte auch sagen, verbildlicht”. Die Arbeitsobjekte und die
Operatoren (Funktionen, Werkzeuge) werden meist als aktive Icons oder passive Pikto-
gramme dargestellt. Im Falle von sogenannten Desktop-Systemen werden Objekte einer
Biiroumgebung, wie beispielsweise Dokumente, Ordner, Schrinke oder ein Papierkorb,
dargestellt. Mit Hilfe eines Zeigeinstruments (meist Maus) konnen diese Objekte dann aus-
gewihlt, bewegt, gruppiert oder mit speziellen Editoren bearbeitet werden. Die Auswirkun-
gen auf diese Objekte sind sofort sichtbar.

Fiir die typischen Aktivititen in einem solchen handlungsorientierten System benétigt man je
nach Anwendung bestimmte Grundbausteine metaphorischer Interaktion. Wichtige Basisin-
teraktionsformen hierbei sind:

e Selektieren von Objekten und Objektmengen (Selektionen),

e Verschieben von Selektionen (Drag&Drop),

e Verschieben von Selektionen in den Abfalleimer (Loschen),

e Ausschneiden von Selektionen,

o Kopieren von Selektionen,

o Ausschneiden und Einfligen von Selektionen (Cut&Paste) sowie

o Kopieren und Einfiigen von Selektionen (Copy&Paste).

25

Metaphorik: Verbildlichung.
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Derartige Interaktionsformen sind die Grundlage direkt manipulativer Systeme (siche Kapitel
3.3.3). Die stidndige Sichtbarkeit des Systemzustandes in Form seiner Arbeitsobjekte nennt
man WYSIWYG-Prinzip (What You See Is What You Get). Die auf dem Bildschirm darge-
stellten Objekte miissen fiir den Benutzer unmittelbar versténdlich sein und aktuelle Beziige
zur Anwendung herstellen. Werden sie auf dem Bildschirm manipuliert, miissen die dadurch
repréasentierten Arbeitsobjekte mitverdndert werden. Das Kopieren eines Dokuments auf dem
Bildschirm muss also das Kopieren der entsprechenden, internen Informationsstruktur be-
wirken.

Das erste kommerzielle Desktop-System dieser Art war der XEROX Star (Seybold, 1981;
Smith et al., 1982; siche Abbildung 39). Es war der Vorgénger vieler Bedienoberfldchen wie
wir sie heute vor allem bei PCs™ verwenden.

Neben der Nachbildung von Biiros mittels der Desktop-Metapher werden auch technische
Labors nachgebildet (Herczeg, 1988; siche Abbildung 40). Dabei wird ausgiebig von graphi-
schen Darstellungs- und Interaktionsformen, z.B. in Form von Diagrammen und Anzeigein-
strumenten, Gebrauch gemacht.

Wichtige Gestaltungsdimensionen metaphorischer Interaktionsformen sind:

o abstrahierte (symbolische) oder mehr realitdtsnahe (metaphorische) Darstellungen
der Arbeitsobjekte und Werkzeuge;

o allgemeine (generische) Operatoren (z.B. Verschieben, Kopieren, Loschen) oder
objektspezifische Operatoren (z.B. Dokument Verschieben, Dokument Kopieren,
Ordner Loschen).

Metaphorische Interaktionsformen bieten sich vor allem bei objektorientierten Anwendungen
an. Entsprechende Systeme nennen wir Metaphorische Systeme (siehe Abschnitt 4.4). In
solchen Systemen werden Objekte bewegt, verdndert, verbunden und geldscht. Diese Aktivi-
titen lassen sich recht gut als Interaktionsformen auf Bildschirm und Zeigeinstrument abbil-
den. Sobald jedoch das Bearbeiten umfangreicher Objektmengen, iterative Prozesse oder
Suchvorgénge wichtig wird, muss die Metapher durchbrochen werden. Benutzer haben auch
hiufig tiberzogene Erwartungen beztiglich der Abbildungstreue metaphorischer Interaktio-
nen. Zur Vermeidung von Fehleinschitzungen und Enttduschungen muss dem Benutzer ein
klares Modell vom System vermittelt werden.

Die Vorteile metaphorischer Interaktionsformen sind:
o cinfaches, intuitives Erlernen der Systeme;

e Wissenstransfer aus bekannten Arbeitsbereichen;

* Die Bedeutung von besonderen Benutzungsschnittstellen fiir Personal Computer und Medien wurde bereits von
Adele Goldberg und Alan Kay in den 70er Jahren diskutiert (Kay & Goldberg, 1976; Kay, 1977).
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e hohe Akzeptanz bei Benutzern.
Die Nachteile metaphorischer Interaktionsformen sind:
o aufwendig bei der Bearbeitung gréBerer Objektmengen;

e Beschreibung von Kontrollstrukturen nicht moéglich
(z.B. bedingte Anweisungen, Iteration, Suche);

e Benutzer tiberschitzen die Systeme durch iiberzogenen Wissenstransfer von der
physischen Welt in die metaphorischen Interaktionsformen.

