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Vorwort

Motivation fiir diese Arbeit gaben mir die ,, User's Bill of Rights “ ([Wildstrom,
1998)):

1. The user is always right. If there is a problem with the use of the system,
the system is the problem, not the user.

2. The user has the right to easily install software and hardware systems.
3. The user has the right to a system that performs exactly as promised.

4. The user has the right to easy-to-use instructions for understanding and
utilizing a system to achieve desired goals.

5. The user has the right to be in control of the system and to be able to get
the system to respond to a request for attention.

6. The user has the right to a system that provides clear, understandable, and
accurate information regarding the task it is performing and the progress
toward completion.

7. The user has the right to be clearly informed about all system requirements
for successfully using software or hardware.

8. The user has the right to know the limits of the system's capabilities.

9. The user has the right to communicate with the technology provider and re-
ceive a thoughtful and helpful response when raising concerns.

10.The user should be the master of software and hardware technology, not
vice-versa. Products should be natural and intuitive to use.

Auch wenn viele dieser Punkte — nicht zuletzt dank der EU-Bildschirmarbeitsplatz-
verordnung — hier in Europa eine Selbstverstindlichkeit sind, so zeigten mir eigene
Erfahrungen, dass nicht alle Punkte gleich gut erfiillt werden. Das ,,sechste Gebot*,
das Recht auf Information tiber den Systemzustand, bildete damit den Aufhénger fiir
diese Arbeit.
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1 Einleitung

1.1 Problemumfeld

Statusanzeigen verrichten vom Einschalten bis zum Ausschalten eines PCs iiberall
unauffallig ihren Dienst: LEDs zeigen, dass der PC eingeschaltet ist oder dass auf die
Festplatte zugegriffen wird. Unterstiitzt werden diese Informationen zusétzlich durch
Gerdusche, so dass der Benutzer iiber den groben Status seines PCs auch dann in-
formiert ist, wenn er nicht hinsieht: Das Gerdusch der Liifter informiert dariiber, dass
der PC eingeschaltet ist, ein klackend-knisterndes Gerdusch informiert iiber den Zu-
griff auf die Festplatte.

Beim Start des Betriebssystems sieht der Benutzer einen stdndigen Wechsel ver-
schiedener Bilder. Dieser zeigt ihm, dass etwas passiert. Wer den Ablauf bereits
kennt, weill auch in etwa, an welcher Stelle der Prozess sich gerade befindet. Auch
beim Herunterfahren des Betriebssystems sieht der Benutzer einen Wechsel ver-
schiedener Bilder. Diese bleiben zwischendurch jedoch immer wieder fiir eine lén-
gere Zeit unverdndert, so dass nicht mit Sicherheit festgestellt werden kann, ob das
System ,,héngt*, oder ob es diesmal nur etwas langer dauert.

Bei einigen PCs ist ohne sehr genaues Hinsehen nicht zu erkennen, ob der Benutzer
online ist oder nicht. Eventuell bezahlt er dadurch {iberfliissige Online-Zeit.

Die Kombination eines langsamen PCs mit einer Textverarbeitung, die den Ruf hatte,
nicht besonders stabil zu sein, fiihrte dank fehlender Riickmeldung dazu, dass der
Benutzer nach zwei, drei Minuten glaubte, das Programm wiére beim Einfiigen eines
etwas grofleren Bildes in seinen Text eingefroren. Nur per Zufall hat er irgendwann
herausgefunden, dass es lediglich ,,etwas* linger dauerte, das Bild einzufiigen (es
dauerte eine knappe Viertelstunde).

Statusanzeigen mogen zwar unauffillig sein, aber bereits diese wenigen Beispiele
zeigen, dass sie den Benutzer bei der Arbeit unterstiitzen, indem sie ihm Sicherheit
geben. Fehlen sie, fiihlt der Benutzer sich unsicher — unsicher iiber den Fortschritt
eines Prozesses, unsicher liber den momentanen Modus des Systems (beispielsweise
online oder offline). Diese Unsicherheit fiihrt zu Frustration bei der Arbeit mit dem

Computer, sie kann zum Teil sogar unnétige Kosten verursachen.

Statusanzeigen informieren den Benutzer hauptséchlich tiber den Fortschritt von

Prozessen sowie iiber einen momentanen Modus.

Aussagen zum Prozessfortschritt sind in der wissenschaftlichen Literatur meist un-

bestimmt (,,Der Benutzer soll informiert werden®), es gibt in der Regel keine kon-
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kreten Vorschldge, wie dieses geschehen soll. In kommerziellen Style Guides finden
Fortschrittsanzeigen erst in letzter Zeit erhohte Beachtung.

Kommerzielle Style Guides fiir grafische Betriebssysteme geben schon seit langem
Hinweise, wie der Mauszeiger in Abhédngigkeit von wenigen bestimmten Modi zu
andern ist. Fiir weiter, nicht im Style Guide beriicksichtigte Modi wird jedoch keine
Empfehlung gegeben. In der wissenschaftliche Literatur sind zu diesem Thema nur

vereinzelte Werke zu finden.

1.2 Aufgabenstellung

Aufgabe dieser Diplomarbeit ist es zu untersuchen, wie Statusanzeigen beschaffen

sein miissen, damit sie den Menschen bei seiner Arbeit am Computer unterstiitzen.

Vermittlung von Prozessfortschritt und Information iiber einen Modus wurden bisher
nicht zusammen betrachtet, sondern entweder einzeln behandelt oder im Rahmen
eines libergeordneten Themas gestreift. In dieser Arbeit beschéftige ich mich mit
Statusanzeigen aller Art, wozu aufler Prozessfortschritt und Anzeige eines Modus
noch weitere Punkte gehdren. Dadurch ist eine ausfiihrliche Betrachtung mit allen
zugehorigen Aspekten moglich.

1.3 Aufbau der Arbeit

In dieser Diplomarbeit befasse ich mich zuerst mit der Frage, was Statusanzeigen ei-
gentlich sind und wie sie im Umfeld der Software-Ergonomie einzuordnen sind. Ich
untersuche, welche physiologischen und psychologischen Eigenschaften des Men-
schen sowie welche Regeln der Informationsdarstellung beachtet werden miissen,

damit Statusanzeigen den Benutzer bei seiner Arbeit unterstiitzen.

Im Anschluss daran stelle ich Statusanzeigen aus der Praxis vor. Ich analysiere sie in
Bezug auf die Art und Weise, wie und welche Statusinformationen angezeigt werden
und zeige haufig gemachte Fehler.

Fiir einen Teilaspekt von Statusanzeigen, nimlich die Vermittlung von Prozessfort-

schritt, entwickle ich eigene Anzeigen und lasse sie von Benutzern beurteilen.

Die Arbeit befasst sich primir mit dem Visualisieren von Dingen, die fiir das inter-
aktive Arbeiten bendtigt werden, d.h. mit Anzeigen, die zur Unterstiitzung der Inter-
aktion dienen. Ich gehe aber auch auf Statusvermittlung durch Audiosignale ein. Der
Begriff Statusanzeige wird von mir der Einfachheit halber unterschiedslos sowohl fiir

optische als auch fiir akustische Ausgaben verwendet.
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2 Grundlagen

2.1 Zweck von Statusanzeigen

Bereits ein kurzer Blick auf den Arbeitsalltag eines PC-Benutzers (siehe Einleitung)
zeigt, dass der Benutzer vor seinem PC oft wie vor einer Black Box sitzt und iiber
den momentanen Status seines Systems nicht informiert ist. Die eher unbestimmte
Frage des Benutzers nach dem momentanen Status seines Systems kann zunéchst

einmal prézisiert werden:

- Passiert gerade etwas, oder ist das System ,,tot*“? (Wird momentan ein Prozess
ausgefiihrt? Welcher Prozess wird gerade ausgefiihrt?)

«  Wie lange dauert es noch? (Wann ist dieser Prozess fertig? Welche Prozesse

folgen eventuell noch, wie lange dauern diese Prozesse?)

«  Was kann ich momentan tun, was nicht? (Befindet sich das System in einem
Modus, der mir nur eine bestimmte Auswahl an Aktionen erlaubt? Falls ja, in
welchem Modus befindet sich das System, und welche Aktionen stehen mir zur

Verfiigung?)

«  Wie viel Platz ist noch auf der Festplatte, wie stark ist das System ausgelastet?

(Wie viel einer bestimmten Ressource steht noch zur Verfiigung?)

Mit Hilfe von Statusanzeigen kann der Benutzer die Antworten auf diese Fragen er-
halten. Statusanzeigen machen dem Benutzer das System transparent und vermeiden
dadurch Frustration und Unsicherheit. Alan Cooper hat den Zweck einer Statusan-
zeige am Beispiel eines Fortschrittsbalkens recht humorvoll beschrieben:

The process dialog box alerts the user to the program's inability to respond
normally. It also warns the user not to be overcome with impatience and to re-
sist banging on the keyboard to get the program's attention. ([Cooper, 1995],
Seite 315)

Natiirlich ist die Sorge um die Tastatur nicht der einzige Grund fiir Statusanzeigen.
Ein Dialog mit Informationen iiber den Prozessfortschritt beispielsweise soll

« den Benutzer informieren, dass ein zeitaufwendiger Vorgang lauft und wie lange

er voraussichtlich noch dauert,
« dem Benutzer versichern, dass der Systemzustand vdllig normal ist und

- dem Benutzer eine Moglichkeit geben, diesen Vorgang abzubrechen ([Cooper,
1995], Seite 316).
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Cooper verlangt grundsétzlich, dass Programme den Benutzer iiber ihre Aktionen in-
formieren. Sie sollen Lichter, Skalen oder andere Anzeigen im Interface eingebaut
haben, um dem Benutzer Statusinformationen zu vermitteln, falls dieser sie wiinscht.
Der Benutzer soll fortwahrend iiber den Systemstatus informiert sein, so wie der Au-
tofahrer durch die Instrumente auf dem Armaturenbrett {iber den Zustand seines
Autos informiert ist ([Cooper, 1995], Seiten 443 und 448).

Und wenn Alan Cooper iiber heutige Programme meint:

We think that programs must be dependable because most programs don't of-
fer sufficient visual cues for the user to supervise its actions. ([Cooper, 1995],
Seite 428),

dann bleibt mir angesichts der berithmt-beriichtigten Unzuverldssigkeit eines Teils
heutiger Software mit nur wenig Aussicht auf Besserung nur der boshafte Umkehr-
schluss, dass die unzuverldssigen Programme wenigstens ausreichend Informationen

iiber ihren Status geben sollen, damit der Benutzer weil3, dass sie noch ,,leben®.

Andere Autoren hingegen gehen nicht néher auf Statusanzeigen ein, sondern betrach-
ten Riickmeldungen allgemein. Brodbeck und Rupietta beispielsweise zeigen auf,
dass Riickmeldungen zur Fehlervermeidung dienen und empfehlen:

Beim Umschalten in einen anderen Arbeitsmodus oder bei der Ausfiihrung von
Funktionen erfolgt eine entsprechende Riickmeldung. ([Brodbeck und Ru-
pietta, 1994], Seite 205)

Die Bedeutung von Riickmeldungen sowie die Auswirkungen beim Fehlen ausrei-
chender Riickmeldungen fiir den Benutzer sind bereits seit 1dngerer Zeit bekannt.
Nievergelt hat bereits 1983 iiber fehlende Riickmeldung zeitgendssischer Programme
geklagt und einige Vorschlige zur Verbesserung gemacht:

Fehlende Riickmeldung zum Benutzer ist die meistverbreitete Pflichtverletzung
von Autoren interaktiver Programme. Der Benutzer gibt einen Befehl ein und
wartet; falls die Antwort nicht unmittelbar erfolgt, wird er unsicher. Er fragt
sich, ob er wohl vergessen habe, die RETURN-Taste zu driicken und das
Programm noch darauf wartet, oder ob es , gestorben* sei. Ohne Riickmel-
dung vom Programm steht dem Benutzer keine sinnvolle Moglichkeit des
Eingreifens offen: Falls er ein zweites Mal die RETURN-Taste driickt, konnte
dies als Antwort auf die ndchste Programmaufforderung gelesen werden;
bricht er die Operation ab, kann das Programm in einen undefinierten Zu-
stand geraten;, falls er warten will, wie lange soll er dies tun?

Systematische Riickmeldung aller Benutzer-Eingaben durch das System ist die
einzige Art zu vermeiden, dass der Benutzer im Ungewissen gelassen wird. Oft
geniigt das ,,Echo* der Eingabe auf dem Bildschirm. Bei Befehlen, deren
Ausfiihrung ldngere Zeit in Anspruch nimmt, empfiehlt es sich, zusdtzlich In-
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formationen iiber den Ablauf der Befehlsausfiihrung auszugeben. Schon ein-
fache Effekte wirken dusserst beruhigend auf den Benutzer: ein Pfeifton, um
das Ende einer Operation anzukiindigen, oder eine wachsende Folge von
Punkten, um zu zeigen, dass das System arbeitet. Der Programmierer muss
nur daran denken, die Riickmeldung dort auf den Schirm zu schreiben, wo sie
gesehen wird; gewohnlich nahe der letzten Benutzer-Eingabe, oder an einem
eigens fiir Systemmeldungen reservierten Platz. ([Nievergelt, 1983], Seiten
32-33)

Und 1988 forderte Galitz, dass ein System alle Aktionen des Benutzers bestitigen
soll, entweder durch sofortige Ausfiihrung, durch einen geénderten Zustand oder
Wert, durch eine Fehlermeldung oder durch eine In-Bearbeitung-Anzeige. Seiner
Ansicht nach ist Riickmeldung ein notwendiger Bestandteil, der die menschliche
Performance erhoht und Vertrauen schafft. Riickmeldung erfolgt normalerweise,
indem das System die Anforderung des Benutzers ausfiihrt und kann entweder im-
plizit (ein gednderter Zustand) oder explizit (eine Meldung) sein. Der Bildschirm
sollte nie mehr als ein paar Momente leer sein, da der Benutzer ansonsten denken
konnte, das System hétte versagt. Bendtigt ein Prozess mehr Zeit, als der Benutzer
erwarten wiirde, sollte das System die Anforderung des Benutzers bestétigen und
eine In-Bearbeitung-Meldung ausgeben ([Galitz, 1988], Seite 38).

Sichergestellt werden muss aber auf jeden Fall, dass Statusanzeigen akkurat arbeiten.
Ein Fortschrittsbalken, der schon nach der Hélfte einen Fortschritt von 90% anzeigt,
ist schlichtweg ein Argernis ([Wildstrom, 1998]). Und eine Restzeitanzeige, die den
Countdown fiir die letzten Sekunden mehrmals wiederholt, ist ebenso wie die An-
zeige eines bereits zu 123% erledigten Jobs hochstens beim ersten Mal ein Quell der
Belustigung.

Einige Anwendungsbereiche bendtigen deutlich mehr Feedback, um dem Benutzer
ein zufrieden stellendes und Erfolg versprechendes Arbeiten zu ermoglichen, eine
Arbeit ohne Statusanzeigen wire zum Teil gar nicht méglich. Zu diesen Anwen-
dungsbereichen gehoren beispielsweise CSCW-Anwendungen' oder Anwendungen
im Bildungsbereich. Auch bei ferngesteuerten Maschinen ist ein Feedback durch
Statusanzeigen unbedingt notwendig, ganz besonders bei auflergewohnlichen Zwi-
schenfillen wie beispielsweise einem Programmecrash. Sicherzustellen ist hier unbe-
dingt, dass das Feedback und damit auch die Statusinformation ohne gréfere Verzo-
gerung den Benutzer erreicht ([Shneiderman, 1998], Seiten 219-220).

1 CSCW bedeutet Computer Supported Cooperative Work, computerunterstiitzte Gruppenarbeit
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2.2 Definition von Status und Statusanzeigen

Was ist Status? Laut [Brockhaus, 1993] (Band 21, Seite 104) ist Status ein anderes

Wort fiir Lage oder Situation. Status ist also zundchst einmal die momentane Situa-
tion eines Computersystems. Die genauere Betrachtung der Fragenliste zum Status

des Systems (Kapitel 2.1, Zweck von Statusanzeigen) zeigt, dass der Begriff Status

zwei recht unterschiedliche Aspekte enthilt:

+ Dynamische Zustdnde (Fortschritt eines Prozesses, zeitlicher Verlauf der Auslas-
tung einer Ressource)

- Statische Zustinde (aktueller Modus eines Prozesses oder eines Systems, Auslas-
tung einer Ressource, Ereignisse')

Status kann fiir diese Arbeit also definiert werden als die Vereinigung dynamischer
und statischer Zusténde.

Status

Statische Zustdnde
Programmmodus, momentane
Nutzung von Ressourcen,

Ereignisse

Dynamische Zustdnde
Prozessfortschritt, zeitlicher
Verlauf der Nutzung von
Ressourcen

Abbildung 1: Menge der Systemzustinde

Analog haben auch die in dieser Arbeit untersuchten Statusanzeigen zwei verschie-
dene Funktionen. Sie sollen den Benutzer sowohl {iber dynamische Zustédnde infor-
mieren — dazu gehort beispielsweise der Programmablauf — als auch ithm einen stati-
schen Zustand anzeigen — beispielsweise die momentane Auslastung einer Res-

source,.
2.3 Abgrenzung von Statusanzeigen zu anderen Bereichen

Statusanzeigen haben Berlihrungspunkte mit anderen Bereichen:

«  Wie Fehlermeldungen, so konnen auch Statusanzeigen iiber fehlerhafte System-
zustinde informieren. Im Gegensatz zu Fehlermeldungen, die nur bei kritischen

Systemzustdnden sichtbar sind, zeigen Statusanzeigen den Systemzustand jedoch

1 Fiir den Benutzer ist lediglich interessant, ob ein bestimmtes Ereignis bereits eintrat oder noch
nicht. Es gibt also zwei fiir den Benutzer interessante Zustinde oder Modi, nimlich Ereignis trat
noch nicht ein und Ereignis trat ein, so dass Ereignisse den statischen Zustinden zugeordnet
werden konnen.
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standig an und informieren auch iiber Normalitit. Es ist also stets eine eindeutige

Zuordnung moglich.

Bedienelemente werden zum Einstellen von System- und anderen Parametern ge-
braucht, wahrend reine Statusanzeigen lediglich iliber den Systemzustand infor-
mieren und dem Benutzer keine direkte Manipulationsmdglichkeit bieten. Viele
Bedienelemente jedoch zeigen gleichzeitig Statusinformationen an: Ein Button in
einer Symbolleiste informiert {iber seinen Zustand (,,gedriickt* oder ,,nicht ge-
driickt®) iiber den Status der zugehorigen Funktion, eine Markierung neben einem
Meniieintrag teilt dem Benutzer mit, dass die Funktion zur Zeit aktiv ist, ein
Schieberegler wie der unter Windows zum Einstellen der Bildschirmauflosung
informiert gleichzeitig iiber die gewéhlte Auflosung. Weiterhin kdnnen Bedien-
elemente nicht nur direkt liber den Zustand des Programms oder einer Funktion
informieren, sondern auch ihren eigenen Status anzeigen: Eingabefelder bei-
spielsweise konnen eine Anzeige haben, die {iber die Giiltigkeit der Eingabe in-
formiert. Ein Bedienelement in einem Dialog zeigt durch in der Regel dezente
Hervorhebung, dass es den Fokus hat, also das momentan aktive Element ist. Ei-
nige Bildschirmelemente kdnnen daher nicht eindeutig als Bedienelement oder als
Statusanzeige klassifiziert werden.

Auch wenn einige Autoren die Meinung vertreten, die Unterscheidung zwischen
Online-Hilfe und der Benutzungsschnittstelle sei nicht immer eindeutig und jede
Art von Feedback konne auch als Hilfe fir den Benutzer verstanden werden, so ist
doch die Hilfe durch Feedback implizit, wihrend Online-Hilfe explizit ist ([Sellen
und Nicol, 1991], Seiten 151-152). Eine eindeutige Zuordnung zu entweder On-
line-Hilfe oder Statusanzeige ist also in jedem Fall mdglich.

Fehlermeldungen

Statusanzeigen Bedienelemente

Online-Hilfe

Abbildung 2: Abgrenzung zu anderen Bereichen

Eine Statusanzeige ist demnach permanent sichtbar bzw. kann jederzeit aufgerufen
werden, nicht nur in Ausnahmesituationen. Sie bietet hdchstens implizite Hilfe an

und kann auch als Bedienelement ausgefiihrt sein.
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2.4 Einordnung in die Software-Ergonomie

Fiir den Versuch einer Einordnung von Statusanzeigen in die Software-Ergonomie

muss Software-Ergonomie erst einmal definiert werden:

Im Sinne von Ergonomie als Wissenschaft von der Anpassung von Technik an
ihre Benutzer beschdftigt sich Software-Ergonomie diszipliniibergreifend
speziell mit der benutzergerechten Gestaltung der Mensch-Computer-Interak-
tion (MCI), d.h. mit der Gestaltung der Teile eines interaktiven Computersys-
tems, die von Software gesteuert werden und an der sogenannten Benut-
zungsoberfliche wirksam werden. Dabei sind die Benutzungsoberfliichen, mit
denen die Benutzer unmittelbar interagieren, ein wichtiger Gegenstand der
Gestaltung. ([Eberleh, Oberquelle und Oppermann 1994], Seite 1)

Eine benutzergerechte Gestaltung von Software beriicksichtigt vier Aspekte
([Eberleh, Oberquelle und Oppermann 1994], Seiten 1 f.):

« Menschengerechte Gestaltung: Beriicksichtigung der Benutzer als Menschen mit
Stiarken, Schwichen, Bediirfnissen, Unterschieden und individueller Entwicklung

- Aufgabenangemessene Gestaltung: Arbeitsgestaltung, aufgabenangemessene
Funktionalitét.

- Technikbewusste Gestaltung: Finsetzen neuer technischer Moglichkeiten zum
Wohl des Benutzers.

 Organisationsgerechte Gestaltung: Riicksichtnahme nicht nur auf Einzelbenutzer

und ihre Aufgaben, sondern auch auf ihre organisatorische Einbindung.

Nach meiner Definition aus Kapitel 2.2, Definition von Status und Statusanzeigen,
sollen Statusanzeigen den Benutzer sowohl {iber den Programmablauf informieren
als auch iiber den momentanen Modus des Programms. Mit dieser Definition lassen
sich Statusanzeigen keinem der vier Aspekte benutzergerechter Software-Gestaltung

eindeutig zuordnen, sondern sie haben vielmehr mit allen vier Punkten zu tun:

- Bei der Gestaltung einer Statusanzeige muss auf die physiologischen und kogni-
tiven Eigenheiten des Menschen Riicksicht genommen werden (Auge, Ohr, Sig-

nalverarbeitung).

- Statusanzeigen sollen dem Benutzer durch Vermitteln von Informationen bei der

Erledigung seiner Aufgabe unterstiitzen.

« Die technischen Gegebenheiten des Systems miissen beriicksichtigt werden, bei-
spielsweise die Frage, welche Hardware vorhanden ist, oder wie viel Bildschirm-
fliche zur Verfligung steht.



Kapitel 2: Grundlagen Seite 10

Statusanzeigen konnen auch tiber den ,,Zustand* anderer Benutzer eines verteilten
Systems informieren. Es miissen bei ihrer Gestaltung also auch organisatorische

Gegebenheiten berticksichtigt werden.

Auch die Betrachtung von Riickmeldungen in der Literatur zeigt, dass der komplette
Umfang von Statusanzeigen nicht vollstdndig einem einzelnen Punkt zuzuordnen ist.
Die Nievergeltschen Fragen beispielsweise behandeln nur einen Teil der Fragen liber
den Status eines Systems ([Nievergelt, 1983], Seite 22):

- Wo binich?
(Der Bildschirm sieht nicht wie erwartet aus)

- Was kann [ich] hier tun?
(Die Menge der aktiven Befehle ist unklar)

- Wie kam ich hierhin?
(Vielleicht wurde eine falsche Taste gedriickt)

« Wo kann ich hin und wie komme ich dorthin?
(Die Méglichkeiten des Systems sollen erforscht werden).

Die Nievergeltschen Fragen betrachten zwei Bereiche, ndmlich die Navigation in
einem Programm (Fragen 1, 2 und 4) sowie den aktuellen Modus des Programms
(Frage 2, zum Teil auch Frage 4). Die Information iiber den Prozessfortschritt ist
hierin nicht enthalten.

Auch Oppermann und Reiterer erfassen elf Jahre danach mit ihrer Definition von
Riickmeldung nicht den vollstandigen Umfang von Statusanzeigen. Sie unterscheiden
zwei Arten von Riickmeldungen:

Riickmeldungen im Zuge der Aufgabenerfiillung bewirken, dass der Arbei-
tende Meldungen tiber den laufenden Fortgang seines Arbeitsablaufes (Ab-
lauf-Feedback) und das Resultat seiner Arbeit (Resultat-Feedback) erhdilt.
([Oppermann und Reiterer, 1994], Seite 339)

Nach dieser Definition gehort ein Teil der Statusanzeigen zum Ablauf-Feedback,
ndmlich die Anzeigen von dynamischen Prozessen. Die Anzeigen von statischen

Zustidnden (Programmmodi) sind mit dieser Definition jedoch nicht erfasst.

Statusanzeigen vermitteln dem Benutzer Informationen. Damit sind sie Bestandteil
vom Feedback des Systems an den Benutzer. Feedback ist fiir [Herzer und Noll,
1990] ein Teil der Mensch-Computer-Interaktion, welche sie als geregelten Hand-
lungskreis verstehen (siehe hierzu in dieser Arbeit Kapitel 3.6, Menschliches Han-
deln). Feedback findet auf der kompletten Systemoberfliche statt, zu der nicht nur
die Darstellungen auf dem Bildschirm gehoren, sondern alle gestalteten System-
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komponenten, die der Benutzer wahrnehmen kann — also beispielsweise auch
Leuchtdioden am Drucker ([Herzer und Noll, 1990], Seite 1). Abweichend hiervon
mochte ich den Begriff etwas weiter fassen. Wie ich spéter in Kapitel 5, Statusan-

zeigen in Literatur und Praxis, zeigen werde, kann der Benutzer auch von nicht ge-

stalteten Systemausgaben wie beispielsweise Betriebsgerduschen profitieren, die ich
daher der Einfachheit halber ebenfalls als Feedback betrachte.

Durch das vom Systementwickler gestaltete Feedback und damit auch durch Status-

anzeigen wird unter anderem Einfluss darauf genommen,

wie sich das System dem Benutzer darstellt,

welche Einstellung der Benutzer zum System entwickelt,
wie oft das System benutzt wird,

wie mit dem System umgegangen wird,

wie die Arbeitsaufgabe ausgefiihrt wird [...]. ([Herzer und Noll, 1990],
Seite 1)

Feedback ist also ein wesentlicher Punkt der Mensch-Computer-Interaktion. Das gilt

dann natiirlich auch fiir Statusanzeigen, die zum Feedback gehoren.
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3 Wahrnehmung und Informationsverarbeitung

Die Darstellung von Statusinformation erfolgt fiir den Menschen. Erst seine Fahig-
keiten, sensorische Reize schnell zu interpretieren und darauthin komplexe Aktionen
durchzufiihren, macht interaktive Systeme moglich. Nun unterliegt das sensorische
System des Menschen jedoch etlichen biologisch begriindeten Einschrankungen. Je
nach Art des sensorischen Reizes (also je nach Art des benutzten bzw. angespro-
chenen Sinns) sind bestimmte Regeln zu beachten — bei optischen Reizen beispiels-
weise unter anderem beziiglich der Farbwahl. Das Wissen um Wahrnehmung und
Informationsverarbeitung durch den Menschen ist eines der Fundamente, auf dem der
Designer eines interaktiven Systems aufbaut ([Shneiderman, 1998], Seit&0).

Von den verschiedenen menschlichen Sinnen (Sehen, Horen, Fiihlen, Riechen und
Schmecken) sind Sehen und Héren die fiir die Interaktion mit dem Computer wich-
tigsten Sinne. Von den librigen Sinnen wird lediglich das Fiihlen fiir Riickmeldungen
von Computern eingesetzt. In der Praxis ist das bisher jedoch kaum relevant, taktile
Riickmeldung wird nur selten verwendet und dann auch nur in wenigen Bereichen,
tiberwiegend in virtuellen Realitdten und bei einigen Computerspielen. Daher zeige
ich nur fiir Sehen und Horen, wie die Signalaufnahme funktioniert und welche Ein-
schrinkungen sich daraus ergeben.

Nach der Aufnahme eines Signals wird dieses verarbeitet. Wichtige Aspekte hierbei
sind das Kurzzeitgeddchtnis, das Langzeitgedédchtnis mit der Fahigkeit zu lernen,
Problemlésung und Entscheidungsfindung ([Shneiderman, 1998], Seit€0). Auch
hier ergeben sich physiologisch bedingte Einschrinkungen. Daher betrachte ich
neben dem sensorischen System auch noch das fiir die Verarbeitung der empfan-
genen Reize zustdndige Gedachtnis.

Psychologische Aspekte bei der Verarbeitung optischer oder akustischer Signale
werden nicht beim eigentlich fiir die Signalverarbeitung zustdndigen Gedéchtnis,
sondern bei dem jeweiligen Sinn betrachtet.

3.1 Begriffe

Wahrnehmung

[Galitz, 1988] definiert Wahrnehmung als Bewusstsein und Verstindnis der Dinge
unserer Umwelt durch physikalische Reize verschiedener Art. Sie wird zum Teil be-
einflusst durch die erworbenen Erfahrungen: Empfangene Reize werden aufgrund
von im Gedéchtnis gespeicherten Modellen klassifiziert. Auf diese Art erlangen wir
Verstandnis ([Galitz, 1988], Seitel 6).
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Signale und Rauschen

Das sensorische System des Menschen empfingt standig eine Vielzahl von Reizen.
Wichtige Reize heilen Signaleunwichtige Reize heilen Rauschen. Vorhandenes
Rauschen beeinflusst die Wahrnehmung der Signale: Signale werden schneller
wahrgenommen, wenn sie einfach vom Rauschen unterschieden werden kénnen. Im
schlimmsten Fall kann ein Signal vom Rauschen verdeckt werden. Die Klassifizie-
rung eines konkreten Gerdusches als Signal oder Rauschen ist situationsabhdngig: In
einem Kontext ist ein Gerdusch ein Signal, in einem anderen Kontext ist es blof3
Rauschen ([Galitz, 1988], Seite 16).

3.2 Optische Wahrnehmung (Sehen)

Sehen ist ein informationsverarbeitender Prozess, der aus Bildern eine Beschreibung
der Umwelt rekonstruiert. Bei diesem Prozess werden Annahmen tiber die Umwelt
mit einbezogen ([Mallot, 1998], Seite 13). Die Leistungsfahigkeit eines Seh-Systems
hingt von den Féhigkeiten zur Analyse optischer Signale wie Intensitdt und Wellen-
lange und deren Zuordnung zu Helligkeit und Farbe ab ([Brockhaus, 1993], Band
20, Seite 61). Fiir optische Nachrichten miissen die Physiologie des Auges, der Pro-
zess des Erkennens optischer Nachrichten sowie die Art menschlichen Denkens be-
riicksichtigt werden ([Herzer und Noll, 1990], Seite 46).

Informationsaufnahme

Eintreffendes Licht wird vom dioptrischen Apparat
des Auges, bestehend aus Hornhaut, Augenkammern,
Iris, Linse und Glaskorper, gebrochen und trifft auf
die lichtempfindliche Retina, wo ein verkleinertes

und umgekehrtes Bild erzeugt wird. Der grofite Teil

. . o=y ‘
der Lichtbrechung erfolgt durch die Hornhaut, der Abbildung 3: Schnitt durch die

kleinere durch die Linse. Licht unterschiedlicher Augenhdhle (nach [Brockhaus,
Wellenlinge wird von Hornhaut und Linse unter- 1993], Band 2, Seite 318)
schiedlich stark gebrochen, so dass ein blauer Ge-

genstand weiter entfernt sein muss als ein roter, damit beide gleichzeitig scharf ge-
sehen werden. Die Retina registriert Intensitit, Wellenldnge und rdumliche Vertei-
lung des einfallenden Lichts mit Hilfe von Photorezeptoren. Die Photorezeptoren
empfangen Licht der Wellenldnge zwischen 350 nm bis 750 nm, das sogenannte
sichtbare Licht. Die maximale Empfindlichkeit liegt bei etwa 560 nm. Es gibt zwei
Arten von Photorezeptoren, namlich Stdbchen und Zapfen. Der Mensch hat etwa

120 Mio. Stabchen, die Hell-Dunkel-Unterschiede wahrnehmen, und etwa 6 Mio.
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Zapfen, die Farbe erkennen. Es gibt drei verschiedene Typen von Zapfen, die Licht
unterschiedlicher Wellenlédngen empfangen. Obwohl der menschliche Blickwinkel
beinahe 180° betrdgt, wird lediglich in einem Bereich von etwa 2° um das Zentrum
herum scharf gesehen. Dieser Bereich, in dem sich nur Zapfen in groB3er Dichte be-
finden, heillt Fovea. Ein fixierter Punkt wird in beiden Augen auf der Fovea abge-
bildet. Der iibrige Bereich der Retina liefert peripheres Sehen, das zur Orientierung
dient ([Brockhaus, 1993], Band 2, Seiten 318-319; [Brockhaus, 1993], Band 20,
Seite 62; [Card, Moran und Newell, 1983], Seite 25; [Mallot, 1998], Seiten 29, 48,
98; [Oberquelle, 1997], Seite W-5).

Das Auge kann sich durch Adaption auf Entfernungen einstellen. Dabei wird die
Linse mit Hilfe von Muskeln gedehnt oder gestreckt. Nah- und Fernpunkt bestimmen
den Bereich, innerhalb dessen scharfes Sehen moglich ist. Mit Hilfe der Pupille, einer
verinderlichen Offnung vor der Linse, sowie durch Anpassen der Empfindlichkeit
der Photorezeptoren stellt sich das Auge auf unterschiedliche Helligkeiten ein. Durch
Augenbewegungen, ggf. unterstiitzt durch Kopf- und weitere Kérperbewegungen,
stellt sich das Auge auf Winkelpositionen ein. Augenbewegungen sind rasche konti-
nuierliche Ruckbewegungen (Saccaden). Der Fixationszeitraum betriagt zwischen
0,15 s und 2 s. Der Ubergang von einem Punkt des Interesses zum niichsten dauert
etwa 30 ms. Ist der neue Punkt des Interesses mehr als etwa 30° entfernt, wird der
Kopf bewegt, um den Winkel des Auges zu reduzieren. Zwischen 200 und 600 Grad
pro Sekunde konnen so betrachtet werden. Akkomodation, Pupillendnderungen und
Augenbewegungen konnen sowohl willkiirlich als auch unwillkiirlich ausgelost wer-
den. Sind Augenbewegungen notwendig, konnen sie der dominierende Faktor fiir die
bendtigte Zeit zur Ausfithrung einer Aufgabe sein. Zentrales Sehen, peripheres
Sehen, Augenbewegung und Kopfbewegung arbeiten als integriertes System zu-
sammen, um dem Menschen eine kontinuierliche visuelle Repriasentation zu liefern
([Brockhaus, 1993], Band 20, Seite 62; [Card, Moran und Newell, 1983], Seiter25-
28, 50; [Mallot, 1998], Seite 48; [Tovée, 1996], Seiten 32-34). Ein Nebeneffekt der
unterschiedlichen Pupillendéffnungen ist, dass der Schirfebereich sich veréndert. Bei
hellem Licht und damit kleiner Offnung wird in einem groBeren Bereich in der Tiefe
scharf gesehen. Je dunkler es ist und je groBer die Offnung der Pupille ist, desto ge-
ringer in der Tiefe ist der Bereich, in dem scharf gesehen wird.

Das Anpassen der Empfindlichkeit der Photorezeptoren wird durch die Menge licht-
empfindlicher Pigmente im Rezeptor gesteuert. Je mehr Pigmente vorhanden sind,
desto empfindlicher wird der Rezeptor. Da der Aufbau von Pigment langsamer als
der Abbau vonstatten geht, ist der Zeitbedarf fiir die Adaption auf geénderte Licht-
verhiltnisse asymmetrisch: Die Adaption von hellem Licht auf dunkles Licht dauert
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30 bis 45 Minuten, wihrend die Adaption von Dunkel nach Hell in der Regel we-
niger als 1 Sekunde, maximal eine Minute, dauert. Durch die recht lange Adaption
von Hell nach Dunkel verschmelzen ab einer bestimmten Frequenz einzelne Bilder
zu einer Sequenz. Diese Frequenz ist abhéngig von der Lichtstirke. Bei dunklem
Licht kann bereits 6 Hz als flimmerfrei empfunden werden, wihrend bei hellem Licht
die Grenze bei 60 Hz liegt ([Frumkes, 1990], Seite 181; [Oberquelle, 1997], Seite
W-9; [Tovée, 1996], Seiten 32-34).

Das Auflosungsvermogen des menschlichen Auges hidngt vom Pupillendurchmesser
und der Wellenlénge des Lichts ab. Es liegt im Bereich von etwa 30 Bogensekunden.
Das entspricht in etwa dem fovealen Zapfenabstand. Weil aufgrund von Abbil-
dungsunschérfe stets mehrere Rezeptoren beteiligt sind, wird die Aufldsung des
menschlichen Auges durch die entstehende Uberaufldsung auf etwa 10 Bogense-
kunden verbessert ([Mallot, 1998], Seiten 67, 70).

Im Alter dndern sich die Eigenschaften des menschlichen Auges. Die Hornhaut wird
triibe. Auch der Nahpunkt verschiebt sich mit dem Alter, da sich Grof3e, Form und
Flexibilitit der Linse &ndern. Wihrend er bei einem 10-jdhrigen bei 7 cm liegt, liegt
er bei einem Menschen Mitte Vierzig bereits zwischen 50 cm und 1 m. Bei noch &l-
teren Menschen liegt er bei mehreren Metern ([Tovée, 1996], Seiten 17, 20-21). Al-
tere Menschen konnen feine Details auf dem Bildschirm also nicht mehr so gut er-

kennen wie jlingere.

Sehscharfe
Je weiter ein Objekt von dem Punkt entfernt ist, den das 3213123

_ . _ _ 54321212345
Auge momentan fixiert, desto weniger deutlich tritt es 6543211123456

: . . . 765432101234567
hervor. Untersuchungen zeigen, dass die Sehschérfe bei 6543211123456
einem Winkel von etwa 2,5° vom Punkt, auf den das 54321212345
3213123

Auge fixiert ist, etwa halbiert ist. Ein Bereich von etwa

5° um den Punkt, auf den das Auge fixiert ist, kann als Abbildung 4: Bereich scharfen
Sehens auf dem Bildschirm.

Die 0 ist der Mittelpunkt des
zum Bildschirm von 47,5 cm entspricht das einem Ra- momentanen Fokus.

dius auf dem Bildschirm von etwa 41,8 mm. Bei ([Galitz, 1988], Seite 17)
durchschnittlicher Schriftgro3e kann damit ein Kreis

,Nahbereich* angesehen werden. Bei einem Abstand

von etwa sieben Zeilen und 15 Zeichen scharf gesehen werden, entsprechend Abbil-
dung 4. Die Empfindlichkeit des Auges nimmt zu, je ndher die Buchstaben am Zen-
trum sind, zum Rand hin nimmt sie ab. Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Zeichen am
Rand noch korrekt erkannt wird, liegt bei 50% ([Galitz, 1988], Seitenl 7-18).
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Kanten

Kanten sind Orte im Bild, an denen sich die Intensitditen abrupt oder wenigs-
tens ,,schnell “ dndern. ([Mallot, 1998], Seite 75)

Kanten treten bevorzugt an Objektgrenzen auf. Sie werden vom Betrachter zur Ein-
teilung von Bildern in Segmente verwendet, von denen angenommen wird, dass sie
Bilder separater Objekte sind. Menschen setzen also voraus, dass die Umwelt aus
Objekten mit gleichbleibender Reflexivitit besteht, deren Bilder durch Kanten be-
grenzt sind. Das menschliche Auge verstirkt an Kanten den gesehenen Kontrast. Im
Gegensatz zu dem verstirkt gesehenen Kontrast bei Kanten ist der gesehene Kontrast
bei gleichméaBigen Verldufen schwécher als der wirkliche ([Mallot, 1998], Seiten 76-
78).

Farbwahrnehmung

Farbe ist keine physikalische Eigenschaft von Objekten, sondern eine Sinnesemp-
findung. Daher kann Farbe nicht physikalisch gemessen werden. Ein Farbeindruck
entsteht, wenn sichtbares Licht auf die Photorezeptoren der Netzhaut trifft und eines
der moglichen Erregungsmuster in den Rezeptoren erzeugt. Licht verschiedener
Spektren kann den selben Farbeindruck hervorrufen — wichtig ist alleine, dass das
selbe Erregungsmuster erzeugt wird. Im Gegensatz zur Fotografie kann der Mensch
vom Frequenzspektrum der Lichtquelle abstrahieren. Daher erscheinen Objekte bei
unterschiedlicher Beleuchtung stets mit etwa der selben Farbe. Dieses Phinomen
heit Farbkonstanz. Der Eindruck, den Licht mit einem bestimmten Spektrum her-
vorruft, hdngt auch sehr davon ab, welche Farben gleichzeitig oder kurz zuvor ge-
sehen wurden. Zwei Objekte auf verschiedenen Hintergriinden, die den selben Far-
beindruck hervorrufen, sehen nebeneinander gelegt sehr unterschiedlich aus
([Brockhaus, 1993], Band 7, Seiten 106-107; [Mallot, 1998], Seiten 9, 96-98, 112).

Farben werden unterschieden in bunte (Rot, Gelb, ...) und unbunte Farben (Weil,
Grautone, Schwarz). Unbunte Farben konnen eindeutig durch ihre Helligkeit be-
schrieben werden. Bei bunten Farben miissen drei voneinander unabhingige Merk-
male angegeben werden ([Brockhaus, 1993], Band 7, Seite 107).

Da es drei verschiedene Typen von Zapfen mit unterschiedlichen Empfindlichkeits-
maxima gibt, kann Licht aus drei Grundfarben gemischt werden. Zu unterscheiden

sind additive Farbmischung (die Uberlagerung von Licht der verschiedenen Einzel-
farben) und subtraktive Farbmischung (das Zusammenfiigen von Pigmenten, deren

Absorptionsspektren sich iiberlagern) ([Mallot, 1998], Seite 97-99).
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Aufgrund der physiologischen Eigenschaften des Auges unterstiitzen bestimmte Far-
ben die Wahrnehmung, andere wiederum bereiten Probleme. So sollten wegen der
unterschiedlichen Brechung nicht Rot und Blau gesattigt nebeneinander verwendet
werden. Auch wenn die psychophysische Empfindlichkeit fiir rotes Licht etwa 4,5
mal so grof3 wie fiir blaues Licht ist (wobei Intensitdt und Dauer des Reizes diesen
Faktor beeinflussen), so sollten fiir Objekte im peripheren Sichtfeld dennoch Blau
oder Gelb genommen werden, da das Auge am Rand fiir diese Farben am empfind-
lichsten ist. Zusitzlich zu diesen fiir alle Menschen gleichen physiologischen Eigen-
schaften sind jedoch auch noch individuelle physiologische Aspekte zu beriicksich-
tigen — verschiedene Menschen haben also unterschiedliche Fahigkeiten zur Farber-
kennung. Folgende individuelle Faktoren konnen die Farberkennung beeinflussen:

Altere Menschen haben eine niedrigere Empfindlichkeit fiir Farbe und bendtigen
zum Erkennen von Farbe oft eine stirkere Helligkeit. Insbesondere ldsst die Emp-
findlichkeit des Menschen fiir Licht kurzer Wellenlénge (Blau) nach. Altere
Menschen verlieren dadurch die Fahigkeit, verschiedene Blauténe zu unter-

scheiden.

Acht Prozent aller Ménner und 0,5% aller Frauen sind farbenblind. Am héufigsten
ist eine Rot-Griin-Blindheit.

Kulturelle Unterschiede kénnen die Anzahl und die Kategorien der von einem
Individuum wahrnehmbaren Farben beeinflussen. Farbnamen kénnen in ver-

schiedenen Kulturen verschiedene Schattierungen umfassen.

Auch der ausgeiibte Beruf entscheidet, ob ein Mensch subtile Farbunterschiede

wahrnehmen kann oder nicht.