5.3.5 Netze

Sollen Beziehungen (Relationen) zwischen Arbeitsobjekten dargestellt und manipuliert wer-
den, konnen diese Beziehungen als Netze dargeboten werden (siche Abbildung 48). Auch
auf diese Weise erhdlt man eine besondere deiktische Interaktionsform. Insbesondere im
Bereich des Entwurfs oder der Analyse komplexer Systeme mit miteinander in Beziehung
stehenden Objekten ist diese Interaktionsform hilfreich.

mail-facts #*** wisiting sender of letter 1-25

23 | =4
EDIT
<] =
24 “JOHN Ea ROOPY,
CONTENTS—= E RECEIVER—= .;ﬂ(
DEL
[ AICHAEL B,
IH-FOLDER SENDER o STEE
<] X O
TZIANET SEE
CONTENTS DATE———== @ -
KB
]
ICOH

Abbildung 48: Beispiel einer 2-D-Netzdarstellung im System ZOO (Riekert, 1988)
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Durch die Verfiigbarkeit groer hochauflosender Bildschirme mit Zeigeinstrumenten ist die
Darstellung und Manipulation von Netzen auf Bildschirmen in vielen Anwendungsbereichen
in addquater Art und Weise realisierbar und nutzbar.

Die Gestaltungsmoglichkeiten bei Netzdarstellungen sind vielfaltig:

e 2-D- oder 3-D-Darstellungen (vgl. Abbildung 48 und Abbildung 49),

o vielfiltige Darstellungen von Netzknoten (z.B. Texte, Piktogramme),

o vielfiltige Darstellungen von Kanten (z.B. Linientypen, Beschriftungen, Pfeile),
o strukturelle Spezialformen von Netzen (z.B. Biaume),

e generiertes oder manuelles Layout des Netzes (sieche Herman et. al, 2000),

o freie oder gerasterte Positionen der Netzknoten,

o Filter fiir Objekte und Relationen.

Imagix 4D —— Calls

Hle Edit View Select Traverse Group Filter Options Help

O main 2
O addElemAtHd
O operator<«

O exit

O setDeciHum

O addElematHead
0 _vector_con_
4 checkSemantics
[4% codeGen

0 stremp

O fopen

O hash

O printf

O hash

Oid

1 name

O install

O ScopeFrame

O closeFrame

0O ust

O addElement

0O Expression

O ListElem

O strien

O strecpy

O getScopelevel

I I

o Sl < Details ||
# Show Visible <] context |[>
<~ Show Selected

I

I Attribute

# Top Down - Bottom Up  Label Cmd: [

Abbildung 49: 3-D-Netzdarstellung eines komplexen Programmsystems bei Imagix 4D
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Die Vorteile von Netzdarstellungen sind:

¢ bei wenigen Objekten und Relationen sind sie tibersichtlicher als textuelle Darstel-
lungen;

e die direkte Manipulation der Netze und damit der dahinter liegenden, relationalen
Strukturen ist auf natiirliche Weise moglich.

Die Nachteile von Netzdarstellungen sind:
e sie bendtigen viel Bildschirmplatz;

e cin angemessenes, generiertes Layout ist schwierig und zeitaufwendig; Uber-
schneidungen von Kanten sind bei vielen Relationen oft nicht zu vermeiden;

e sie erweisen sich bei vielen Objekten oder Relationen oft als uniibersichtlich.

54 Hybride Interaktionsformen

Deskriptive und deiktische Interaktionsformen werden oft zu Mischformen, sogenannten
hybriden Interaktionsformen verbunden. So lassen sich die Vorziige beider Interaktionsfor-
men ausnutzen.

Im Folgenden werden Beispiele filir gemischte Interaktionsformen beschrieben. Es sind beliebig
viele Mischformen denkbar, da sie aus einer hierarchischen Zusammensetzung aus anderen
Interaktionsformen bestehen. Diese baukastenartige Modellierung findet sich auch in den ent-
sprechenden User-Interface-Toolkits zur Realisierung dieser Interaktionsformen wieder.

54.1 Formulare
Formulare bieten eine beliebige Anzahl von Eingabefeldern an. Nach Selektion (deiktisch)
eines Feldes kann das Fiillen (deskriptiv) oder die Bearbeitung des Feldinhaltes stattfinden.

Formulare sind zusammen mit Meniis die heutzutage wahrscheinlich am haufigsten genutzte
Interaktionsform. Wihrend Meniis eine natiirliche Interaktionsform darstellen, sind Formula-
re aufgrund ihrer haufigen Nutzung im Geschéftsleben oder bei Organisations- und Verwal-
tungsprozessen eine gewohnte Interaktionsform.

Die Gestaltungsmoglichkeiten fur Formulare sind reichhaltig:

e Form und Grofe der Felder;

Schriftarten (Fonts) der Texte in den Feldern;

Layout bzgl. der Anordnung der Felder;

Editiermoglichkeiten in den Feldern;
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5.4 Hybride Interaktionsformen 117

o automatische oder manuelle Feldfortschaltung nach Abschluss der Bearbeitung
eines Feldinhaltes;

o Filter zur Reduktion der dargestellten Felder.
Die Vorteile von Formularen sind:

e sie sind eine ,,gewohnte* (erlernte) Interaktionsform;

o sie sind fiir eine Vielzahl von Anwendungen verwendbar (hohe Anwendungsneut-
ralitét).