([Galitz, 1988], Seiten 205, 207, 212; [Mallot, 1998], Seiten 98-99; [Salomon,
1991], Seiten 270-271; [Shneiderman, 1998], Seite 401)

Objekterkennung

Der Mensch teilt das gesehene Bild in Regionen ein, von denen er annimmt, dass sie
zum gleichen Objekt gehoren. Er setzt dabei voraus, dass die Welt in Objekte einge-
teilt werden kann. Diese Einteilung funktioniert auch bei nur teilweise sichtbaren
Objekten. Durch die Verdeckung erhilt der Mensch zusétzlich Informationen iiber
die raumliche Tiefe ([Mallot, 1998], Seite 11).

Menschen erkennen nicht alle moglichen Objekte gleich gut. Einige Objekte werden
besser erkannt als andere. Dieses psychologische Phdnomen wird durch eine Samm-
lung von Regeln, die sogenannten Gestaltgesetze, beschrieben ([Glaser, 1994], Seiten
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25-27; Abbildung 5 bis Abbildung 9 sind Ausschnitte aus [Glaser, 1994], Abb. 1-6,
Seite 26):

 Gesetz der Nihe. Objekte, die ndher beieinander sind, e s o
werden bevorzugt als Einheit wahrgenommen. In vesee s 5 e o o
Abbildung 5 beispielsweise sind oben zwei Gruppen -8 =

von Punkten und links drei Reihen zu erkennen, seees

wihrend die rechte Gruppe eine schwache Ahnung Abbildung 5: Gesetz der Nahe
von Spalten zeigt. Die Abstinde zwischen den Punk-
ten sind aber insgesamt in der Horizontalen und der Vertikalen zu dhnlich, um

eindeutig waagerechte oder senkrechte Linien erkennen zu kénnen.

- Gesetz der Ahnlichkeit oder Gleichheit. sSssses

. . . . Qooooao

Je dhnlicher Objekte einander sind, "Il

. . QDOoOCOo0O

desto bevorzugter werden sie als Ein- Pt min e

heit wahrgenommen. Daher sind in ocoooo
Abbildung 6 je drei Reihen dunkler und Abbildung 6: Geset.z der 4hnllchkezt oder

Gleichheit
heller Quadrate zu erkennen.
aPaPa®a

«  Gesetz der guten Fortset-
zung. Sich schneidende i O T R S e

Konturen werden so in-

e P

terpretiert, dass die enthal- Abbildung 7: Gesetz der guten Fortsetzung

tenen Linien moglichst

wenig geknickt oder gebogen sind. Daher werden in der linken Grafik von Abbil-
dung 7 zwei Linien A-O-C und C-O-D erkannt anstelle von beispielsweise A-O-B
und C-O-D, und im rechten Teil wird das obere Gebilde als Uberlagerung der
beiden mittleren Kurven, nicht als Kombination der beiden unteren, wahrge-

nommen.
« Gesetz der Schliefsung. Fast geschlossene Konturen werden ( )
N
tendenziell ganz geschlossen wahrgenommen. Das Innere o
wird dabei als Figur, das AuBere als Hintergrund interpretiert. &;\\
In Abbildung 8 sieht der Benutzer oben einen geschlossenen
Kreis, darunter zwei sich iiberlappende Rechtecke. Bei der L
unteren Figur konkurrieren das Gesetz der SchlieBung und das ~ 4Pildung 8: Gesetz
der Schlieffung

Gesetz der guten Fortsetzung miteinander, ob drei Trapeze
oder ein Rechtecksignal, liberlagert von einer bogenformigen

Linie, erkannt werden.
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«  Gesetz der Symmetrie. Zwischenrdume zwischen symmetrischen
Konturen werden unter ansonsten gleichen Voraussetzungen eher

als Figur wahrgenommen als Zwischenrdume zwischen asymme-

trischen Konturen. In Abbildung 9 sind daher bevorzugt drei Ob-

. . . L Abbildung 9:
jekte zu erkennen: Ein schwarzes Objekt mit einer durchbrochenen Gesetz der

Mittellinie (die beiden linken schwarzen Streifen), ein schwarzes Symmetrie
Objekt, das von zwei gepunkteten Linien begrenzt wird (die beiden

mittleren schwarzen Streifen), sowie der weile Zwischenraum in der Mitte.

Die Wahrnehmung aufgrund der Gestaltgesetze interpretiert das Gesehene so, dass
die analytisch-geometrische Beschreibung so wenig Informationen wie moglich be-
notigt. [Herzer und Noll, 1990] (Seite 46) fiihren noch einige weitere Regeln fiir die
Objekterkennung auf:

« Der Betrachter versucht immer, eine Figur auf einem Hintergrund zu erkennen.
+ Linien um eine Fliche bilden mit dieser eine Einheit.

- Einfache Objekte werden eher erkannt als komplizierte.

- Bekannte Objekte werden eher erkannt als unbekannte.

+ Je mehr sich ein Objekt von den anderen abhebt, desto leichter wird es erkannt.
Sollen bewegte Objekte erkannt werden, miissen sowohl zeitliche als auch ortliche
Anderungen im Bild ausgewertet werden ([Mallot, 1998], Seite 11).
Folgerungen fiir die Gestaltung von Statusanzeigen

Aus den diversen physiologischen und psychologischen Eigenschaften des Menschen
beziiglich optischer Wahrnehmung kann die folgende Liste von Empfehlungen gene-
riert werden. Diese Empfehlungen gelten natiirlich nicht nur fiir Statusanzeigen al-
lein, sondern fiir jede Art optischer Ausgabe.

« Scharfes Sehen ist nur in einem sehr geringen Radius um den Fokus herum mog-
lich. Daher sollten im peripheren Gesichtsfeld keine feinen Strukturen verwendet

werden, insbesondere keine Texte.

« Rot und Blau werden unterschiedlich gebrochen und sollten daher nicht direkt
nebeneinander verwendet werden. Insbesondere feine blaue Strukturen auf rotem
Grund sind zu vermeiden. Rote Objekte auf blauem Grund wirken hervorgehoben
(ndher), diese Kombination kann fiir gewisse Zwecke ihre Berechtigung haben.

« Im peripheren Sichtbereich werden Bewegungen leicht erkannt. Animationen am

Bildschirmrand werden dadurch gut wahrgenommen.
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« Im &uBersten peripheren Sichtbereich gibt es keine Farberkennung. Daher kann
nicht darauf vertraut werden, dass Farbe am Bildschirmrand ohne Fokussierung
erkannt wird.

« Im peripheren Sichtbereich werden blaue oder gelbe Objekte bevorzugt erkannt.

« Der gesehene Kontrast ist an Kanten starker. Sehr diinne Linien in einer kontras-

tierenden Farbe am Rand einer Flache helfen daher beim Erfassen der Fliche.

- Damit die Farbe eines Objekts wie beabsichtigt erkannt wird, muss auf die Farben
in seiner unmittelbaren Umgebung geachtet werden, da diese die Wahrnehmung

beeinflussen konnen.

- Insbesondere bei einer Zielgruppe mit vielen dlteren Menschen sollten nicht viele

dhnliche Blautdne nebeneinander zur Unterscheidung verwendet werden.

« Auf Farbenblindheit, insbesondere auf Rot-Griin-Blindheit, ist Riicksicht zu
nehmen. Daher sollten Statusdnderungen nicht durch einen Rot-Griin-Wechsel
dargestellt werden.

+ Einfache und bekannte Objekte werden bevorzugt erkannt. Statusanzeigen sollten
also einfache und bekannte Formen haben.

« Ein Objekt wird leichter erkannt, wenn es sich von anderen Objekten abhebt. An-

zeigen, die wichtige Informationen vermitteln, sollten diese Tatsache nutzen.

3.3 Akustische Wahrnehmung (Horen)

Wichtig fiir den Eindruck beim Horen sind Frequenzspektrum und Intensitét der
Schallwellen. Damit akustische Nachrichten verstanden werden konnen, mussen bei
threr Gestaltung die Physiologie des Ohres sowie der Prozess der Gerduscherkennung
und die Art menschlichen Denkens beriicksichtigt werden ([ Brockhaus, 1993], Band
10, Seite 241; [Herzer und Noll, 1990], Seite 51).

Informationsaufnahme

Die Schallwellen gelangen durch den &du-
Beren Gehorgang zum Trommelfell, das die

Schallenergie aufnimmt. Am Trommelfell

héngt eine Kette von Gehdrkndchelchen.
Trommelfell und die Kette der Gehorkno-
chelchen werden von den auftreffenden

atische Ubersicht des s; a Ohr-
Geh

ganzen Ohres;
Berer Gehorgang, ¢ Trommelfell. d Paukenhhle.
mer, f AmboB, g Steigbligel, h Schnecke

Abbildung 10: Schematische Ubersicht des Ohrs

. (nach [Brockhaus, 1993], Band 16, Seite 135)
Schallwellen zu Schwingungen angeregt.

Die Schallwellen werden mechanisch verstéirkt und auf die mit Lymphfliissigkeit ge-
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fiillte Schnecke tibertragen. In der Schnecke werden sie von feinen Harchen aufge-
nommen und an die Nerven weitergeleitet. Das Ohr ist nichtlinear, es erzeugt Ver-
zerrungen ([Brockhaus, 1993], Band 10, Seite 242; [Zwicker und Feldtkeller, 1967],
Seite 218).

Begriffe

Ein Klang ist ein Dauerschall, der sich aus mehreren Teiltonen zusammen-
setzt. ([Zwicker und Feldtkeller, 1967], Seite 4)

Zwei Tone mit unterschiedlichen, nahe beieinander liegenden Frequenzen, verstirken
sich je nach momentaner Phasenlage gegenseitig oder schwichen sich gegenseitig ab.
Dadurch wird der resultierende Ton, zu dem die Einzeltone verschmelzen, abwech-
selnd laut und leise gehort. Dieses Phdnomen heillt Schwebung ([Zwicker und
Feldtkeller, 1967], Seite 12).

Sinustone und Klénge bestehen aus einzelnen Spektrallinien. Schallereignisse, die
kontinuierliche Spektren enthalten, heilen Gerdusche. Ein Gerdusch, das zu keinem
Zeitabschnitt eine Tonhohe oder einen Rhythmus hat, heiit Weifses Rauschen ([Zwi-
cker und Feldtkeller, 1967], Seite 13).

Menschen konnen Gerdusche voneinander unterscheiden, selbst wenn sie gleichzeitig
aufgenommen werden. Diese Fahigkeit wird jedoch beeintrachtigt, wenn die Gerdu-
sche zu #hnlich sind, oder wenn es zu viele Geridusche auf einmal sind. Anderungen
eines Gerduschs werden besser erkannt, als verschiedene Tone unterschieden werden
konnen ([Herzer und Noll, 1990], Seite 51).

Frequenz und Lautstarke

Menschen horen Tone ab etwa 16 Hz bis maximal 21.000 Hz. Die maximale noch
horbare Frequenz ist altersabhéngig und sinkt allmdhlich auf 12.000 Hz. Die Emp-
findlichkeit ist von der Frequenz abhingig. Bei jungen Menschen ist sie zwischen
2.000 Hz und 4.000 Hz am groBten, bei dlteren Menschen bei etwa 1.000 Hz. Die
Empfindlichkeit fiir 10 kHz ist bei einem 20-jdhrigen etwa 20 dB niedriger als bei
einem 60-jdhrigen. Der Mensch kann Schalldriicke zwischen 10*pub und 10°ub
wahrnehmen. Zur leichteren Handhabung wird der Schalldruck logarithmisch in den
in dB gemessenen Schallpegel umgerechnet ([Herzer und Noll, 1990], Seite

51; [Zwicker und Feldtkeller, 1967], Seiten 1, 3, 55).

Die Féhigkeit zur Unterscheidung verschiedener Tonhdhen ist abhdngig von Fre-
quenz und Lautstirke. Der dazu notwendige prozentuale Unterschied der Frequenz

ist bei tiefen Tonen groBer. 3.000 bis 4.000 verschiedene Tone konnen nach Ton-
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hohe, etwa 300.000 verschiedene Tone nach Tonhohe und Lautstirke unterschieden
werden. Das Gehor ist bei groBen Pegeln empfindlicher gegen Amplitudenschwan-
kungen als bei kleinen. Die wahrnehmbare Lautstiarkednderung ist auBerdem ab-
hiangig von der Frequenz. Das Erkennen der Lautstdrke dauert ldnger als das Er-
kennen der Tonhohe ([Brockhaus, 1993], Band 10, Seite 243; [Zwicker und Feldt-
keller, 1967], Seiten 66-68, 95).

Raumliches Horen

Dank zweier Ohren kann rdumlich gehort werden. Laufzeitunterschiede ab 0,03 ms
erzeugen eine Richtungsinformation. Eine langsame Anderung der Lautstirke wird
als Verdnderung der Entfernung gedeutet. Auch unterschiedliche Frequenzspektren
spielen eine Rolle beim rdumlichen Horen ([Brockhaus, 1993], Band 10, Seite
243; [Herzer und Noll, 1990], Seite 51).

Verdeckung von Ténen

Ein lauter Ton verdeckt gleichzeitig erklingende leisere Tone. Aber nicht nur gleich-
zeitig erklingende Tone konnen einander verdecken. Ein lauter Ton verdeckt ebenso
einen kurze Zeit spater erklingenden leiseren Ton, wobei der verdeckende Ton einen
Einfluss bis etwa 200 ms nach seinem Ende hat. Ein Ton kann auch von einem kurz
darauf folgenden lauteren Storgerdusch verdeckt werden. Der Einfluss eines Storge-
rauschs ist bis etwa 20 ms vor seiner Entstehung feststellbar ([Zwicker und Feldt-
keller, 1967], Seiten 63, 206, 210).

Folgerungen fur die Gestaltung von Statusinformationen

Auch aus den diversen physiologischen und psychologischen Eigenschaften des
Menschen beziiglich akustischer Wahrnehmung kann eine Liste von Empfehlungen
generiert werden. Auch diese Empfehlungen gelten natiirlich nicht nur fiir Statusan-
zeigen allein, sondern fiir jede Art akustischer Ausgabe.

Die Empfindlichkeit fiir hohe Frequenzen lidsst mit dem Alter nach. Es sollten
daher moglichst keine Tone tiber 2.000 Hz verwendet werden.

Die hochste Empfindlichkeit liegt im Bereich der fiir Sprache wichtigen Fre-

quenzen. Diese sollten bevorzugt verwendet werden.
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- Die verwendeten Tone sollten sich deutlich voneinander unterscheiden. Insbe-

sondere muss beriicksichtigt werden, dass die Fahigkeit zur Unterscheidung von

Tonhohen und Lautstiarke mit sinkendem Schallpegel nachlésst. Daher sollten am

besten Oktavschritte verwendet werden. Die Lautstirke sollte in Schritten von

mindestens 3 dB variiert werden.

+ Damit keine Information wegen Verdeckung verloren geht, sollten einzelne Tone

mindestens 250 ms Abstand voneinander haben.

3.4 Menschliche Signalverarbeitung

Die Signalverarbeitung findet im Gedéachtnis des Menschen statt. Dieses kann in

Kurzzeit- oder Arbeitsgedidchtnis und Langzeitgeddchtnis unterschieden werden. Das

Kurzzeit- oder Arbeitsgedichtnis enthélt die aktuell fiir die Verarbeitung bendtigten

Informationen. Das Langzeitgeddchtnis speichert Inhalte (deklaratives Geddchtnis),

Assoziationen (assoziatives Gedichtnis) und Handlungsabliufe (prozedurales Ge-
dichtnis) ([Mallot, 1998], Seite 5). Tétigkeiten wie Nachdenken, Vortragen oder
Zuhéren fithren zu fortwihrendem Loschen und Uberschreiben des Kurzzeitge-
dichtnisses ([Galitz, 1988], Seite 17).

Vereinfachtes Modell

Fiir die Verdeutlichung
der menschlichen Sig-
nalverarbeitung zeige
ich ein vereinfachtes
Modell, den Mode!
Human Processor
von [Card, Moran und
Newell, 1983]. Dieses
Modell zeigt die fiir
diese Arbeit wesentli-
chen Aspekte, ohne
unndtig auf Details
einzugehen und ist be-
schrankt auf die von
mir betrachteten Sinne

Sehen und Horen.

Der sensorische Reiz

gelangt zunéchst als

Langzeitgeddchtnis

Arbeitsgeddchtnis

Visueller Bildspeicher| | Akustischer Speicher | speicherzeit
Kapazitit

Kapazitit

7 ms (5-226)
3 Einheiten (2-4)
7 Einheiten (5-9) *)

Speicherzeit
Kapazitit

200 ms (70-1000)
17 Einheiten (7-17)

Speicherzeit 1500 ms (900-35000)
Kapazitit 5 Einheiten (4-6)

Al \

*) mit Einbeziechung des Langzeit-
gedichtnisses

Kognitiver Prozessor

Verarbeitungszeit 70 ms (25-170)

Perzeptueller Speicher

Verarbeitungszeit 100 ms (50-200) MO fOViSCh er Prozessor

Verarbeitungszeit 70 ms (30-100)

Augen

Bewegung 230 ms (60-700)

(Bewegungsapparat)

Abbildung 11: Vereinfachtes Modell der menschlichen Signalverar-
beitung (nach [Card, Moran und Newell, 1983], Seite 26, Figure 2.1:
The Model Human Processor)
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nicht identifizierte physikalische Reprasentation in den entsprechenden perzeptuellen
Speicher, also entweder in den visuellen Bildspeicher oder in den akustischen Spei-
cher. Kurz darauf wird eine visuell bzw. akustisch kodierte Repriasentation von we-
nigstens einem Teil des Inhalts des perzeptuellen Speichers in den kognitiven Ar-
beitsspeicher aufgenommen. Ist der sensorische Reiz zu komplex, konnen nicht alle
Reize als entsprechende Reprisentation in den kognitiven Arbeitsspeicher tiber-
nommen wurden. Der kognitive Prozessor entscheidet, welche Teile des perzeptu-
ellen Speichers in den kognitiven Arbeitsspeicher aufgenommen werden. Perzeptu-
eller Speicher und kognitiver Arbeitsspeicher sind fliichtige Speicher. Als Speicher-
zeit 1st die Zeit angegeben, bis zu der die Wahrscheinlichkeit fiir das erfolgreiche
Abrufen der gespeicherten Information mehr als 50% betrigt ([Card, Moran und
Newell, 1983], Seiten 28 ft.).

Der kognitive Prozessor vergleicht den Inhalt des kognitiven Arbeitsspeicher mit
dem Inhalt des Langzeitgedéchtnisses. Dieser Vorgang heif3t Erkennen. Die Verar-
beitungszeit des kognitiven Prozessors ist nicht gleichbleibend. Sie ist kiirzer, wenn
der Mensch sich mehr anstrengen muss, sei es wegen der zugrunde liegenden Auf-
gabenstellung oder wegen einer extrem groBen Informationsmenge. Auch Ubung
verringert die Verarbeitungszeit. Auflerdem héngt die Verarbeitungszeit von der zu

erkennenden Information ab:

Zu erkennendes Objekt Bendtigte Zeit je Einheit'
Ziffern 33 ms (27-39)

Farben 38 ms

Buchstaben 40 ms (24-65)

Worter 47 ms (36-552)
Geometrische Formen 50 ms

Zufillige Formen 68 ms (42-93)

Sinnlose Silben 73 ms

Tabelle 1: Bendtigte Zeit zum Erkennen

Das kognitive System kann zwar parallel mehrere Objekte erkennen, aber es kann
nicht mehr als eine Tatigkeit gleichzeitig ausgefiihrt werden. Das scheinbar gleich-
zeitige Ausfiihren mehrerer Tétigkeiten ist in Wahrheit ein Time-Sharing-Verfahren,
wie es auch bei Computern iiblich ist ([Card, Moran und Newell, 1983], Seiten

41 f1.).

1 Angegeben ist die typische Zeit, in Klammern Minimal- und Maximalwerte.
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Reaktionszeiten

Abhingig von dem Reiz sowie dem notwendigen Erkennen ist zu vermuten, dass die
Reaktionszeit des Benutzers variieren wird. Dieses konnte experimentell bestitigt
werden. Abhéngig von dem Schliisselreiz und der darauf notwendigen Reaktion
wurden folgende Reaktionszeiten eines Benutzers am Computer bestimmt:

« Der Benutzer driickt die Leertaste, sobald irgendein beliebiges Symbol auf dem
Bildschirm erscheint (einfache Reaktionszeit): 100-400 ms

« Der Benutzer erhilt nacheinander zwei Symbole. Er driickt Ja, wenn die Symbole
iibereinstimmen, ansonsten Nein. Reaktionszeit: 130-640 ms

- Der Benutzer erhélt nacheinander zwei Symbole. Er driickt Ja, wenn die Symbole
den selben Namen haben (z.B. ,,a* und ,,A*), ansonsten Nein. Reaktionszeit: 155-
810 ms

+ Der Benutzer erhélt nacheinander zwei Symbole. Er driickt Ja, wenn die Symbole
zur selben Klasse gehoren (z.B. Buchstaben oder Zahlen), ansonsten Nein. Reak-
tionszeit: 180-980 ms

Die hier gelisteten Reaktionszeiten wurden fiir jeweils nur eine mogliche Reaktion
gemessen. Muss der Benutzer eine Reaktion aus verschiedenen moglichen aus-
wihlen, miissen fiir jede weitere mogliche Reaktion etwa 70 ms addiert werden
([Card, Moran und Newell, 1983], Seiten 66 ff.).

Lesegeschwindigkeit

Viele optische Nachrichten kdnnen nur dann vollstindig erfasst werden, wenn die
Augen bewegt werden. Insbesondere Texte sind so lang, dass sie nicht komplett im
optischen ,,Nahbereich“' erfasst werden konnen. Die fiir die Augenbewegung not-
wendige Zeit dominiert dann die fiir die Verarbeitung bendtigte Zeit. Mit einer Au-
genbewegung werden verschiedene Informationseinheiten aufgenommen: Einzelne
Buchstaben, ganze Worter oder Phrasen. Die Lesegeschwindigkeit betragt 52 Wor-
tern je Minute beim Erfassen einzelner Buchstaben pro Augenbewegung, 261 Worter
pro Minute beim Erfassen kompletter Worter und 652 Worter je Minute beim Er-
fassen von Phrasen. Wie schnell ein Leser in einer konkreten Situation tatsdchlich ist,
héngt von seinen personlichen Fahigkeiten sowie der Lesbarkeit des Textes ab, die
wiederum von Typografie, Kontrast der Buchstaben zum Text, Umgebungshelligkeit
und anderen Faktoren abhéngt. Bei extrem schlecht lesbarem Text wird die Lesege-

schwindigkeit nicht mehr von der fiir eine Augenbewegung notwendigen Zeit, son-

1 Siehe Seite 35 in dieser Arbeit
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dern von der fiir die kognitive Verarbeitung notwendigen Zeit bestimmt ([Card,
Moran und Newell, 1983], Seiten 50 f.).

Nicht berticksichtigt wurde von [Card, Moran und Newell, 1983] die inhaltliche
Schwierigkeit des Textes. So werden selbst schnelle Leser bei unbekannten Wortern
nicht mehr ganze Phrasen erfassen, sondern schlimmstenfalls nur noch einzelne
Buchstaben — insbesondere bei Fremdwortern oder unbekannten Fachbegriffen. Auch
durch inhaltliche Schwierigkeiten sinkt also die Lesegeschwindigkeit.

Tolerierte Antwortzeit

Die kognitiven Fihigkeiten des Menschen bedingen bestimmte Mindestverarbei-
tungszeiten fiir bestimmte Aufgaben. Die Antwortzeiten eines Computers sollten sich
an die jeweilige Verarbeitungsgeschwindigkeit seines Benutzers anpassen, damit
dieser weder in seinem Arbeitsfluss gebremst wird, noch sich durch zu schnelle Re-
aktionszeiten gefordert fiihlt und Stresssymptome entwickelt. In diesem Abschnitt
betrachte ich nur die maximale Antwortzeit, die den Benutzer in seinem Arbeitsfluss
noch nicht beeintrichtigt. Diese Zeit gibt einen Hinweis darauf, ab wann Interims-
ausgaben wie beispielsweise eine Fortschrittsanzeige notwendig werden. Die mini-
male Antwortzeit ist eher unter arbeitspsychologischen Gesichtspunkten interessant,
fiir die Gestaltung von Statusanzeigen ist sie unwichtig.

Die vom Benutzer tolerierte Antwortzeit ist nicht konstant. Sie hingt stattdessen von
der auszufiihrenden Aufgabe ab. [Shneiderman, 1998] (Seite 367) empfiehlt, dass
einfache, hiufig durchgefiihrte Ausgaben nach 1 s, gewohnliche Aufgaben nach 2-4 s
und komplexe Aufgaben nach 8-12 s eine Riickmeldung liefern sollen. Dauert es
langer, soll der Benutzer dariiber informiert werden. Auch [Galitz, 1988] (Seite 49)
sieht die tolerierte Antwortzeit als abhéngig von der zu bearbeitenden Aufgabe und
setzt sie in Bezug zu der Geschwindigkeit und dem Fluss menschlicher Informati-

onsverarbeitung:

- Ist kontinuierliches Denken erforderlich und muss Information wahrend mehrerer

Systemreaktionen behalten werden, sollte die Reaktionszeit unter 2 s liegen.

«  Wenn der Mensch die Aufgabe oder eine Teilaufgabe als beendet ansehen kann,
hohe Konzentration nicht erforderlich ist und das Kurzzeitgedéchtnis nur leicht

belastet ist, sind 2 s bis 4 s Reaktionszeit angemessen.

- Wenn die Aufgabe beendet ist und minimale Belastungen des Kurzzeitgedacht-

nisses existieren, darf die Reaktionszeit zwischen 4 s und 15 s liegen.
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«  Wenn der Benutzer zwischendurch andere Dinge machen kann und zuriickkehren

kann, wann er es mochte, kann die Reaktionszeit grofer als 15 s sein.

Weiter empfiehlt [Galitz, 1988], den Bildschirm nie mehr als ein paar Momente leer
zu lassen, da der Benutzer ansonsten denken konnte, das System hétte versagt. Ge-
nerell sollte ein System alle Aktionen des Benutzers augenblicklich bestdtigen, ent-
weder durch sofortige Ausfiihrung, einen gednderten Zustand oder Wert, eine Feh-
lermeldung oder eine In-Bearbeitung-Anzeige ([Galitz, 1988], Seite 38). Auch [To-
gnazzini, 1996] fordert, dass Ausgaben sofort, also nach weniger als einer halben
Sekunde, gemacht werden sollten. Ist eine sofortige Ausgabe nicht moglich, soll der
Benutzer bis zur Fertigstellung des Prozesses unterhalten werden, um die subjektive
Wartezeit zu verkiirzen (Seite 308). Automatisch nach einer Wartezeit stattfindende
Aktionen sollten die restliche Wartezeit zeigen. Wenn sich also ein Dialog automa-
tisch nach einer Wartezeit schlieft, sollte er einen Countdown zeigen ([ Tognazzini,
1992], Seite 217). Die Antwortzeit sollte fiir den Benutzer vorhersagbar sein, damit
er seinen Arbeitsrhythmus darauf einstellen kann ([Blake, 1991], Seite 293).

Folgerungen fur die Gestaltung von Statusinformationen

Menschen erkennen verschiedene Dinge unterschiedlich schnell. Am schnellsten
werden einzelne Ziffern wahrgenommen, sinnlose Silben am langsamsten. Diese
Tatsache kann man bei der Gestaltung von Statusanzeigen ausnutzen, um das Er-
kennen eines Status zu vereinfachen. Abgesehen von Ziffern werden Farben am
schnellsten erkannt. Eine erste Uberlegung wire also, Statusinderungen durch Farb-
anderungen darzustellen. Leider muss diese Moglichkeit mit Riicksicht auf Farben-
blindheit verworfen werden. Buchstaben werden ebenfalls recht schnell erkannt. Je-
doch wiirde ich mit Riicksicht auf die Asthetik eine Statusanzeige nicht mit Buch-
staben realisieren. Als néchste Positionen in der Liste stehen Worter, geometrische
Formen und zufillige Formen. Auch wenn die durchschnittliche Zeit fiir das Er-
kennen einzelner Worter hier am giinstigsten erscheint, so ist doch der gro3e obere
Grenzwert beachtenswert, der fast das 12-fache des Durchschnittswerts betragt. Fiir
mich folgt hieraus, dass von Wortern als Statusanzeige vorsichtshalber Abstand ge-
halten werden sollte. Statusdnderungen kénnen also am besten durch Forménderung
dargestellt werden. Eine Kombination mit Farbdnderung macht einen geénderten
Status, egal ob mit Ziffern, Buchstaben, Formen oder Wortern angezeigt, fiir nicht

farbenblinde Benutzer sogar noch schneller erkennbar.

Wenn Statusanzeigen Texte enthalten, ist die Lesegeschwindigkeit zu beriicksich-

tigen. Sie sinkt, wenn nicht mehr Phrasen, sondern nur noch Buchstaben erfasst
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werden. Dies ist immer bei unbekannten Wortern der Fall. In diesem Fall also sollten
die verwendeten Worter moglichst einfach sein, um das Lesen zu erleichtern.

Beachtet werden sollten auch die Unterschiede zwischen der Verarbeitung optischer
und der Verarbeitung akustischer Nachrichten. Bedingt durch die fiir Augenbewe-
gungen notige Zeit dauert es unter Umsténden linger, bis eine optische Nachricht
erkannt wird. Ein weiterer Vorteil einer akustischen Nachricht ist ihre ldngere Spei-
cherzeit. Der grof3te Nachteil einer akustischen Nachricht jedoch diirfte in der ge-
ringen Speicherkapazitdt fiir akustische Nachrichten liegen, die etwa ein Drittel der
Kapazitdt fiir optische Nachrichten betrdgt. Die Gefahr, dass dltere Nachrichten von
neueren verdringt werden, ist dadurch fiir akustische Nachrichten groBer als fiir op-
tische Nachrichten. Akustische Nachrichten konnten also zum Beispiel extrem kriti-

sche Statusédnderungen anzeigen, wenn es auf schnelle Reaktion ankommt.

Vorhersagbare Antwortzeiten konnen auf zwei Wegen erreicht werden. Der offen-
sichtliche, aber technisch nicht immer machbare Weg ist eine konstante Antwortzeit.
Bei unregelmifBigen Antwortzeiten helfen ausfiihrliche Statusanzeigen dem Benutzer
beim Vorhersagen der konkreten Antwortzeit.

3.5 Mentale Modelle

Mentale Modelle spielen eine wesentliche Rolle bei der Interaktion des Benutzers mit
dem Computer:

« Fiir das Verstdndnis vom System
- Beim Erlernen des Systems
- Beim Finden von Problemldsungen wéhrend der Arbeit mit dem System

Es ist also wichtig, dass der Benutzer ein konzeptuelles oder mentales Modell ent-
wickeln kann. Dabei hilft ihm unter anderem das notwendige und angemessene
Feedback, egal, ob optischer oder akustischer Natur: Ein effektiver Autbau des men-
talen Modells findet nur statt, wenn Feedback beziiglich der Korrektheit der getrof-
fenen Handlungen gegeben wird. Feedback erhoht auf diesem Weg die menschliche
Leistungsfahigkeit ([Herzer und Noll, 1990], Seite 61; [Galitz, 1988], Seiten 22, 25).

Aufgrund der groflen Bedeutung mentaler Modelle bei der Interaktion mit dem
Computer gehe ich ausfiihrlich auf sie ein. Zuerst werde ich kldren, was ein mentales

Modell ist und anschliefend zeigen, wie es gebildet und verwendet wird.
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Begriffsklarung

Kognitionswissenschaftler gehen davon aus, dass menschliches Denken und Lernen
mittels mentaler Modelle erfolgt ([Herzer und Noll, 1990], Seite 59). Mentale Mo-
delle sind hypothetische Konstrukte zur Erkldrung von Verhalten; in der Software-
Ergonomie sollen sie menschliche Lern- und Arbeitsleistungen erkldren. Ein men-
tales Modell ist kein gegenstidndliches Modell, sondern ein gedankliches. Es kann
sowohl durch Anregung von auflen (beispielsweise durch Lehrbiicher) als auch vom
jeweiligen Menschen selbst entwickelt werden ([Dutke, 1994], Seiten 1-2, 76).

Jedes Modell, also auch ein mentales, ist eine Abbildung eines Originals. Das be-
deutet, dass Originalattributen Modellattribute zugeordnet sind. Es wird nur die Un-
termenge der Originalattribute im Modell abgebildet, die der Entwickler oder der
Benutzer des Modells fiir relevant halten. Vollstindige Modelle gibt es nur bei ein-
fachen Sachverhalten, nicht aber bei komplexeren.

Die in einem mentalen Modell abgebildeten Merkmale hdangen vom Vorwissen der
Person sowie dem Zweck des mentalen Modells ab. Es konnen auch durch das Vor-
wissen bedingte zusitzliche, also nicht im Original enthaltene, Merkmale im Modell
enthalten sein. Die Relationen zwischen Elementen eines Modells gleichen stets
(zumindest teilweise) den Relationen des Originals. Modelle ersetzen also Originale
fiir bestimmte Benutzer des Modells, innerhalb bestimmter Zeitintervalle und zu be-
stimmten Zwecken. Unterschiedliche Sichtweisen auf das Original fiihren daher zu
unterschiedlichen Modellen ([Dutke, 1994], Seiten 4-6, 15, 76; [Herzer und Noll,
1990], Seite 59).

Menschen entwickeln mentale Modelle, um bestimmte Sachverhalte besser verstehen
oder behalten zu konnen. Sie nutzen sie aber auch, um ihre Handlungen zu planen
und zu steuern. Einige mentale Modelle sind daher eher verstehensorientiert, andere
eher handlungsorientiert ([Dutke, 1994], Seite 2).

Der Benutzer eines Modells gewinnt Erkenntnisse, die er aus dem Original nicht oder
nur schwer gewonnen hétte. Ein Modell kann aulerdem anderen Menschen Dinge
vermitteln. Mentale Modelle sind zeitlich instabil. Besonders bei unregelméfiger
Benutzung werden Details vergessen. Sie konnen aber als niitzliche Heuristik bei

Verstidndnisproblemen oder bei Routinehandlungen angesehen werden ([Dutke,
1994], Seiten 5, 13, 77-78).

Wie ein mentales Modell konkret aussieht, ist nicht geklért. [Herzer und Noll, 1990]
zeigen verschiedene Ansédtze aus der Literatur, meinen aber, dass fiir die Betrachtung
von Feedback lediglich interessant ist, dass mentale Modelle die Basis fiir das Han-

deln des Benutzers bilden (Seite 60). Meiner Ansicht nach haben sie hier jedoch Un-
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recht, da die Annahme iiber das konkrete Aussehen des mentalen Modells impliziert,
wie der Benutzer bei der Bildung unterstiitzt werden kann. [Dutke, 1994] beispiels
weise glaubt, dass mentale Modelle bildhaft-anschauliche Vorstellungen sind oder
zumindest erzeugen (Seiten 49, 109) und konzentriert sich auf Visualisierungen zum
Erzeugen mentaler Modelle:

Die Bildung eines mentalen Modells kann durch bildliche Mittel im weiteren
Sinne unterstiitzt werden. ([Dutke, 1994], Seite 110)

Ich halte angesichts der Tatsache, dass wesentliche Teile der Interaktion zwischen
Mensch und Computer optisch stattfinden, die Auffassung von Dutke zur Betrach-
tung von Feedback und damit auch von Statusanzeigen fiir praktikabler.

Metaphern und konzeptuelle Modelle

Mentale Modelle werden hiufig mit Hilfe von Analogien entwickelt. Durch die Ana-
logiebeziehung kann bereits bekanntes Wissen aus anderen Bereichen auf einen
neuen Bereich iibertragen werden. Das Konstruieren oder Entdecken einer Analo-
giebeziehung und damit die Entwicklung eines mentalen Modells kann durch Meta-
phern und konzeptuelle Modelle gefordert werden ([Dutke, 1994], Seite 82).

Eine Metapher ist ein didaktisches Mittel, auf eine Analogiebeziehung hinzuweisen.
Metaphern greifen auf Wissen bekannter anderer Bereiche zuriick. Ein konzeptuelles
Modell ist ebenfalls ein Mittel, auf eine Analogiebeziehung hinzuweisen. Im Gegen-
satz zu Metaphern stellen konzeptuelle Modelle die Zusammenhinge jedoch in den
Begriffen des Zielbereichs dar. Man kann also sagen, dass Metaphern gefunden,
konzeptuelle Modelle hingegen konstruiert werden ([Dutke, 1994], Seite 19).

Metaphern sind brauchbar, wenn die Ahnlichkeit zwischen dem Basisbereich der
Metapher und dem Zielbereich mittelgroB ist. Ist die Ahnlichkeit zu gering, wird die
Metapher zwar erkannt, aber die Analogiebeziehung zum Zielbereich kann nicht oder
nur schwer hergestellt werden. Ist eine Metapher dem Zielbereich zu dhnlich, wird
sie wortlich interpretiert und nicht als Metapher erkannt. Die Niitzlichkeit sinkt,
wenn Merkmale des Basisbereichs iibertragen werden, die zu ungiiltigen Relationen
im Zielbereich fithren. Der Benutzer muss also wissen, welche Merkmale tlibertragen
werden konnen. Kann dieses Wissen nicht vorausgesetzt werden, sollte die Verwen-
dung der Metapher kritisch betrachtet werden. Ahnlich gilt fiir ein konzeptuelles
Modell, dass es die funktionalen Zusammenhinge zwischen den Systemkompo-
nenten enthalten sollte ([Dutke, 1994], Seiten 20, 92, 99-100). Die Qualitit einer auf

dem Bildschirm visualisierten Metapher hingt also nicht davon ab, wie gut die ein-
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zelnen Icons die realen Objekte abbilden, sondern davon, wie gut die funktionalen

Beziehungen zu erkennen sind:

Kann man dem Drucker-Icon beispielsweise ansehen, dafs der Drucker gerade
nicht angesteuert werden kann, daf3 eine Reihe von Dokumenten sich in der
Warteschlange befindet, oder aus welchen Systemkomponenten heraus der
Drucker iiberhaupt angesprochen werden kann, erhéht dies die Transparenz
des Systems betrdchtlich. ([Dutke, 1994], Seite 141)

Die Verwendung von Metaphern hilft Computerlaien beim Erlernen der Bedienung
eines Computers, da bereits bekanntes Wissen aus anderen Bereichen genutzt werden
kann. Metaphern sollten so beschaffen sein, dass sie eine positive Einstellung zum
Computer bewirken. Insbesondere, wenn an Bekanntes angekniipft wird, kann Unsi-
cherheit beim Benutzer reduziert werden. Auch die Emotionen des Benutzers ge-
geniiber dem Basisbereich der Metapher konnen in den Zielbereich iibertragen
werden. Ein ,,harmloser® Basisbereich kann also dazu fiihren, dass auch der Zielbe-
reich als nicht bedrohlich erscheint. Besonderes Augenmerk sollte darauf gelegt
werden, keine negativen Emotionen zu iibertragen, beispielsweise durch Metaphern
militdrischen Ursprungs ([Dutke, 1994], Seiten 82-83, 101-102). Weitere Probleme
konnen bei der Internationalisierung auftreten — nicht jede Metapher wird in allen

Léandern verstanden.

Entwicklung mentaler Modelle

Da mentale Modelle hiufig aufgrund von Analogien gebildet werden, ist ein
brauchbarer erster Schritt fiir die Entwicklung eines mentalen Modells das Finden
einer Metapher oder das Konstruieren eines konzeptuellen Modells. Unterschieden
wird zwischen inneren Modellen, die eine Person sich selber bildet, und externen
Modellen, die andere fiir sie bilden, z.B. durch eine geschriebene Dokumentation
([Dutke, 1994], Seite 7).

Mentale Modelle sind nicht statisch, sondern sie entwickeln sich bei der Beschifti-
gung mit der Aufgabe stindig weiter, indem versucht wird, neue Fakten entweder mit
dem bisherigen Modell in Einklang zu bringen oder ein neues Modell zu konstruieren
— gegebenenfalls auch durch Kombination mit einem anderen Modell. Ist ein neuer
Fakt vollstindig in ein mentales Modell integriert, erfolgt eine Konsistenzpriifung.
Diese Priifung der internen Konsistenz stellt jedoch nicht die objektive Richtigkeit
des mentalen Modells sicher: Oftmals jedoch wird das mentale Modell auch dann
nicht gedndert, wenn neue Fakten eindeutig im Widerspruch zu ihm stehen. Vor einer
Anderung des mentalen Modells scheinen Lernaufwand und Niitzlichkeit gegenei-
nander abgewogen zu werden: Hélt eine Person ihr mentales Modell fiir niitzlich, ist
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sie nur schwer dazu zu bringen, es zu dndern, selbst wenn es objektiv betrachtet
falsch ist; dem Aufwand zur Korrektur des Modells steht subjektiv oft kein (ange-
messener) Nutzen gegeniiber. Allerdings konnen auch objektiv falsche Modelle unter
bestimmten Einschrinkungen niitzlich sein — das mentale Modelle ist zwar technisch
nicht exakt, aber es ist funktional ([Dutke, 1994], Seiten 15, 45-46, 76; [Herzer und
Noll, 1990], Seite 59).

Arbeiten mit mentalen Modellen

Jeder Benutzer hat bereits seine Vorstellungen und damit ein rudimentéres mentales
Modell von einem System, bevor er mit diesem System iiberhaupt zum ersten Mal
arbeitet. Grundlagen hierfiir sind technische Vorkenntnisse und das Aufgabenumfeld,
aber auch Vorurteile spielen eine Rolle. Dieses Modell kann durch Anbieten einer
Metapher beeinflusst werden. Dazu eignen sich beispielsweise Schulungen, aber
auch die Gestaltung der Oberflache. Jedoch sollte der Benutzer auch ohne Metapher
bei der Bildung eines mentalen Modells unterstiitzt werden.

Besonders Personen, die ein System noch nicht sehr lange oder nur gelegentlich
nutzen, sind leicht beeinflussbar. Die angebotene Metapher hilft diesen Benutzern
beim Erlernen des Systems: Funktionen, die der Metapher entsprechen, werden
schneller erlernt, abweichende Funktionen dafiir aber langsamer. Die Verwendung
einer Metapher hilft nur in der Anfangsphase des Lernens. Im Verlauf der Arbeit mit
dem System baut der Benutzer dann ein mentales Modell auf, das iiber die Metapher
hinausreichendes Wissen enthilt. Auf dieses mentale Modell greift er zukiinftig
wihrend der Arbeit mit dem System zu. [Dutke, 1994] beobachtete diesen Transfer
besonders bei Routinehandlungen (Seiten 56-57, 85, 102).

Mentale Modelle sind wichtig beim Erlernen eines Systems. Benutzer konnen die

Arbeit mit einem neuen System auf zwei Arten erlernen:

- Extern gesteuertes Lernen: Die Lerninhalte, die Reithenfolge und die Art der Wis-

sensaufnahme werden nicht vom Lernenden, sondern von anderen festgelegt.

+ Intern gesteuertes Lernen: Der Lernende selbst legt die Inhalte, die Reihenfolge

und die Art der Wissensaufnahme fest.

Computernutzer bevorzugen intern gesteuertes Lernen. Dabei verwenden sie ihr
mentales Modell zum Simulieren des Systems: Aufgrund einer Eingabe wird im
mentalen Modell durchgespielt, wie das System nach der Eingabe aussieht. Wichtig
ist, dass der Benutzer beim explorierenden Lernen weder Orientierung, noch Kon-
trolle verliert, also nicht in Systemzusténde gerét, die mit seinem mentalen Modell

nicht zu erkldren sind, da Unsicherheiten {iber Systemzusammenhinge zu irrationalen
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Uberzeugungen fiihren konnen. Bedienfehler jedoch sind ein Bestandteil explorie-
renden Lernens. Sie zeigen einerseits dem Benutzer die Grenzen seines Wissens
sowie Unstimmigkeiten in seinem mentalen Modell vom System auf, andererseits
zeigen nicht mehr auftretende Fehler einen Lernfortschritt ([ Dutke, 1994], Seiten 13,
77, 154, 158).

Ein weiterer Vorteil eines mentalen Modells liegt darin, dass die Benutzer Problem-
16sungen eigenstdndig entwickeln kdnnen. Sie miissen auch sich weniger anstrengen,
Fakten zu erinnern, sondern konnen falsche oder fehlende Erinnerungen mit Hilfe des
mentalen Modells kompensieren ([Dutke, 1994], Seite 91).