Die Nachteile von Formularen sind:

e sie bendtigen viel Bildschirmplatz;
e cin angemessenes generiertes Layout ist schwierig;

¢ hiufig sind momentan unwichtige Felder sichtbar.

Der Einsatz von Formularen ist &hnlich bedeutungsvoll wie der von Meniis. Dies liegt daran,
dass Formulare fiir alle Aufgaben verwendbar sind, wo vorstrukturierte Information ein- oder
auszugeben ist. Dies entspricht auch der Beschreibung und Darstellung von Merkmalen von
Arbeitsobjekten.

5.4.2 Property- und Optionsheets

Eine Mischung aus Formularen und Meniis bilden die sogenannten Property- und Optionsheets.
Sie dienen der Beschreibung von Objekten (Propertysheets) und Funktionen (Optionsheets),
siche Abbildung 50.

[ TEXT PROPERTY SHEET |

Done f: Apply ? Cancel EDefaultﬁ ERESE’.EDE

Style @ |: Properties Shown |T\J-rme Style |Dr:fau|!. JAppearanie } ¥
Sl Paragraph Layout properties
Units @
aligrment Centered | Flush Right Justified
Hyphenation
Margins Left | o] might | ]
Line Height Bl 1 1/2 ] Double | Triple , Other 1
Before Paragraph 1142 | Double | Triple ] Other ‘
after Paragraph 1 142 | Double l Triple J Qther ]
Keep on | Sarne Page a5 Mext Paragragh ] hd
Language @ Tedt Dirgition $
N « [+

Abbildung 50: Eines der ersten Propertysheets im XEROX Star
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Oft finden sich auch noch Schaltflichen (Buttons) und Icons zur Ausfithrung von Funktionen

auf Property- und Optionsheets, siche Abbildung 51.

Eigenschaften von EPSON Stylus COLOR 1520

Allgermein  Details |Freigal:ue | Haupteinstellungen | Papier | Utility |

<5
\# EPSON Stylus COLOR 1520

Anschlul3 fur die Druckausgabe:

ILFT1: (ECP-Druckeranschiul) Anschlul hinzutugen,

AnschluB loschen,

Treiber fur die Druckausgabe

|E:>-3’_JN Stylus COLOR 1520 LI Meuer Treiber.
Druckeranschlul zuweisen | Zuweisung autheben
Zeillimit
Micht gewahlt 15 Sekunden
Ubertragungswiederholung 45 Sekunden
Spool-Einstellungen.. | AnschluBeinstellungen.,

OK | Abbrechan | ‘

Abbildung 51: Propertysheet mit Schaltflichen (Buttons)

Die Gestaltungsmdglichkeiten und Eigenschaften leiten sich direkt aus denen von Formula-

ren, Meniis und Icons ab.
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5.4.3 Meniis mit Texteingabe

Man kann Meniis mit Texteingaben kombinieren, so dass sichn anstatt durch die Zeigehand-
lung (deiktisch), auch durch eine Tastatureingabe (deskriptiv) aus dem Angebot auswihlen
lasst. Oft werden die Meniielemente durchnummeriert oder durch Kiirzel (Accelerators)
markiert. Diese schnellen Eingaben fithren dann zur Auswahl, ohne dass das Menti mit dem
Zeigeinstrument aktiviert und ein Meniielement ausgewéhlt werden miisste.

Als Eingabe kann bei Textmeniis auch der eindeutig abgekiirzte Text des Meniielements
dienen. Diese Methode erlaubt dem Benutzer, mit den Hénden stindig auf der alphanumeri-
schen Tastatur zu bleiben. Dies ist dann vorteilhaft, wenn vor allem Text eingegeben wird.

5.5 Zusammenfassung

Verkniipft man bestimmte Formen der Informationsausgabe (Ausgabetechniken) mit be-
stimmten Formen der Informationseingabe (Eingabetechniken), so entstehen Interaktions-
formen. Sie beschreiben zuldssige Abldufe von Benutzereingaben und Systemausgaben. Es
lassen sich zwei Hauptgruppen von Interaktionsformen unterscheiden:

o Deskriptive Interaktionsformen: entstehen auf der Grundlage sprachlicher Be-
schreibungen; Beispiele sind formale und natiirliche Sprachen.

o Deiktische Interaktionsformen: entstehen auf der Grundlage von Selektionen mit-
tels Zeigehandlungen; Beispiele sind Meniis, Desktop-Systeme und Netze.

Aus diesen beiden Gruppen von Interaktionsformen lassen sich durch hierarchisches Zu-
sammensetzen nahezu beliebige, gemischte (hybride) Interaktionsformen, wie beispielsweise
Formulare und Propertysheets, bilden.
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