Ein mentales Modell kann fiir den Benutzer die Komplexitit eines Vorgangs redu-
zieren. Der Benutzer kann sich dank der reduzierten Komplexitét auf seine Aufgabe
konzentrieren und muss sich nicht zusétzlich noch um die Eigenarten des benutzten
Werkzeugs kiimmern. Die Darstellung muss wichtige Eigenschaften des Objekts, die
der Benutzer aufgrund seines mentalen Modells erwartet, zeigen. Jedoch verdndert
auch umgekehrt die Darstellung das mentale Modell des Benutzers. Werden bei-
spielsweise Objekte in einer bestimmten Sortierung ausgegeben, wird das mentale
Modell des Benutzers die Objekte als nach dem Sortierkriterium geordnete Liste
enthalten, unabhingig von der tatséchlichen physischen Speicherung ([Herzer und
Noll, 1990], Seiten 62-63).

Mentale Modelle in der Software-Entwicklung

Die Gestaltung von Benutzungsoberfldchen ist in erster Linie ein Kommuni-
kationsproblem. Die Konstrukteure wollen den zukiinftigen Benutzern mit-
teilen, wie und wozu ein Softwareprodukt benutzt werden kann. ([Dutke,

1994], Seite 124)

Nicht nur der Benutzer, sondern auch der Entwickler hat ein mentales Modell des
Systems. Wéhrend jedoch das mentale Modell des Benutzers aufgabenbezogen ist,
hat der Systementwickler ein eher technisch orientiertes Modell vom System, auf
dessen Basis er das System entwickelt. Die Konsistenz des Systems zum mentalen
Modell des Benutzers muss dann durch Feedback erreicht werden. Da das System
jedoch nach dem technikorientierten mentalen Modell des Systementwicklers kon-
struiert wird, das vom aufgabenbezogenen mentalen Modell des Benutzers abweicht,
und sich das mentale Modell des Benutzers zudem wihrend der Arbeit verdndert,
kann diese Konsistenz nie vollstdndig gewahrleistet werden. Sie wird grofler, wenn
der Benutzer bereits bei der Systementwicklung herbeigezogen wird und sein men-
tales Modell mit in die Systementwicklung einfliet ([Dutke, 1994], Seite 7; [Herzer
und Noll, 1990], Seiten 60-61).
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Das mentale Modell eines Benutzers sollte am besten durch die Wahl einer geeig-
neten Metapher beriicksichtigt werden. Ob sich aber der Aufwand fiir die Entwick-
lung einer Metapher lohnt, hangt von verschiedenen Faktoren ab. Arbeiten nur we-
nige Benutzer sehr intensiv mit einem System, ist der Aufwand fiir die Entwicklung
einer Metapher unangemessen hoch: Die wenigen Benutzer sind relativ schnell in
einem Stadium, wo sie als Experten die Metapher nicht mehr bendtigen. Arbeiten
jedoch viele Benutzer nur gelegentlich mit dem System, erreichen diese Benutzer
wahrscheinlich nie das Expertenstadium, in dem sie die Metapher nicht mehr nutzen.
Damit ist der Nutzen einer Metapher fiir viele Benutzer und {iber einen ldngeren

Zeitraum gegeben, so dass der Aufwand fiir ithre Entwicklung angemessen ist.

Bei sehr komplexen Systemen werden eventuell keine vollstidndig passenden Meta-
phern aus der realen Welt gefunden. Hier muss abgewogen werden, ob Ungenauig-
keiten und eventuelle Inkonsistenzen der Metapher ihren Nutzen iibersteigen. Even-
tuell ist es in solchen Féllen besser, ganz auf Metaphern zu verzichten. Ein anderer
Weg ist, die Entwicklung eines Systems an moglichen Metaphern zu orientieren. Die
Gefahr hierbei ist jedoch, die Funktionalitit des Systems kiinstlich auf die Mdglich-
keiten der realen Welt zu beschrinken. Auch bei einer Erweiterung der Funktionalitét
eines Systems muss abgewogen werden, ob bisher genutzte Metaphern erhalten
bleiben kénnen. Die Aufgabenangemessenheit ist hier wichtiger als die leichte Er-
lernbarkeit. Eine Alternative zur Verwendung einer Metapher ist die Konstruktion
eines konzeptuellen Modells, auch wenn der Benutzer hier weniger auf bekanntes
Wissen aus anderen Bereichen zuriickgreifen kann. Einzelne Komponenten eines
konzeptuellen Modells kénnen weiterhin metaphorisch sein ([Dutke, 1994], Seiten
103-106).

Folgerungen fiir die Gestaltung von Statusinformationen

Eine gute Software ist daran orientiert, daf3 Menschen in ihrer Umwelt noto-
risch Sinn, Ordnung und Zusammenhdnge sehen. Andeutungen geniigen, um
Deutungen und Handlungsweisen im Sinne der aktivierten mentalen Modelle
auszulosen. ([Glaser, 1994], Seite 43)

Statusanzeigen konnen helfen, dem Benutzer diese notwendigen Andeutungen zu
geben. Bei der Gestaltung von Statusanzeigen muss darauf geachtet werden, dass sie
einerseits einem bereits vorhandenen mentalen Modell des Benutzers nicht wider-
sprechen, andererseits das mentale Modell des Benutzers in die vom Systement-
wickler gewiinschte Richtung beeinflussen. Hilfreich fiir das Entwickeln eines men-
talen Modells sind Metaphern. Diese Tatsache kann auch fiir Statusanzeigen ausge-

nutzt werden. Eine metaphorische Statusanzeige ist geeigneter als eine abstrakte.
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Technisch betrachtet gibt es zwei Arten von Mappings zwischen der Wirklichkeit im
Computer und der Anzeige auf dem Bildschirm. Das Erste ist ein konzeptuelles
Mapping zwischen den Ereignissen im Computer und dem in einem Modell (z.B.
einem Desktop). Das Zweite ist ein Mapping zwischen dem Modell und der Anzeige,
sei es auf dem Bildschirm oder akustisch. Es ergibt sich also folgende Kette:

Computer = Modell = Anzeige ([Gaver, 1989], Seite 86).

Diese Kette bedarf allerdings noch einer Ergidnzung um den Benutzer und sein men-
tales Modell:

Computer = Modell » Anzeige - Modell - Benutzer

Statusanzeigen sind ein Teil der Anzeige. Bei ihrer Gestaltung ist also darauf zu
achten, dass sie das extern (beispielsweise durch den Systementwickler) vorgegebene
Modell der Vorgédnge im Computer so darstellen, dass es in das mentale Modell des

Benutzers integriert werden kann.

3.6 Menschliches Handeln

Statusanzeigen sind Teil des Feedbacks. Menschliches Handeln wird als ein riickge-
koppelter Kreislauf verstanden, in dem Feedback und damit auch die Statusanzeigen
eine wichtige Rolle spielen. Unmittelbar aus dem Modell dieses Kreislaufs ergeben
sich Erkldrungen, warum Menschen Fehler machen. Statusanzeigen kénnen dem

Benutzer helfen, Fehler zu vermeiden.

Der menschliche Handlungszyklus

Menschliche Tétigkeit ist bewusst und motiviert und fithrt damit zu zielgerichtetem
Handeln. Handlung und Tétigkeit sind zwei Aspekte des selben Sachverhalts. Eine
Handlung ist das, was der Mensch konkret ausfiihrt, ohne Beriicksichtigung seiner
Motive. Eine Tétigkeit ist das, was ein Mensch unter Berlicksichtigung seines Motivs
tut. Aktionen, die die selbe Handlung haben, kdnnen also vollkommen unterschied-
liche Tatigkeiten sein ([Herzer und Noll, 1990], Seiten 67-68).

Menschliches Handeln ¢

wird als geregelter Kreis

Handlungsziel | Handlungsausfiihrung || Riickmeldung

gesehen. [Brodbeck und

Abbildung 12: Der menschliche Handlungsprozess

Rupietta, 1994] zeigen (nach [Brodbeck und Rupietta, 1994], Seite 199, Abb. 5-1)

ein einfaches Modell:
Der Benutzer bestimmt sein Handlungsziel. Nach der Handlungsausfiihrung erhélt er

eine Riickmeldung, die in die Bestimmung des nichsten Handlungsziels eingeht.
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[Norman, 1989] erginzt dieses Modell zunidchst um die Welt, also um die Objekte,
die manipuliert werden (Abbildung 14). Die fiir diese Arbeit wichtige Phase der
Auswertung wird von ihm in drei Unter-

punkte eingeteilt (Abbildung 13). Z?e

Auswertung der Deutungen anhand dessen,
was wir erwarten

Ziele 4
was wir verrichtet haben wollen
Deutung der Wahrnehmung anhand unserer
\ Erwartungen
Ausfithrung Auswertung
was wir in der Welt verrichten Vergleich zwischen dem, was
passiert ist und dem, was wir Wahrnehmung des Zustands der Welt
verrichtet haben wollen T
Welt Welt
Abbildung 14: Der Zyklus des Handelns (nach Abbildung 13: Stadien der Auswertung (nach
[Norman, 1989], Seite 62, Abbildung 2.2) [Norman, 1989], Seite 64, Abbildung 2.4)

Insgesamt unterteilt [Norman, 1989] menschliches Handeln in sieben Stadien:
1. Zunéchst muss das Ziel der Handlung formuliert werden.

2. AnschlieBend wird die Intention formuliert. Die Intention spezifiziert das, was

gemacht werden soll, wihrend das Ziel festlegt, was erreicht werden soll.
3. Im Anschluss muss die Handlung spezifiziert und
4. danach ausgefiihrt werden.
5. Nach der Ausfiihrung wird der Zustand der Welt wahrgenommen und
6. interpretiert.

7. Das Ergebnis dieser Interpretation wird im Hinblick auf das zu erreichende Ziel

ausgewertet.

[Norman, 1989] weist darauf hin, dass diese sieben Stadien nur ein ungeféhres Mo-
dell sind und sich mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit nicht eindeutig
trennen lassen. Die meisten Ziele konnen nicht durch nur eine Handlung erreicht
werden. Der Zyklus wird also mehrfach durchlaufen, wobei Ergebnisse einer Hand-
lung genutzt werden konnen, um andere Handlungen zu steuern ([Norman, 1989],
Seiten 64-65).

Aus dem siebenstufigen Modell lassen sich zwei Problembereiche ableiten: Die
von [Norman, 1989] so genannte Kluft der Ausfiihrung und die Kluft der Auswer-
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tung. Die Kluft der Ausfiihrung bezeichnet den Unterschied zwischen den Inten-
tionen des Benutzers und den vom System zugelassenen Handlungen. Sie ist im
Rahmen dieser Arbeit unwichtig. Die Kluft der Auswertung bezeichnet die Anstren-
gung des Benutzers, um den Zustand des Systems zu interpretieren und damit eine
Riickmeldung iiber seine Handlung zu erhalten. Sie ist klein, wenn das System die
notwendigen Informationen in einer leicht aufzunehmenden und leicht zu interpre-
tierenden Form liefert, die mit den Vorstellungen des Benutzers vom System {iber-
einstimmt ([Norman, 1989], Seiten 66-69).

Kontrolliertes und automatisches Handeln

Die Steuerung einer Handlung geschieht teilweise bewusst, teilweise unbewusst. Die
Handlungsvorbereitung findet auf verschiedenen Ebenen statt:

« Intellektuelle Regulationsebene. Hier finden intellektuelle Planungsvorginge statt,
also Analysen, Problemldsungen, Pléne.

«  Zwischenebene. Hier gibt es flexible Handlungsmuster, die einerseits eine be-
stimmte RegelmiBigkeit aufweisen, andererseits aber flexibler anzuwenden sind.

Diese Aktionen konnen bewusst gemacht werden, miissen aber nicht bewusst sein.

«  Sensumotorische Regulationsebene. Hier finden kognitive Handlungsvorberei-

tungen statt. Diese sind nicht bewusst.

Nicht jede Aktion kann eindeutig einer bestimmten Ebene zugeordnet werden. Je
hiufiger eine Aktion ausgefiihrt wird, desto mehr wird sie auf einer niedrigeren
Ebene reguliert. Jede Ebene benotigt unterschiedliche Unterstiitzung durch Riick-
meldungen (nach [Frese, 1978], [Hacker, 1986] und [Volpert, 1979], beschrieben
in [Herzer und Noll, 1990], Seite 69).

Menschen konnen Handlungen sowohl kontrolliert als auch automatisch ausfiihren.
Die Grenze ist jedoch flieBend. Viele, insbesondere elementare kognitive, Tétigkeiten

konnen durch hdufige Wiederholung automatisiert werden ([Glaser, 1994], Seite 45).

Automatische kognitive Prozesse werden zum Beispiel bei Rennwagen ausgenutzt.
Rennfahrer wissen, dass ,,Nadel nach oben* den Normalzustand anzeigt. Alle Ab-
weichungen von der Senkrechten bezeichnen einen schlechten Zustand ([Cooper,
1995], Seite 129). Kritische Zustdnde sind daher unbewusst, also automatisch, zu

erkennen.
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Kontrollierte und automatische Handlungen unterscheiden sich in wesentlichen

Punkten:
Kontrollierte Handlung Automatische Handlung
Willkiirlich gesteuert, bewusst Keine willkiirliche Steuerung, unbewusst

Aktiv zugewandte Aufmerksamkeit nétig Keine aktive Aufmerksamkeit notig

Nur eine Handlung ohne Interferenz Mehrere Handlungen gleichzeitig ohne
moglich, Handlungen werden sequenziell Interferenz mdglich, Handlungen werden
ausgefiihrt parallel ausgefiihrt

Im Kurzzeitgeddchtnis ausgefiihrt, in der Im Langzeitgedichtnis ausgefiihrt, in der
Kapazitit begrenzt Kapazitdt nicht begrenzt

Leicht programmiert, leicht gedndert Von ausgedehnter Ubung abhingig.

Schwer zu dndern, zu unterdriicken, oder

Zu ignorieren

Tabelle 2: Kontrollierte und automatische Handlungen (nach [Glaser, 1994], Seite 47, Tab. 1-3)

Fehler

Der Benutzer legt zunéchst ein Ziel fest und versucht dann, dieses mit einer oder
mehreren Handlungen zu erreichen. Dieses gelingt ihm jedoch nicht immer. Hiufig
gibt es Abweichungen zwischen dem erwarteten Handlungsziel und dem tatséchli-
chen Ergebnis der Handlung. Diese Abweichungen werden von [Norman, 1989] als

Fehler bezeichnet.

Fehler entstehen durch mangelhafte Information bei der Steuerung der Handlung.
Mangelhafte Information ist entweder das Fehlen von notwendigen Informationen
oder Mingel bei der Nutzung vorhandener Informationen. Mangelhafte Nutzung von
Information beinhaltet fehlende Nutzung (iibersehen oder vergessen, z.B. durch
Zeitdruck oder durch Gewohnung) und falsche Nutzung (z.B. durch getduschte Er-
innerung, falsche Entscheidungen). Fehler konnen einerseits vom Benutzer erkannt
werden, andererseits konnen mogliche Fehler bereits vom Systementwickler vor-
weggenommen werden. Dazu muss der Entwickler mogliche Handlungsziele des
Benutzers festlegen, so dass eine Abweichung von diesen festgelegten Zielen erkannt
werden kann. Da dem Entwickler nicht alle tatsdchlichen Handlungsziele der Be-
nutzer bekannt sind, muss der Benutzer meist selbst entscheiden, ob ein Fehler vor-
liegt oder nicht. Diese Entscheidung kann er nur mit ausreichendem Feedback treffen
([Herzer und Noll, 1990], Seite 80).
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Fehler konnen auf allen Ebenen der Handlungssteuerung auftreten:

Regulationsgrundlage Wissensfelder
Schritte im Handlungsprozess
Regulationsebenen 4 i
s Ziele/Planung Gedgchtpls/ Riickmeldung
Monitoring
Intellektuelle Regulati- Denkfehler Merk- und Urteilsfehler
onsebene Vergessensfehler
Zwischenebene der fle-  Gewohnheits- Unterlassens- Erkennensfehler
xiblen Handlungsmuster fehler fehler

Sensumotorische Regu-

lationsebene Bewegungsfehler

Tabelle 3: Regulationsgrundlage (nach [Brodbeck und Rupietta, 1994], Seite 202, Tab. 5-1)

Falls unbewusst durchgefiihrte Aktionen einen Fehler verursachen, konnen sie zur
Fehlerbehebung wieder bewusst gemacht werden und dann verdndert werden, um das
Ziel der Handlung zu erreichen. Das Bewusstmachen unbewusster Aktionen heif3t
Konzeptualisierung ([Herzer und Noll, 1990], Seiten 70-71).

Auch [Norman, 1989] unterscheidet Fehler aufgrund der Ebene, auf der sie entstehen.
Fehler bei vom Unterbewusstsein gesteuerten Aktionen nennt er Fehlleistungen,
Fehler, die aus bewusster Uberlegung herriihren, nennt er Irrtiimer. Irrtiimer gehen
aus der Wahl falscher Ziele hervor. Eine Fehlleistung liegt vor, wenn ein angemes-
senes Ziel formuliert wird, aber die Ausfiihrung fehlschlégt. Irrtlimer sind schwerer
zu entdecken als Fehlleistungen, da die ausgefiihrten Handlungen korrekt im Hin-
blick auf das falsche Ziel sind. Computerprogramme beispielsweise verlangen vor
kritischen Operationen eine Bestédtigung. Doch der Benutzer ist in diesem Augen-
blick mit der begonnenen Handlung zufrieden und bemerkt noch gar nicht, dass er
z.B. die falsche Datei 16schen wird. Die Gefahr einer Fehlleistung steigt, je besser die
auszufiihrende Tatigkeit beherrscht wird: Je besser eine Tatigkeit beherrscht wird,
desto weniger Aufmerksamkeit muss ihr gewidmet werden, desto automatischer und
unbewusster lduft sie ab. Einander dhnliche Handlungen oder auch externe Ereignisse
konnen dann schnell einen Fehler verursachen ([Norman, 1989], Seiten 127-129,
136).

[Norman, 1989] unterscheidet sechs verschiedene Arten von Fehlleistungen:

Fangfehler: Eine oft ausgefiihrte Handlung tibernimmt die Kontrolle tiber die ge-
rade ausgefiihrte Handlung (Beim Zahlen von Papier wird 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9,
10, Bube, Dame, Konig gezéhlt, weil die Person viele Kartenspiele gespielt hat).
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+  Beschreibungsfehler: Die ausgefiihrte und die beabsichtigte Handlung sind sehr
dhnlich. Wenn die Handlung unvollstdndig beschrieben ist, kann die falsche
Handlung ausgefiihrt werden (,,Wirf das Hemd in das Ding mit der runden Off-
nung!“ und das Hemd fliegt in die Toilette, nicht in den Waschekorb). Grofie
Mengen identisch aussehender Bedienelemente sind pradestiniert fiir Beschrei-

bungsfehler.

 Datengesteuerte Fehler: Externe Information kann eine automatische Handlung
beeinflussen. Beispiel: Eine Person will eine andere anrufen, um ihr eine Nummer
mitzuteilen. Statt die Telefonnummer zu wihlen, wéhlt die Person jedoch die
mitzuteilende Nummer, die auf einem Zettel vor ihr liegt.

« Fehler durch assoziative Aktivierung: Interne Gedanken und Assoziationen fiihren
zu falschem Verhalten (,,Herein!* beim Abheben des Telefons).

«  Fehler durch Aktivierungsverlust: Die Person vergisst, was sie eigentlich tun

wollte.

«  Modus-Fehler: Der Benutzer eines Gerdts wihnt das Gerét in einem anderen
Modus und fiihrt Aktionen aus, die in dem tatsdchlichen Modus zu ungewollten
Ergebnissen fiihren ([Norman, 1989], Seiten 129-133).

Jeden Fehler, den der Benutzer macht, macht er aus einem bestimmten Grund. Bei
Irrtiimern ist der Grund sehr wahrscheinlich unvollstandige oder irrefiihrende Infor-
mation. Durch das Sichtbarmachen von Information kann der Designer den Benutzer
vor Fehlern zu bewahren ([Norman, 1989], Seiten 135, 157-158, 167).

Folgerungen fur die Gestaltung von Statusinformationen

Im Rahmen des siebenstufigen Handlungszyklus werden Statusanzeigen fiir die
ersten zwel Stadien der Auswertung benotigt, ndmlich fiir die Wahrnehmung eines
Zustands und fiir die Deutung dieser Wahrnehmung. Damit der Zustand der Welt
wahrgenommen werden kann, miissen natiirlich {iberhaupt erst einmal Statusanzeigen
in ausreichender Menge vorhanden sein. Sie miissen auBBerdem auf die physiologi-
schen Eigenarten des Menschen Riicksicht nehmen, um ihm die Wahrnehmung zu
erleichtern. Die Deutung des Wahrgenommenen fallt leichter, wenn Statusanzeigen
kongruent zum mentalen Modell des Benutzers sind. Damit helfen Statusanzeigen,
die von [Norman, 1989] so genannte Kluft der Auswertung zu verkleinern.

Statusanzeigen konnen helfen, Fehler zu vermeiden. Zwei Arten von Fehlern gibt es:
Irrtlimer, die aufgrund eines falsch gewéhlten Ziels entstehen, und Fehlleistungen, die
durch falsche Handlungen bei korrekt gewéhltem Ziel entstehen.
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Irrtlimer konnen durch umfassende Information vermieden werden, bzw. aufgetretene
Irrtiimer konnen erst durch umfassende Information erkannt und korrigiert werden.

Statusanzeigen miissen also so umfassend wie moglich informieren.
Um Fehlleistungen zu vermeiden, sollten Statusanzeigen
«  moglichst verschieden voneinander sein, um Beschreibungsfehler zu vermeiden,

- einen Uberblick iiber vergangene Aktionen des Benutzers liefern, um Fehler durch

Aktivierungsverlust zu vermeiden und
+ jeden Modus des Programms anzeigen, um Modusfehler zu vermeiden.

Fangfehler, datengesteuerte Fehler und Fehler durch assoziative Aktivierung knnen

durch Statusanzeigen nicht vermieden werden.

Automatische Handlungen erlauben es, mehrere Aktionen gleichzeitig auszufiihren,
wihrend nur eine einzige Aktion bewusst ausgefiihrt werden kann. Die Wahrneh-
mung und moglichst auch die Deutung einer Statusanzeige sollte daher nicht die ak-
tive Aufmerksamkeit des Benutzers erfordern. Dieses wiirde ihn zum einen von
seiner eigentlichen Aufgabe abhalten, zum anderen erlaubt das unbewusste Beob-
achten von Statusanzeigen auch das gleichzeitige Beobachten mehrerer Anzeigen.
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4 Informationsdarstellung

Die Formen der Kommunikation zwischen Mensch und Computer sind im Wesent-
lichen seit Jahren unverdandert. Auch wenn [Mountford, 1991] erwartete, dass Com-
puter bald auf Sprache und Gesten reagieren, der Systemstatus mit Hilfe von Farben
und Animation angezeigt und auf einen Blick erfasst werden konne, so dass der
Umgang mit dem Computer und die Erwartungen an ihn sich gravierend dndern
wiirden (Seite 248), so hat sich diese Erwartung in den letzten zehn Jahren nicht er-
fiillt. Zwar sind Zeigegerdte wie Méuse allgemein iiblich, aber dennoch werden mit
thnen weiterhin nur Objekte selektiert und Kommandos ausgewihlt. Echte Gesten
sind zwar auf Palmsize-Computern zu finden, diese haben aber noch keine sehr grof3e
Verbreitung gefunden. Spracheingaben sind noch seltener zu finden, im Biiroalltag
spielen sie keine Rolle. Und der Benutzer sitzt heute noch ahnungslos vor dem

Computer, weil die notwendigen Statusinformationen fehlen.

Optische Ausgaben dominieren weiterhin die Kommunikation des Computers mit
dem Benutzer und werden auch in Zukunft eine wesentliche Rolle spielen. Und auch
wenn akustische Ausgaben bis heute noch nicht den Durchbruch geschafft haben, so
sind sie dennoch ein vielversprechendes Medium. Daher beginne ich diesen Ab-
schnitt mit einer Betrachtung, was fiir optische und akustische Ausgaben gleicher-
maflen zu beachten ist, und gehe anschlieend auf die jeweiligen Besonderheiten ein.
Statusanzeigen unterliegen jedoch auch anderen Einfliissen wie beispielsweise dem
Programm, in dem sie verwendet werden. Daher betrachte ich anschlieBend die

wichtigsten dufleren Einfliisse auf Statusanzeigen.

4.1 Allgemeine Uberlegungen

[Herzer und Noll, 1990] verlangen, dass der Benutzer eine Riickmeldung iiber die
Interpretation seiner Eingabe durch den Computer erhalten muss. Wird keine Riick-
meldung gegeben, sollte die Interpretation durch den Computer aufgrund der ausge-
fiihrten Aktionen klar werden. Eine Riickmeldung sollte immer gegeben werden,
wenn die Ausfiihrung voraussichtlich ldnger dauert, kritische Aktionen wie bei-
spielsweise Loschen durchgefiihrt werden sollen oder abgeschlossene Teile der Ak-
tion erkannt wurden ([Herzer und Noll, 1990], Seite 97). Auch wenn diese Forderung

allgemein gehalten ist, so gilt sie dennoch auch fiir Statusanzeigen.

[Oberquelle, 1994] fordert, dass eine Ausgabe wahrnehmbar sein soll. Dazu muss sie
unter anderem erkennbar und mit Bezug auf die Bedeutung analysierbar sein (Seite
112). Die Wahrnehmbarkeit hingt auch von ihrem Kontext ab: Kann eine akustische

Ausgabe trotz der Umgebungsgerdusche gehort werden, ist eine optische Ausgabe
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auf dem Bildschirm sichtbar oder verdeckt? Analysierbarkeit bedeutet, dass aus der
Darstellung die Semantik, also die objektive Bedeutung, und moglichst auch die

Pragmatik fiir den Sender, also der Wert fiir sein Handeln, hervorgehen soll.

Inhaltliche Aspekte

Fiir einen Programmierer ist es wichtig zu wissen, was das System gerade macht, und
die Moglichkeit zu haben, Details des laufenden Prozesses kontrollieren zu kdnnen.
Den normalen Benutzer jedoch verwirrt ein Ubermal an Information, schlimmsten-
falls verunsichert es ihn sogar. Daher sollte der Benutzer lediglich erfahren, dass alles
ordnungsgemal durchgefiihrt wurde und nicht mit Details {iber die Ausfithrung be-
lastigt werden. Detailliertes Feedback sollte auf eine subtile Art vermittelt werden,
ohne den Arbeitsfluss des Benutzers unnétig zu unterbrechen. Insbesondere sollte der
Arbeitsfluss nicht vom System unterbrochen werden, um einen normalen Zustand
oder geringfiigige Probleme mitzuteilen. Unterbrechungen sollten lediglich fiir
schwerwiegende Ausnahmesituationen verwendet werden. Anstatt allen Benutzern
solche Meldungen in einem Dialog aufzudringen, sollte dem interessierten Benutzer
eine Moglichkeit geboten werden, sich {iber den Status informieren zu kénnen
([Cooper, 1995], Seiten 143-144).

Auch [Galitz, 1988] rit, nur Informationen auszugeben, die unerldsslich fiir das
Treffen einer Entscheidung oder das Ausfiihren einer Handlung sind. Je mehr In-
formationen gleichzeitig prasentiert werden, desto mehr konkurrieren die einzelnen
Informationen miteinander um die Aufmerksamkeit des Benutzers. Dadurch steigt
die fiir das Finden der gerade gesuchten Information bendtigte Zeit. Informationen
sollten moglichst so prisentiert werden, dass thre Bedeutung nicht erst in der Do-
kumentation nachgesehen werden muss oder der Benutzer die présentierten Daten
umwandeln muss, da auch dieses Zeit kostet ([Galitz, 1988], Seiten 69, 72). Das
Gedéchtnis des Benutzers sollte so wenig wie moglich belastet werden. Daher sollten
Anzeigen fiir neue Benutzer oder Gelegenheitsnutzer Beschriftungen enthalten, damit
er sich nicht an die Bedeutung erinnern muss ([Shneiderman, 1998], Seite 80).

Positives und negatives Feedback

In der realen Welt ist Stille das Zeichen fiir ,,Fehler*, Gerdusch ist der Normalzu-
stand. Ein Beispiel hierfiir ist das Zugriffsgerdusch der Festplatte. Unbewusste
Wahrnehmung und Verarbeitung sind moglich. Dieses von [Cooper, 1995] so ge-
nannte Positive Audibld” eedback entspricht der Natur des Menschen, der nicht gerne
seine Fehler vorgehalten bekommt. Positive Audibld” eedback gibt ihm entweder
eine Bestitigung oder nichts. Im Gegensatz hierzu nennt [Cooper, 1995] die Ausgabe
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eines Tons im Fehlerfall Negative Audibld” eedback. Diese Tone sind in der Regel
laut und unangenehm. In Gesellschaft anderer ist die Ausgabe von akustischen Feh-
lermeldungen oft peinlich fiir den Benutzer. Positive Audible Feedback darf nicht zu
laut sein. Es sollte in der Lautstdrke regelbar sein und einen angenehmen Klang
haben ([Cooper, 1995], Seiten 454-456).

Konsistenz

Fiir [Herzer und Noll, 1990] bedeutet Konsistenz, dass ,, einmal eingefiihrte Arten
des Dialogs oder Formen des Feedbacks fiir das gesamte System gelten. * ([Herzer
und Noll, 1990], Seite 77) Konsistenz bedeutet fiir sie ganz pragmatisch nicht das
strikte Einhalten von Prinzipien, sondern dass das System den Erwartungen des Be-
nutzers moglichst nicht widerspricht. Konsistenz hilft dem Benutzer dabei, bekanntes
Wissen in neuen, unbekannten Situationen anzuwenden und sich so in ihnen besser
zurechtzufinden. Fehlende Konsistenz ist schon lange ein Kritikpunkt. So beklagt
[Nievergelt, 1983] beispielsweise ,, mangelnde Konsistenz und das Fehlen von Sys-
temverhaltensweisen, mit denen der Benutzer den Zustand des Systems bestimmen
kann.“ ([Nievergelt, 1983], Seite 12)

[Herzer und Noll, 1990] unterscheiden Konsistenz auf drei Ebenen':
- innerhalb eines Systems
- zwischen verschiedenen Systemen [...]

- zwischen System und mentalem Modell des Benutzers ([Herzer und Noll,
1990], Seite 77)

Konsistenz kann bereits bei der Entwicklung eines Systems unterstiitzt werden, bei-

spielsweise

+ durch einen zentral definierten Standard, an den die Entwickler sich halten
miissen, vorgegeben entweder lokal innerhalb einer Firma oder global durch Style
Guides?,

1 [Nielsen, 1989] unterscheidet mehr Ebenen, auf denen Konsistenz existiert: Innerhalb einer ein-
zelnen Applikation, innerhalb einer Produktfamilie, innerhalb aller Produkte eines Herstellers, in-
nerhalb aller Programme, die auf einem bestimmten Computer laufen, innerhalb der Computerin-
dustrie eines Landes und global, also fiir Jeden und iiberall. Auerdem weist er auf Konsistenz
zwischen verschiedenen Medien hin, beispielsweise zwischen der Dokumentation und dem Pro-
gramm auf dem Bildschirm. Ein Programm sollte auBerdem konsistent zu den Erwartungen sein,
die der Benutzer in anderen Bereichen erworben hat ([Nielsen, 1989], Seiten 5-7). Im Windows
Style Guide von Microsoft wird Konsistenz ebenfalls auf drei Ebenen unterschieden: Konsistenz
innerhalb des Anwendungsprogramms, innerhalb der Systemumgebung und Konsistenz mit Meta-
phern ([MSDN, 2000/2]). Fiir diese Arbeit reicht eine Unterscheidung auf drei Ebenen aus.

2 Ein Style Guide ist eine Richtlinie zur Gestaltung der Programmoberfldche, die vom Hersteller des
Betriebssystems herausgegeben wird.
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durch Propaganda gegeniiber den Entwicklern, bei der die Wichtigkeit herausge-
stellt wird (diese kann sowohl lokal innerhalb einer Firma als auch global durch

sogenannte Evangelisten geleistet werden),

durch gemeinsamen Code wie beispielsweise Bibliotheken oder Toolkits (auch
hier ist sowohl die lokale als auch die globale Variante moglich), oder

durch einige wenige Beispielprogramme, an denen die Entwickler weiterer Pro-

gramme sich orientieren.

Bei einigen Systemen wird die Konsistenz nicht vom Entwickler, sondern vom Be-
nutzer selbst sichergestellt. Die Benutzer passen also die Software an ihre Vorstel-
lungen und Vorlieben an ([Nielsen, 1989], Seiten 5-7).

Konsistenz zwischen einem mentalen Modell des Benutzers und dem System ist
nicht so einfach zu erreichen, hier gibt es keine Empfehlungen. Konsistenz innerhalb
einer Anwendung und zwischen verschiedenen Systemen kann erreicht werden, wenn

die folgenden Empfehlungen beriicksichtigt werden:

Verschiedene Bildschirme einer Anwendung sollten ein gleiches Grundformat
besitzen (Kopf- und FuBbereich, Meniibereich etc.).

Bestimmte Informationen wie beispielsweise Systemmeldungen oder auch Hin-
weise, welche Aktionen zur Beendigung der momentanen Handlung durchgefiihrt

werden miissen, sollten an gleicher Stelle mit gleicher Struktur angezeigt werden.

Grafische Darstellung und Beschriftung von Daten sollten konsistent sein. Dazu
gehoren unter Anderem ein einheitliches Farbschema und eine einheitliche
Schrift. Auch Abkiirzungen sollten standardisiert werden. Ausnahmen wie bei-
spielsweise das Unterdriicken einer Passworteingabe sollten dem Benutzer intuitiv
verstidndlich sein und nur selten vorkommen. Die Konsistenz der grafischen Dar-
stellung und der Beschriftung von Daten kann beispielsweise aufgrund einer
schriftlichen Richtlinie kontrolliert werden.

Die Antwortzeiten des Systems sollten nicht variieren.

Gleiche oder dhnliche Situationen sollten gleiche oder dhnliche Aktionen erfor-
dern, gleiche oder dhnliche Aktionen sollten gleiche oder dhnliche Ausgaben zur

Folge haben.

Erkldarungen sollten sich nicht widersprechen, insbesondere sollte sich das System
verhalten, wie es im Benutzerhandbuch beschrieben wird ([Herzer und Noll,
1990], Seiten 77-78; [Shneiderman, 1998], Seiten 74, 80-81, 260, 386).
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Interessant fiir die Darstellung von Statusanzeigen ist insbesondere die Empfehlung,
Meldungen immer am selben Ort auszugeben. [Oberquelle, 1994] meint hierzu:

Die konsistente visuelle Darstellung dhnlicher Information in dhnlichen
Formen an erwarteten Positionen unterstiitzt die Herausbildung von Wahr-
nehmungsgewohnheiten und damit die schnelle und sichere Orientierung an
der Benutzungsschnittstelle. So wie sich unsere rdumliche Umgebung in der
Regel nicht ohne unser Zutun verdndert, sollte sich auch die visuelle Form der
Ausgabe nur unter Benutzerkontrolle verdndern. ([Oberquelle, 1994], Seite
113)

Konsistenz ist also fiir das Bilden von Wahrnehmungsgewohnheiten wichtig und un-
terstlitzt die Bildung eines mentalen Modells beim Benutzer. Wenn es gute Griinde
gibt, darf ein Programm jedoch auch inkonsistent sein ([Nielsen, 1989], Seite 7).

Relevanz

Bei jeder Ausgabe ist zu priifen, ob sie fiir den Benutzer relevant ist. Nicht relevante
Ausgaben nehmen knappe Ressourcen wie beispielsweise den begrenzten Bild-
schirmplatz in Anspruch, oder sie tragen als {liberfliissige akustische Ausgabe zur
akustischen Umweltverschmutzung bei. Dieses fiihrt zu einer unnétigen Belastung
des Benutzers, die ihn von seiner eigentlichen Aufgabe abhilt. Beriicksichtigung von
Relevanz fiihrt zu Empfehlungen wie in der von [Shneiderman, 1998] (Seiten 80-81)
zitierten firmeninternen Richtlinie von Lockheed aus dem Jahr 1981, die empfiehlt,

nur Daten anzuzeigen, die den Benutzer bei seiner Arbeit unterstiitzen.

Zunichst einmal ist eine Ausgabe nicht relevant, wenn sie keinen Bezug zu der vom
Benutzer bearbeiteten Aufgabe hat. Aber auch eine Ausgabe, die der Benutzer selbst
nach Lesen von Hilfe oder Handbuch nicht versteht, sowie eine Ausgabe, die keine

Reaktion zuldsst, sind fiir den Benutzer nicht relevant.

Ob eine Ausgabe fiir einen bestimmten Benutzer relevant ist oder nicht, hiangt auch
von dessen Kenntnisstand ab. Was fiir den Anfianger und den Gelegenheitsnutzer
nicht relevant ist, kann fiir den Experten durchaus relevant sein. Ein generelles Fort-
lassen solcher Ausgaben ist nicht wiinschenswert, da schlieBlich der Experte von
thnen profitiert. Sie sollten jedoch nicht unaufgefordert erscheinen, sondern explizit
angefordert werden miissen. Damit ist sichergestellt, dass der Experte die fiir ihn re-
levanten Ausgaben erhalten kann, Anfanger und Gelegenheitsnutzer jedoch nicht mit
nicht relevanten Ausgaben beléstigt werden. Die Meldungen beim Start eines Sys-
tems sind ein Beispiel hierfiir. Sie erscheinen in einer fiir Anfanger und Gelegen-
heitsnutzer unverstindlichen Form und sind in der Regel auch fiir den Experten nur
im Fehlerfall relevant ([Herzer und Noll, 1990], Seite 79).



Kapitel 4: Informationsdarstellung Seite 47

Die Relevanz einer Ausgabe kann sich auch im Laufe der Zeit dandern: Eine Ausgabe,
die zu einem bestimmten Zeitpunkt relevant ist, kann nach einiger Zeit nicht mehr

relevant sein.

Dabher ist es sinnvoll zu fordern, dass jederzeit nur ,,wahre*, d.h. den momen-
tanen Zustand beschreibende, Information auf dem Bildschirm stehen soll.
([Nievergelt, 1983], Seite 30)

Redundanz

Redundanz bedeutet, die selbe Nachricht iiber verschiedene Kanéle zu versenden
([Tognazzini, 1992], Seite 116). Redundante Nachrichten vermindern die Gefahr,
dass die Nachricht verloren geht: Falls die Nachricht auf dem einen Kanal aus wel-
chen Griinden auch immer nicht aufgenommen wird, steht ein anderer zur Verfii-
gung. Redundanz bei Statusanzeigen kann erreicht werden, indem mehrere Sinne des
Menschen gleichzeitig angesprochen werden, beispielsweise durch gleichzeitige op-
tische und akustische Hinweise. Redundanz kann aber auch erreicht werden, indem
verschiedene optische Merkmale kombiniert werden. So kann eine Statusdnderung
zum Beispiel durch einen Wechsel von einem roten Kreis zu einem griinen Dreieck
visualisiert werden. Der Benutzer erhélt die Information iiber den gednderten Status
sowohl iiber die Anderung der Farbe als auch iiber die geéinderte Form. [Tognazzini,
1992] (Seite 117) meint, Redundanz bei der Gestaltung wiirde die Schnittstelle an-

genehmer fiir den Benutzer machen.

Bei der Kommunikation sind nicht alle Kanile gleichwertig. Einige Kanile sollten
lediglich zur Vermittlung redundanter Informationen verwendet werden. Farbe bei-
spielsweise kann mit Riicksicht auf Farbenblinde nur als zusétzlicher, redundanter
Kanal eingesetzt werden. Gleiches gilt fiir akustische Ausgaben: [Oberquelle, 1994]
weist darauf hin, dass diese Signale von Unbeteiligten als storend empfunden werden
konnen und daher abschaltbar sein miissen. Dabei muss aber die Kommunikation
erhalten bleiben ([Oberquelle, 1994], Seite 114).

Stress

Eine Person empfindet Stress bei einem unangenehm empfundenen Ungleichgewicht
zwischen Anforderungen und personlichen Voraussetzungen. Dieses Ungleichge-
wicht wird auch durch duere Bedingungen beeinflusst. Ob ein Ungleichgewicht un-
angenehm empfunden wird, hingt von den Mdglichkeiten ab, diese Bedingungen zu
bewiltigen. Das Gefiihl der Kontrolle {iber die Situation ist ein Punkt, der stress-
mindernd wirkt. Stress kann also auf zwei Wegen vermieden werden: Entweder

werden die Stress verursachenden Bedingungen eliminiert oder die Ressourcen zur
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Bewiltigung werden erhoht. An einem Computerarbeitsplatz konnen die folgenden
Bedingungen Stress erzeugen:

Nicht angemessenes Antwortverhalten des Systems, insbesondere zu lange oder
sehr unregelméfBige Antwortzeiten.

Leistungsdruck: Die stindige Eingabebereitschaft des Systems zusammen mit sehr
kurzen Antwortzeiten konnen dem Benutzer das Gefiihl geben, unter Druck zu
stehen.

Gefiihl von Uberwachung und Leistungskontrolle: Insbesondere Protokolle vom

Arbeitsablauf tragen hierzu bei.
Abstraktheit der Arbeit.

Ausfiihrliche Information iiber den laufenden Prozess gibt dem Benutzer das Gefiihl
der Kontrolle und wirkt dadurch stressmindernd. Dazu sollte mindestens bei langeren
Wartezeiten eine Abschétzung der Dauer gegeben werden. Durch das Verwenden
von Metaphern bei der Gestaltung der Statusanzeige wird der Abstraktheit entge-
gengewirkt. Die Eigenschaften der verwendeten Metapher sollten mdglichst konkret
implementiert werden. Textuelle Anzeigen sollten in voller Lange und entschliisselt
dargestellt werden ([Herzer und Noll, 1990], Seiten 88-90).

Anpassen der Anzeige durch den Benutzer

Auch wenn [Shneiderman, 1998] (Seite 80) seine Forderung, dass der Benutzer die
Information der Anzeige in der fiir ihn angenehmsten Art und Weise entnehmen
konnen sollte und die Anzeige dazu vom Benutzer anzupassen sein sollte, nur auf
optische Anzeigen bezog, so gilt diese Aussage auch fiir akustische Ausgaben. Eine
Anpassung der Lautstirke ist wichtig, um Andere nicht zu storen. Und auch eine in-
dividuelle Einstellung des Klangs ist nicht nur eine Geschmacksfrage, sondern kann
in einigen Situationen ebenfalls unverzichtbar sein, beispielsweise zur Unterschei-
dung der Signale verschiedener Arbeitspldtze (man stelle sich ein Biiro vor, in dem
alle Telefone den gleichen Klingelton von sich geben).

4.2 Optische Ausgaben

Optische Ausgaben sind fiir die Interaktion zwischen Mensch und Computer von sehr
groBBer Bedeutung, nahezu sdmtliche Ausgaben des Computers werden optisch pra-
sentiert. Die optische Présentation von Information ermoglicht eine Vielzahl ver-
schiedener Betrachtungsweisen. Anders als Sprache sind optische Ausgaben ein vom
Empfanger zu kontrollierender Kanal ([ Tufte, 1990], Seite 31).
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In diesem Abschnitt werde ich zunéchst zeigen, mit welchen Eigenschaften optische
Ausgaben beschrieben werden konnen. Auf einige fiir die Interaktion zwischen
Mensch und Computer wichtige Eigenschaften gehe ich anschlieBend ndher ein.

Optische Ausgaben konnen, unabhingig von physikalischen Eigenschaften, inhaltlich
unterteilt werden in grafische Ausgaben, also Bilder, Zeichnungen etc., und Texte.
Ich werde auch hierfiir auf die wesentlichen Punkte eingehen.

Allgemeines

Subjektive Beurteilungen, Augenbewegungen und Suchzeiten fiir Information auf
dem Bildschirm héngen sehr stark von Faktoren wie lokaler Dichte, Gesamtdichte,
Gruppenbildung und Komplexitét des Layouts ab. Ein Bildschirm sollte moglichst
alle wichtigen Informationen gleichzeitig anzeigen, jedoch sollte er auch nicht mit
Informationen iiberladen werden. Die Reihenfolge, in der etwas ausgegeben wird,

kann sich auf Entscheidungen des Benutzers auswirken. So wird bei gleichzeitiger
Darstellung oft die zweite Position bevorzugt ([Herzer und Noll, 1990], Seite 48).

Hiufige Fehler

[Mullet und Sano, 1995] (Seite 29) fithren hdufige Fehler bei Programmen mit grafi-
scher Oberfliche auf:

Der Bildschirm wird iiberfrachtet, der Inhalt ist ungeordnet

zu ausfiihrliche Beschreibung von Elementen

optische Strukturierung von unstrukturiertem Inhalt

zu detaillierte Instruktionen, die hochstens einmal benotigt werden

zu buchstédbliche Umsetzung von Gegenstinden und Konzepten aus der realen
Welt, ohne auf die anderen Bedingungen und Moglichkeiten des Rechners Riick-

sicht zu nehmen
zu detailreiche Gestaltung mit zu viel Verzierungen

unangebrachte Verwendung von Dreidimensionalitét

Begriffsklarungen

Die in diesem Abschnitt eingefiihrten Begriffe basieren auf der Arbeit von [Mullet
und Sano, 1995] (Seiten 52 ff.). [Mullet und Sano, 1995] charakterisieren optische

Information durch die Zahl der Dimensionen (die messbare Grof3e), die Skala der
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Dimension (nominal, geordnet oder quantitativ) und die Lange der Dimension (die
Anzahl der mdglichen Werte).

Eigenschaften/Dimensionen visueller Objekte

Visuelle Objekte konnen unter an-
Q ®@ O ® VvV oo

derem durch folgende Eigenschaf-

ten bzw. Dimensionen beschrieben () @ @ # O

werden:
o ® S W [] o
+ Farbton (Orange, Blau, Rot, Abbildung 15: Wahrnehmungseigenschaften ([Mullet
Gelb, Griin, ...) und Sano, 1995], Figure 52, Seite 54)
Von links nach rechts: Grofe, Helligkeit, Orientierung,
« Helligkeit (helle, leuchtende Textur, Form, (relative) Position. Nicht abgebildet sind

. ittioune.
Farbe oder dunkle Farbe) arbion und Sattigung

- Sdttigung (reiner Farbton oder gebrochener Farbton)

 Textur (Musterung)

« Form (Quadrat, Dreieck, Kreis, ...)

+  Grofie (GroB3 oder Klein)

« Orientierung (senkrecht, waagerecht, diagonal, auf dem Kopf stehend, ...)

« Position (oben, unten, rechts, links, Mitte, ...)

Skala einer Dimension

Bei einer nominalen Skala muss der Benutzer Dinge nur kategorisieren bzw. be-
nennen. Farbton, Textur und Form sind nominale Eigenschaften. Bei einer geord-
neten Skala kann der Betrachter eine relative Reihenfolge, also eine ,,mehr als*“-Be-
ziehung, herstellen. Helligkeit, Sattigung, GroBe, Orientierung und Position sind ge-
ordnet. Bei einer quantitativen Skaldkann der Betrachter die Groe des Unterschieds
zwischen zwei geordneten Werten augenblicklich bestimmen. Nur Grof3e, Orientie-
rung und Position werden mit einer quantitativen Skala gemessen, denn nur diese
Dimensionen erlauben eine gute Schitzung des Unterschieds allein aufgrund der vi-

suellen Wahrnehmung.

Linge einer Dimension

Die visuellen Variablen unterscheiden sich stark in ihrer Lédnge und der Anzahl der
wahrnehmbaren Unterschiede. Form ist die Variable mit der gro3ten Lénge, es gibt

praktisch unendlich viele unterscheidbare Formen. Theoretisch ist auch Position von
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unendlicher Linge, in der Praxis jedoch setzen Grofle und Auflosung des Bildschirms
endliche Grenzen. Weil aber selbst kleinste relative Unterschiede einfach zu er-
kennen sind, unterstiitzt Position dennoch mehr feine Unterschiede als alle anderen
Variablen. Orientierung ist die kiirzeste Dimension. Mehr als vier verschiedene
Stufen verwirren den Betrachter. Die anderen Dimensionen liegen irgendwo dazwi-
schen: Séttigung und Textur unterstiitzen weniger als zehn Stufen, Farbe und Grofe

etwas mehr.

Assoziative Dimension

Eine visuelle Dimension heif3t assoziativ, wenn sie die Sichtbarkeit anderer Dimen-
sionen nicht beeinflusst. Beispielsweise kann der Farbton unabhéngig von der Aus-
richtung des Objekts bestimmt werden, aber es ist sehr schwierig, den Farbton eines
sehr kleinen Objekts zu bestimmen. Alle visuellen Variablen aufler Grofe und Satti-
gung sind assoziativ.

Selektive Dimension

Eine visuelle Dimension heif}t selektiv, wenn der Benutzer alle Objekte mit gleichem
Wert der Dimension auf einmal wahrnimmt. Alle Dimensionen bis auf Form sind
selektiv — Formen miissen individuell mit fokussierter Aufmerksamkeit erkannt

werden.

Kontrast

Ein deutlicher Unterschied des Werts einer Dimension hei3t Kontrast. Kontrast
bildet die Basis fiir visuelle Unterscheidungsmdglichkeiten, ohne die keine optischen
Nachrichten moglich wiéren. Visueller Kontrast wird durch gezieltes Beeinflussen
mindestens einer Dimension erreicht. Effektives visuelles Design bedeutet, fiir jede
gewlinschte Kommunikation diejenigen Dimensionen auszuwihlen, mit denen das

Ziel der Kommunikation am besten erreicht wird.

Farbe

Vor einigen Jahren konnten Farbbildschirme noch nicht als selbstverstidndlich vo-
rausgesetzt werden. Eine wichtige Empfehlung war daher, primér fiir Monochrom-
Bildschirme zu entwerfen und anschlieBend farbige Akzente zu setzen. Heute sind
Farbbildschirme Standard, so dass der Entwurf eines Bildschirmlayouts gleich unter
Berticksichtigung von Farbe erfolgen kann. Das eréffnet dem Bildschirmdesigner
neue Moglichkeiten, stellt ihn aber auch vor neue Herausforderungen. Der Einsatz
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von Farbe bringt ndmlich nicht nur Vorteile, sondern birgt auch (oft versteckte) Ge-

fahren in sich.

Potenzielle Vorteile und Gefahren
Auf den ersten Blick kann der Einsatz von Farbe viele Vorteile bieten:

Farbe erleichtert die Erkennung bei vielen Aufgaben. Beispielsweise konnen in
einer Liste von Buchungen die interessierenden Buchungen farbig hervorgehoben
werden. Eine unglinstig gewéhlte Farbkodierung kann jedoch auch die Arbeit er-
schweren und die Leistung mindern ([Shneiderman, 1998], Seite 399). So muss
bei Farbkodierung z.B. aufgepasst werden, dass nicht die unwichtigsten Werte die
auffilligsten Farben erhalten, nur weil es durch eine Metapher so vorgegeben
wurde. So wurde zum Beispiel versucht, das Altern von Dokumenten durch Ver-
gilben darzustellen. Je dlter das Dokument war, desto satter wurde das Gelb. Das
Ergebnis war, dass das dlteste Dokument die auffélligste Farbe hatte, wihrend das
neueste Dokument unauffallig weill war ([Salomon, 1991], Seiten 272-273).

Farbe kann beruhigen oder ins Auge fallen. Mit Farbe kann Leben in langweilige
Bildschirmlayouts gebracht werden. Farbe ermdglicht feinste Unterscheidungen
bei komplexen Bildschirmlayouts. Eine Farbkodierung kann die logische Struktur
der présentierten Daten hervorheben. Bestimmte Farben erregen Aufmerksamkeit
fiir Warnungen. Farbe kann emotionale Reaktionen wie Freude, Aufregung,
Furcht oder Arger hervorrufen ([Shneiderman, 1998], Seite 402). Daher sind bei-
spielsweise Schulen und Krankenhiuser in der Regel in bestimmten Farben ge-
strichen ([Salomon, 1991], Seite 274).

Farbe kann Strukturen verbergen oder hervorheben. So wurde ein Wassertank in
einem kalifornischen Ort von vielen Leuten erstmalig bemerkt, als seine Farbe von
Himmelblau nach Griin gedndert wurde. Analog hierzu koénnte der Computer Ob-
jekte, die bestimmten Kriterien entsprechen, verbergen oder hervorheben. Un-
wichtige Objekte konnten beispielsweise buchstéblich im Schatten versteckt
werden, oder mit schwécher gesittigten Farben und verschwommenen Konturen
kann rdumliche Tiefe dargestellt werden ([Salomon, 1991], Seiten 277-278).

Farbe kann Assoziationen und Erinnerungen hervorrufen. Die Farbe der Film-
schachtel beispielsweise fiihrt zu einer Erinnerung an die Marke. Farben in Com-
puterprogrammen koénnen beim Wiedererkennen und Erinnern helfen, wenn sie in

bestimmten Kontexten verwendet werden ([Salomon, 1991], Seite 275).

Farbe ist ein natiirliches Mittel zur Quantifizierung. Variationen der Sattigung und

der Helligkeit fithren zu einer kontinuierlichen Skala mit feinsten Unterschei-
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dungsmoglichkeiten ([ Tufte, 1990], Seite 91). Auch wenn helligkeitskodierte
Skalen einfach zu lernen und zu erinnern sind, so sind sie doch anfillig gegen
Fehler beim Ablesen. Eine gebrauchliche Alternative zu einer Skala mit Hellig-
keitsstufen ist eine Skala mit Regenbogenfarben. Jedoch kann bei dieser Skala die
natiirliche Reihenfolge nicht spontan erfasst werden, sie muss bewusst erinnert
werden. Eine weitere Alternative zu einer Skala mit Helligkeitsstufen ist eine zu-
sétzliche leichte Variation des Farbtons, die dem Betrachter dabei hilft, Unter-
schiede zu erkennen ([Tufte, 1990], Seiten 92-93).

Der Einsatz von Farbe muss jedoch gut {iberlegt werden. Physiologische und physi-
kalische Rahmenbedingungen verdndern Wahrnehmung und Wahrnehmbarkeit einer
Farbe, kdnnen aber nicht vom Systementwickler beeinflusst werden ([Salomon,
1991], Seite 270; [Shneiderman, 1998], Seite 402; [ Tufte, 1990], Seiten 92-93):

Bestimmte Farbkombinationen vermindern die Lesbarkeit, sei es wegen physio-
logischer Probleme, zu geringem Kontrast oder gleicher Eigenhelligkeit.

Die Farbtreue an einem anderen Arbeitsplatz ist nicht gewihrleistet, die Farbwie-
dergabe kann auflerdem beim Drucken oder einer Konvertierung zu anderen Me-
dien leiden.

Die Wirkung einer Farbe hdngt von der Beleuchtung ab: Bei Tageslicht, Neonlicht
oder Gliihlampenlicht wirkt die selbe Farbe unterschiedlich.

GroBe, Form und Platzierung beeinflussen die Wirkung einer Farbe, ebenso wie
benachbarte Farben.

Zusitzlich miissen auch semantische Aspekte berticksichtigt werden: Der Einsatz von
Farbe ist dann problematisch, wenn der Benutzer Farbunterschiede bemerkt und eine
nicht vorhandene Bedeutung hineininterpretiert, oder wenn durch Verwendung der
gleichen Farbe sachlich nicht zusammengehoérende Dinge optisch zusammengefasst
werden ([Galitz, 1988], Seite 205).

Konventionen

Es gibt verschiedene Konventionen zur Verwendung von Farbe. Einige sind natiirlich
gegeben, andere sind sehr stark von der jeweiligen Kultur abhéngig. Die Verwendung
von Rot als Farbe fiir Warnungen beispielsweise gehort zu den genutzten natiirlichen
Instinkten: Rot ist eine der Farben des Feuers, und Feuer schmerzt ([Tognazzini,
1992], Seite 169).

Menschen sind es gewohnt, dass Farbe Informationen tiber die Zeit gibt: Der
Wechsel der Jahreszeiten geht einher mit sich verdndernden Farben, ein Blick auf die
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Blitter an den Baumen reicht zur groben Bestimmung der Jahreszeit. Ein Blick auf
den Himmel reicht, um die ungeféhre Tageszeit zu ermitteln. Falls Genauigkeit nicht
erforderlich ist, kann Farbe zur subtilen Vermittlung von Informationen genutzt
werden. Sie kann den Fortschritt eines Computer-Prozesses anzeigen, oder die rela-
tive CPU-Kapazitit, die ein bestimmter Prozess bendtigt ([Salomon, 1991], Seite
277). Diese Assoziationen gelten zwar unabhédngig von einem speziellen Kulturkreis,
jedoch konnen andere Faktoren wie die geografische Lage das Erkennen erschweren
oder gar unmdglich machen. In der Nihe des Aquators beispielsweise ist der Wechsel
der Jahreszeiten nicht anhand der Farbe festzustellen.

Die Assoziation von Orange und Schwarz mit Halloween hingegen ist eine kulturelle
Assoziation ([Salomon, 1991], Seite 273), ebenso die Assoziation eines gelben (New
York) oder beigen Autos (Deutschland) mit einer Taxe. Die Assoziationen eines
farbigen Objekts kann in verschiedenen Kulturkreisen unterschiedliche Bedeutung
haben: Ein gelbes Auto in New York ist eine Taxe, ein gelbes Auto in Deutschland
hingegen ein Postauto. Diese Assoziationen konnen erlernt werden und werden oft

auch aus dem Kontext verstandlich.

Viele Farben werden in verschiedenen Kulturen mit unterschiedlichen Begriffen in
Verbindung gebracht. Tabelle 4 zeigt fiir einige Farben und Kulturen die zugehorigen

Assoziationen:
Kultur / Farbe | Rot Blau Griin Gelb Weil}
USA Gefahr Maskulinitét Sicherheit Feigheit Reinheit
Frankreich Aristokratie Freiheit, Frieden | Kriminalitét Voriibergehend | Neutralitét
Agypten Tod Tugend, Glaube, | Fruchtbarkeit, Gliick, Freude
Wabhrheit Stirke Wohlstand
Indien Leben, Wohlstand, Erfolg Tod,
Kreativitit Fruchtbarkeit Neutralitét
Japan Zorn, Gefahr Schurkerei Zukunft, Jugend, K Anmut, Adel Tod
Energie
China Gliick Wolken des Ming Dynastie,  Geburt, Tod,
Himmels Wolken des Reichtum, Macht | Neutralitét
Himmels

Tabelle 4: Kulturelle Assoziationen zu Farben (nach [Russo und Boor, 1993], Tabelle 1, Seite 346)

Eine Farbe kann sogar innerhalb der selben Kultur in verschiedenen Kontexten ver-
schiedene Bedeutungen haben: Aus dem Straenverkehr ist Rot fiir Stop, Gelb fiir
Warnung und Griin fiir OK bekannt. Ist Geld im Spiel, bedeutet Rot einen Verlust
und Schwarz einen Gewinn. Und im Badezimmer ist Rot gleichbedeutend mit heil3
und Blau gleichbedeutend mit kalt. Verschiedene Menschen kdnnen ein rotes Objekt

in einem anderen Kontext sehen und ihm so widerspriichliche Bedeutungen zuspre-
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chen. Beispielsweise kann der Konstrukteur eines Autos eine rote Kontrollleuchte
einbauen mit dem Gedanken: ,,Rot bedeutet, der Motor ist warm und hat Betriebs-
temperatur.*, wihrend der Benutzer denkt: ,,Rot bedeutet 'Stopp!', es gibt ein ernstes
Problem mit dem Motor.* Der Entwickler sollte die verwendete Farbkodierung also
moglichst erkldren ([Shneiderman, 1998], Seite 400).

Empfehlungen zur Verwendung von Farbe

Ich unterteile die Empfehlungen zur Verwendung von Farbe in allgemeine Empfeh-
lungen und Empfehlungen zur Farbkodierung'. Die allgemeinen Empfehlungen
sollten unabhéngig von der zu 16senden Aufgabe beriicksichtigt werden. Bei der
Farbkodierung sind einige spezielle Punkte zusétzlich zu beriicksichtigen.

Die Empfehlungen in diesem Abschnitt wurden von [Shneiderman, 1998] (Seiten
399-402), [Herzer und Noll, 1990] (Seite 49), [Tufte, 1990] (Seiten 90, 94), [Galitz,
1988] (Seiten 204, 216) und [Salomon, 1991] (Seiten 272-273) ausgesprochen. Phy-
siologische Aspekte sind in diesen Empfehlungen nicht enthalten, da diese bereits
weiter oben in dem Abschnitt iiber Farbwahrnehmung (Seiten 16 ft.) enthalten sind.

Allgemeine Empfehlungen

Es sollten nur wenige verschiedene Farben verwendet werden.
Farbe sollte sparsam verwendet werden.
Es sollten nur Farben mit ausreichendem Kontrast verwendet werden.

Es muss bedacht werden, dass Farbe die Erledigung einer Aufgabe sowohl be-

schleunigen als auch verlangsamen kann.

Farben sollten moglichst aus der Natur gewidhlt werden. Speziell hellere Tone,
Blau, Gelb und Grautone aus Himmel oder Schatten sind gut geeignet. Natiirliche

Farben sind dem Benutzer bereits bekannt, und sie passen zueinander.

Dezente Linien eines dhnlichen Farbtons um einfarbige Fldchen erhohen die Ab-
grenzung zu benachbarten Flichen und den Zusammenhalt der Flache selbst. Ge-
nerell gilt, dass Menschen bei der Bildverarbeitung sehr stark Konturen von Ob-

jekten nutzen (siehe Seite 16).

Farbe kann zur Anzeige von Statusdnderungen verwendet werden. Farbe erregt

Aufmerksamkeit, was insbesondere bei einer groflen Zahl gleichzeitig zu beob-

1 Farbkodierung bedeutet, verschiedene, meist numerische Werte mit Hilfe von Farbe darzustellen.
Diese Technik wird beispielsweise bei Landkarten verwendet, um Erhebungen und Meerestiefen zu
zeigen.
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achtender Werte hilfreich ist. Fiir normale Zustinde sollten Griin, Weill oder Blau
verwendet werden, fiir Warnungen Gelb oder Gold, fiir Notfille oder Ausnahmen
Rot.

« Farbe kann zur Unterstilitzung beim Formatieren der Informationen auf dem Bild-

schirm verwenden.
« Farbe kann verwendet werden, um die Informationsdichte zu erhéhen.

Empfehlungen zur Farbkodierung

- Es muss sichergestellt werden, dass die Farbkodierung die aktuelle Aufgabe un-
terstiitzt. Daher sollten nur die fiir den Benutzer fiir diese Aufgabe relevanten In-
formationen farbig hervorgehoben werden. Andere Hervorhebungen kénnen fiir
die Bearbeitung der aktuellen Aufgabe kontraproduktiv sein.

- Im ganzen System sollte eine konsistente Farbkodierung verwendet werden.
+ Allgemeine Erwartungen zur Farbkodierung sollten beriicksichtigt werden.

«  Werden wenig intuitive Farben zur Kodierung benutzt, sollte eine Legende ange-

boten werden.
- Die Farbkodierung sollte vom Benutzer kontrolliert werden kdnnen.

« Um verschiedene Werte einer Skala darzustellen, sollten Sattigung und Helligkeit
variiert werden. Diese Abstufungen werden intuitiv verstanden. Eine Skala mit
verschiedenen Farbtonen ist nicht intuitiv verstidndlich, selbst wenn die Ordnung
der Farben dem natiirlichen Farbspektrum entspricht. So kennen beispielsweise
die wenigsten Menschen die Reihenfolge der Farben im Farbspektrum, die soge-
nannten Regenbogenfarben.

Position auf dem Bildschirm

Es gibt verschiedene Aspekte, mit denen man die Position einer Bildschirmausgabe
beschreiben kann ([Shneiderman, 1998], Seite 376):

« Raumlich: Ist die Ausgabe zentral oder peripher? Oben oder unten? Rechts oder
links?

- Aufgabenbezogen: Ist sie in der Nihe weiterer relevanter Informationen, an immer

der selben nicht storenden Stelle oder ein separater Dialog in Bildschirmmitte?

Ein Beispiel zeigt die unterschiedlichen Sichtweisen: Drei Programme reagieren auf
eine falsche Eingabe in einem Eingabefeld. Programm A gibt eine Fehlermeldung in

der unteren Zeile des Bildschirms aus, Programm B 6ffnet einen Dialog in der Mitte
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des Bildschirms und Programm C schreibt die Fehlermeldung rechts neben das Ein-
gabefeld. Raumlich gesehen ist die Ausgabe von Programm A unten, die von Pro-
gramm B in der Mitte und die von Programm C rechts. Aufgabenbezogen gesehen
erfolgt die Fehlermeldung von Programm A immer an der selben nicht storenden
Stelle, die von Programm B in einem separaten Dialog in Bildschirmmitte und die

von Programm C in der Nihe der relevanten Daten.

Eine allgemein giiltige Empfehlung fiir die Position von Bildschirmausgaben gibt es
nicht. Hier kommt es sehr stark darauf an, welche Informationen ausgegeben werden
sollen. [Shneiderman, 1998] (Seite 379) empfiehlt, fiir die Ausgabe von Fehlermel-
dungen immer die selbe Stelle zu verwenden. Diese Auffassung vertritt auch [Galitz,
1988] (Seiten 59-61, 165). Er empfiehlt, bestimmte Bereiche des Bildschirms fiir
bestimmte Arten von Information zu reservieren, beispielsweise die vorletzte Zeile
des Bildschirms fiir Status- und Fehlermeldungen. Diese Position solle dann konsis-
tent bei allen Bildschirmen genutzt werden. Dieses diene nicht zuletzt der Identifika-
tion dieser Informationen. [Brodbeck und Rupietta, 1994] empfehlen, den aktuellen
Programmmodus nicht in einer Statuszeile anzuzeigen, sondern stattdessen den
Mauszeiger zu dndern. Diese Riickmeldung sei wesentlich giinstiger, ,,weil sie dort
erfolgt, wo die Aufmerksamkeit des Benutzers liegt.* (Seite 206) [Cooper, 1995] for-
dert, dass Software Informationen prisentiert wie ein HUD', das Programm also die
Kanten des Bildschirms nutzt, um dem Benutzer Informationen iiber die Aktionen im
Zentrum des Bildschirms zu prasentieren (Seite 131). [Nievergelt, 1983] hingegen
fordert lediglich, dass der Benutzer die Ausgabe sehen konnen muss (Seiten 30-33).

Auf den ersten Blick gibt es keine eindeutige Empfehlung: Einige Autoren wie bei-
spielsweise [Shneiderman, 1998] oder [Galitz, 1988] legen die Bildschirmausgabe
anhand rdumlicher Kriterien fest, andere wie beispielsweise [Brodbeck und Rupietta,
1994] empfehlen, Statusinformationen direkt im Aufmerksamkeitsbereich des Be-
nutzers auszugeben. Auch lésst sich nicht feststellen, dass sich die Auffassungen im
Laufe der Zeit gedndert haben. Die Forderung von [Nievergelt, 1983], die Ausgabe
miisse so positioniert werden, dass der Benutzer sie sehen konne, also entweder nahe
der letzten Eingabe oder an einer hierfiir reservierten Stelle (Seiten 32-33), bedeutet
nichts anderes als dass die Ausgabe dort stattfinden soll, wo sie am besten wahr-
nehmbar ist. Als Beispiel hierfiir dient Windows: Einige Statusinformationen er-
scheinen konstant in der unteren Bildschirmzeile (geladene Programme, aktives
Programm, geladene Treiber etc.), andere Informationen werden durch geénderte

1 HUD = Head Up Display, eine in Kampfflugzeugen iibliche Methode, Daten anzuzeigen. Die aus-
zugebenden Informationen werden entweder auf die Scheibe des Cockpits oder des Helms proji-
ziert, so dass der Pilot den Kopf nicht bewegen muss, um weiter unten liegende Instrumente zu
sehen. Ahnliche Forschungen gibt es bereits seit einigen Jahren auch im Kfz-Bereich.
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Mauszeigerform vermittelt (bei Drag-and-Drop-Aktionen beispielsweise, ob das Ob-
jekt kopiert, verschoben oder eine Verkniipfung zu ihm erstellt werden soll).

Die bisherigen Uberlegungen beziiglich der Positionierung der Daten haben aufga-
benbezogene Aspekte beriicksichtigt. [Mullet und Sano, 1995] geben zu bedenken,
dass Objekte im peripheren Gesichtsfeld, die nur fiir kurze Zeit erscheinen, zwar
wahrgenommen werden (,,Da ist irgendetwas‘‘), aber nur schwer zu erkennen sind
(Seite 169).

Hieraus leite ich die Empfehlung ab, dass Statusinformationen, die direkten Einfluss
auf die weitere Arbeit haben (insbesondere Informationen iiber den Modus des Pro-
gramms), moglichst direkt im Aufmerksamkeitsbereich des Benutzers angezeigt
werden sollten, wihrend Informationen, die auf die weitere Arbeit keinen direkten
Einfluss haben (mehr oder weniger zusétzliche Informationen wie beispielsweise
Seitennummer oder Prozessorauslastung), an einem festen Ort am Bildschirmrand
angezeigt werden sollten. Informationen mit direktem Einfluss auf die weitere Arbeit
sollten vom Benutzer sofort wahrgenommen werden konnen und daher nicht am

Bildschirmrand, sondern im Aufmerksamkeitsbereich des Benutzers stehen.
Animation

Was ist Animation?

Animationen auf Computerbildschirmen sind eine Folge einzelner Bilder, die in mehr
oder weniger kurzen Intervallen aufeinander folgen. Animation konnen unter ver-

schiedenen Gesichtspunkten betrachtet werden:

«  Wie schnell folgen die einzelnen Bilder aufeinander? Die beiden Extreme sind
filmihnliche Animationen mit etlichen Bildwechseln pro Sekunde auf der einen
Seite sowie gelegentliche Bildwechsel, die in der Regel bei Zustandsédnderungen
des représentierten Objekts auftreten. Hier kann es Tage, Wochen oder noch

linger dauern, bis sich etwas dndert.

 Handelt es sich um eine einmalige Animation, oder ist es eine endlos lang lau-

fende Animation?

«  Welchen Zweck verfolgt die Animation? Soll sie die Aufmerksamkeit des Benut-

zers erregen, Statusinformationen vermitteln, unterhalten oder lehren?

Fiir [Baecker und Small, 1991] ist Animation nicht die Kunst der Zeichnungen, die
sich bewegen, sondern die Kunst der Bewegungen, die gezeichnet sind. Wichtiger als
die einzelnen Bilder ist der Ubergang zwischen ihnen. Animation ist fiir sie die

Kunst, den unsichtbaren Zwischenraum zwischen zwei Bildern zu gestalten (Seite
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251). Bei einfachsten Animationen wie beispielsweise einem blinkenden Cursor oder
den gliicklicherweise aus der Mode gekommenen blinkenden Bildern auf Internet-
seiten ist starker Kontrast extrem wichtig, um die Aufmerksamkeit des Benutzers zu
erregen. Andere Animationen, die einen sich kontinuierlich d&ndernden Zustand ver-
mitteln, sollten subtilere Uberginge zwischen den einzelnen Bildern haben. Die An-
derung zwischen zwei Bildern einer Animation sollte die Anderung des angezeigten
Zustands abbilden — vorausgesetzt, es soll mit der Animation Information vermittelt

werden und der Sinn der Animationen ist nicht bloBe Effekthascherei.

[Gonzales, 1996] definiert Animationen als eine Folge wechselnder Bilder, die auf-
grund von Aktionen des Benutzers dynamisch préisentiert werden und dem Benutzer
helfen, eine kontinuierliche Verdnderung tiber einen Zeitraum wahrzunehmen und

ein besseres mentales Modell der Aufgabe zu entwickeln (Seite 27).

Animation kann sowohl die Bewegung eines Objekts von einem Ort zu einem an-
deren als auch die Transformation eines Objekts bedeuten, beispielsweise Fenster,
die aus einem Symbol ,,wachsen* und wieder zu diesem Symbol ,,schrumpfen®. Das
Icon einer zu druckende Datei konnte sich erst verdoppeln, eine Kopie konnte dann
sukzessive im Drucker verschwinden. Nicht nur vom Benutzer gesteuerte Prozesse
wie das Andern der FenstergroBe sollten animiert dargestellt werden, sondern auch
vom System gesteuerte wie beispielsweise das Einfiligen einer Spalte in das Tabel-
lenarbeitsblatt ([Dutke, 1994], Seite 137).

Was kann Animation?

Animation kann die Komplexitit der Bedienoberfldche reduzieren. Mit Animationen
kann gezeigt werden, was getan wurde, was getan werden kann und was nicht. Ani-
mation kann den Benutzer auf notwendige Aktionen hinweisen, aber auch auf nicht
erlaubte ([Baecker und Small, 1991], Seite 257). Animationen machen eine Benut-
zungsschnittstelle besser bedienbar, angenehmer und versténdlicher ([ Gonzales,
1996], Seite 27). Zehn grundlegende Fragen kann der Benutzer mit Hilfe von Ani-
mationen beantworten ([Baecker, Small und Mander, 1991], Seite 1):

« Identifikation: Was ist das?

« Transition: Woher komme ich, wohin gehe ich?
« Orientierung: Wo bin ich?

«  Auswahl: Was kann ich jetzt tun?

«  Demonstration: Was kann ich hiermit tun?

«  Erkldrung: Wie mache ich etwas?
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« Feedback: Was passiert gerade?
« Historie: Was habe ich getan?
« Interpretation: Warum ist genau das passiert?

«  Anleitung: Was sollte ich jetzt tun?

Eigenschaften eines Objekts konnen
entweder statisch (unverénderlich)

oder dynamisch (verinderlich) sein.

Beispielsweise ist der Typ eines Ob-

Abbildung 16: Grofe einer Datei als dynamisches

jekts statisch, sein Inhalt dagegen dy-
] ’ gegen dy Icon ( [Herzer und Noll, 1990}, Bild 20, Seite 64)

namisch. Obwohl moglichst alle fiir

den Benutzer relevanten Eigenschaften

eines Objekts in seiner Repridsentation sichtbar sein sollten, werden dynamische Ei-
genschaften jedoch nur selten angezeigt. Animationen kdnnen diese Liicke schlie3en.
Beispielsweise kann die Grofle eines Dokuments wie in Abbildung 16 durch ver-
schieden dicke Icons reprisentiert werden.

Mit Hilfe dynamischer Eigenschaften kann der Benutzer ein gesuchtes Objekt
schneller wiederfinden, da seine Reprisentation sich von der anderer Objekte des
selben Typs unterscheidet. Er muss sich hierfiir erinnern, welche Eigenschaften das
gesuchte Objekt von den anderen Objekten gleichen Typs unterscheidet und diese
Eigenschaften auf dem Bildschirm suchen. Die mit den von [Tognazzini, 1996] so
genannten ,,slow animations* représentierten Eigenschaften helfen umgekehrt auch
beim Wiedererkennen, d.h. der Benutzer sieht die Eigenschaften eines reprisentierten
Objekts und kann sich anhand dieser Eigenschaften erinnern, um welches Objekt es
sich handelt. Dynamische Eigenschaften, die mit Hilfe von Animationen dargestellt
werden konnen, sind beispielsweise Alter, Anzahl der Zugriffe oder Grof3e ([Herzer
und Noll, 1990], Seiten 63-64; [Tognazzini, 1996], Seiten 209 ft.).

[ ]
C—Foo ||C-Foo ||[C-Foo ||C-Foo

U CONRSDI C_ [— | ———1
teln nicht dargestellt werden konnen, Tee s nee

Abbildung 17: Animiertes Icon
([Baecker und Small, 1991], Seite 263)

Mit Animation konnen Informationen

visualisiert werden, die mit anderen Mit-

beispielsweise der Fortschritt beim Aus-
fithren eines Programms ([Mountford,
1991], Seite 249). Animierte Icons konnen dem Benutzer Informationen {iber einen
im Hintergrund laufenden Prozess vermitteln. Abbildung 17 zeigt vier Stadien eines
animierten Icons eines C-Compilers beim Ubersetzen der Datei Foo. Der obere
Balken zeigt den Prozessfortschritt an, die drei Sterne informieren, dass das Fenster

momentan nicht angezeigt wird. Im dritten Bild fordert der Compiler eine Tastatur-



Kapitel 4: Informationsdarstellung Seite 61

eingabe des Benutzers an. Im vierten Bild zeigt das Ausrufezeichen, dass das nun
sichtbare Fenster die Aufmerksamkeit des Benutzers bendtigt.

Einfache Animationen kénnen dem Benutzer Informationen mit Hilfe von Skalie-
rung, Transparenz, Farbidnderung und Balkengrafiken vermitteln. Ein Icon eines
Prozesses, der die Aufmerksamkeit des Benutzers bendtigt, konnte z.B. mit einem
immer intensiveren Rot eingefarbt werden, je langer der Prozess bereits wartet. Farbe
konnte auch anzeigen, welche Ressourcen ein Prozess benoétigt. Ein Prozess, der le-
diglich Rechenzeit bendtigt, konnte ein blaues Icon erhalten, ein Prozess, der nur
Ein- und Ausgabe benétigt, ein gelbes. Prozesse, die beides bendtigen, erhalten eine
Farbe dazwischen. Mit der Grof3e des Icons konnte zusétzlich angezeigt werden, wie
viel CPU-Leistung der Prozess beansprucht. Es liegt nahe, dass der Versuch, all diese
Informationen fiir jeden laufenden Prozess zu vermitteln, zu einem wild blinkenden
Display mit einer so riesigen Menge an Informationen fiihrt, die der Benutzer nur
schwer erfassen kann. Daher ist gutes Design hier extrem wichtig ([Baecker und
Small, 1991], Seiten 262-263). Ein Benutzertest zeigte, dass Animationen moglichst
nicht abstrakte, sondern realistische Bilder verwenden sollen. Die Bewegung sollte
nicht abrupt, sondern sanft sein ([Gonzales, 1996], Seite 33).

Testpersonen fanden animierte Icons sehr hilfreich. Das Erinnern an die Funktiona-
litdt eines Objekts fiel dank der Animationen leichter. Allerdings muss jedes Stadium
der Animation klar sein und darf keinen Anlass zur Fehlinterpretation geben. Dieser
Test zeigte ebenfalls, dass das gleichzeitige Ablaufen vieler Animationen den Bild-
schirm zu unruhig werden ldsst. Dieser Test zeigte auch, dass der Kontext des Be-
nutzers und seine Erwartungen die Interpretation der Animation beeinflussen ([Ba-
ecker, Small und Mander, 1991], Seiten 4-5).

Raumliche Informationen

Der Bildschirm an sich ist zunichst einmal ein zweidimensionales Medium. Er be-
steht aus einem Raster von Bildpunkten. Auch die aus diesen Rasterpunkten zu-
sammengesetzten Ausgaben sind zweidimensional. Heute {ibliche Bildschirme haben
ein Raster zwischen 800x600 Bildpunkten bis 1280x960 Bildpunkten'. Der Platz auf
dem Bildschirm ist also nicht nur beschrédnkt, sondern auch knapp. Wird die zwei-
dimensionale Darstellung um eine dritte Dimension erginzt, kann die zur Verfligung
stehende Flache besser ausgenutzt und eine gro3ere Zahl von Objekten iibersichtlich
auf dem Bildschirm dargestellt werden. Der Eindruck rdumlicher Tiefe auf dem

zweidimensionalen Bildschirm kann mit verschiedenen Mitteln erreicht werden:

1 Fiir Spezialanwendungen gibt es auch grofere Bildschirme mit mehr Rasterpunkten.
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- Ein Objekt, das ein anderes tiberlappt, scheint weiter vorne zu liegen'.
- Kleinere Objekte scheinen weiter hinten zu liegen.
- Objekte mit weniger gesittigten Farben scheinen weiter hinten zu liegen.

Oft wird bei dreidimensionaler Darstellung auf Computerbildschirmen auch von
einer 2 2 D-Darstellung gesprochen, da die Objekte zwar in der dritten Dimension
eine Sortierung haben, aber keine echte Ausdehnung in dieser Dimension besitzen:
Es kann festgestellt werden, welches Fenster weiter vorne oder weiter hinten liegt,
aber jedes Fenster fiir sich ist weiterhin zweidimensional ([Herzer und Noll, 1990],
Seite 47; [Oberquelle, 1994], Seite 110).

Bei einzelnen Bildern konnen Schattierungen und Schatten?, Texturgradienten® und
Perspektive, Verdeckung sowie die GroB3e bekannter Objekte Informationen iiber
rdumliche Tiefe geben ([Mallot, 1998], Seite 120).

Die Raum-Metapher bietet sich speziell zur Darstellung interner Systemzusammen-
hinge an. Funktionale Beziehungen, beispielsweise die logische Struktur abstrakter
Grafen, konnen gut rdumlich dargestellt werden. Rdumliche Ndhe auf dem Bild-
schirm bedeutet eine inhaltliche Ndhe der dargestellten Objekte, funktionale Bezie-
hungen konnen durch Verbindungen zwischen Objekten dargestellt werden. Fiir die
Darstellung raumlicher Beziehungen auf Bildschirmen gibt es diverse grafische
Mittel ([ Dutke, 1994], Seite 143; [Oberquelle, 1994], Seite 110).

Raum und Bewegung

Der Benutzer erlebt Raum, egal ob tatsdchlichen oder symbolischen Raum, durch die
in ihm mogliche Bewegung. Dabei konnen zwei Arten von Bewegungen unter-

schieden werden:

« Der Benutzer bewegt sich selbst im Raum (er navigiert beispielsweise durch ein
Mentisystem).

1 Das Uberlappen, also das teilweise Verdecken von Objekten, wurde besonders zu Beginn der gra-
fischen Oberfldchen als problematisch angesehen. Der Xerox Star beispielsweise, Urvater aller
Computer mit grafischer Bedienoberfliche, hatte keine sich {iberlappenden Fenster. Jedoch zeigte
sich bald, dass auch das iiberlappte, also nur teilweise sichtbare Objekt noch auf den ersten Blick
wahrnehmbar ist. Heute iibliche Fenstersysteme erlauben daher, dass sich Fenster gegenseitig
iiberlappen (vgl. [Glaser, 1994], Seite 31).

2 Schattierungen sind Verdunkelungen, die dadurch entstehen, dass Teile des Objekts von der
Lichtquelle abgewandt sind. Ein Schatten ist eine Verdunkelung, die aus einer Verdeckung der
Lichtquelle durch ein anderes Objekt entsteht ([Mallot, 1998], Seite 145).

3, Die Tiefenwahrnehmung aus Texturgradienten [...] ist eng mit der perspektivischen Projektion
verkniipft, die zu einer Verkleinerung des Bildes mit groferem Abstand und damit zu einer Evho-
hung der Dichte der Texturelemente im Bild fiihrt. © ([Mallot, 1998], Seiten 161-162)
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+ Der Benutzer bewegt Objekte durch den Raum (er verschiebt eine Datei in ein

anderes Verzeichnis).

Funktionale Zusammenhénge, die durch rdumliche Relationen dargestellt werden,
konnen durch Bewegungen erkannt werden: Durch das verdnderte Aussehen eines
Mauszeigers in verschiedenen Bereichen des Bildschirms, das Aktivieren (nach
vorne holen) eines anderen Fensters oder das Starten eines neuen Programms, das ein
neues Fenster 6ffnet. Bewegungen als Abbildung von Prozessen vermitteln also In-
formationen tiber die Systemzusammenhénge ([ Dutke, 1994], Seite 133).

Der Eindruck von Bewegung kann auf drei verschiedene Arten erzeugt werden:
Durch die chronologisch korrekte Darstellung eines Prozesses, durch ein statisches
Bild und durch animierte Objekte.

Chronologisch korrekte Darstellung bedeutet, dass ein Fenster, das den vorderen Teil
eines Dokuments zeigt, zuerst aktualisiert wird und dann das Fenster, das einen
weiter hinten liegenden Teil des Dokuments zeigt. Umgekehrt bedeutet es, dass zwei
Fenster, die unterschiedliche Perspektiven des selben Gegenstands zeigen, so zeit-
gleich wie moglich aktualisiert werden sollen. Bei Ursache-Wirkung bedingten
Fensteraktualisierungen sollte das Fenster mit der Ursache vor dem mit der Wirkung

aktualisiert werden.

In statischen, also nicht animierten Bildern kann Bewegung mit folgenden Mitteln
angedeutet werden ([Dutke, 1994], Seiten 134-136):

- Linien kénnen den Bewegungsverlauf zeigen, wobei die Bewegungsrichtung auch
Ursache und Wirkung deutlich machen kann. Weiter entfernte Objekte werden

dabei kleiner und weniger detailliert dargestellt.
+ Mehrfache Andeutungen des Objekts zeigen Schwingungen.

Bei bewegten Bildern konnen die Bewegungsparallaxe bei Bewegung des Beobach-
ters, dynamische Verdeckung sowie ein kinetischer Tiefeneffekt bei der Bewegung
eines Objekts einen Hinweis auf raumliche Tiefe geben ([Mallot, 1998], Seite 120).

Grafische Ausgaben

Vorteile einer grafischen Darstellung

Die grafische Prisentation nutzt die Féhigkeiten des Menschen zur Informationsver-
arbeitung besser als alle anderen Prisentationsmethoden. Sie kann die Notwendigkeit
zur perzeptuellen und mentalen Umkodierung sowie die Belastung des Kurzzeitge-

dédchtnisses reduzieren. Auch wenn Visualisierungen nur unter zahlreichen Randbe-
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dingungen geddchtnisentlastend wirken, so kdnnen sie dennoch die Transparenz des
Systems erhohen und damit das Verstidndnis von Zusammenhéngen fordern. Da bei
einer grafischen Prasentation mehrere Werte auf einmal vergleichend gezeigt werden
konnen, wird die Informationsiibertragung vom Computer zum Menschen beschleu-
nigt. Grafiken reduzieren die Fehlerrate ebenso wie den Schulungsbedarf und helfen
auch beim Problemldsen ([Dutke, 1994], Seite 140, [Galitz, 1988], Seite 219).

Bilder sind verbalen Nachrichten beim Reprisentieren von inhdrent raumlichen
Konzepten {iberlegen, beispielsweise Wegweisern, bei zeitlich begrenzter Darstel-
lung und schlechter Sichtbarkeit. Sie konnen jedoch sehr schlecht abstrakte Konzepte
oder Operationen darstellen ([Mullet und Sano, 1995], Seite 200).

Empfehlungen

Zunichst muss abgewogen werden, ob eine grafische oder besser eine textuelle Dar-
stellung, die potenziell detaillierter sein kann, verwendet werden soll. Kriterium
hierfiir ist der Lernaufwand fiir das Dekodieren der Darstellung ([Dutke, 1994], Seite
142). Fiir die Anzeige des freien Plattenplatzes beispielsweise ist eine grafische An-
zeige besser als eine numerische, die bis aufs Byte genau informiert ([Cooper, 1995],
Seite 139).

Fiir grafische Darstellungen empfehlen [Mullet und Sano, 1995], mdglichst einfache
geometrische Formen, vereinfachte Konturen und gedeckte Farben zu verwenden.
Werden mehrere &hnliche Formen bendétigt, sollten diese soweit wie moglich iden-
tisch in Bezug auf Gro3e, Form, Farbe, Textur, Linienstdrke, Ausrichtung und Ab-
stand untereinander sein. Die so entstehende Gleichformigkeit kann nun genutzt
werden, um einzelne Objekte gezielt hervorzuheben. Der Benutzer wird jede Ab-
weichung von der Gleichformigkeit als bedeutungsvoll interpretieren, auch wenn sie
es nicht ist. Eine grafische Darstellung muss also extrem sorgfaltig gestaltet werden.
Sehr gut zum Erregen der Aufmerksamkeit geeignet sind auch leere Flachen um das
Objekt herum.[Mullet und Sano, 1995] sehen raumliche Trennung als die beste
Moglichkeit, Aufmerksamkeit auf ein bestimmtes Objekt zu lenken (Seiten 45, 126,
129). [Shneiderman, 1998] (Seiten 81, 386) erwidhnt weitere Moglichkeiten, wie
durch Hervorhebung die Aufmerksamkeit erregt werden kann und gibt gleich Emp-
fehlungen fiir die jeweilige Verwendung:

Intensitdt. Hier sollten nur zwei verschiedene Stufen benutzt werden. Die intensi-

vere Darstellung sollte sparsam und nur zur Hervorhebung benutzt werden.



Kapitel 4: Informationsdarstellung Seite 65

Grofse. Es sollten nicht mehr als vier verschiedene Stufen verwendet werden,
wobei das néchste Stufe mindestens 50% grof3er sein sollte. Fiir eine Hervorhe-
bung sollte das Objekt vergrofert werden.

Inverse Darstellung.

Blinken. Blinken mit einer Frequenz von 2 Hz bis 5 Hz sollte sehr vorsichtig und
nur sparsam eingesetzt werden. Dabei sollte der sichtbare Anteil des Zyklus min-
destens 50% betragen.

Farben. Es konnen bis zu vier Standardfarben verwendet werden. Zuséatzliche

Farben sollten fiir gelegentliche Verwendung reserviert bleiben.

Farbwechsel (Farbblinken). Farbblinken sollte sehr vorsichtig und nur sparsam

eingesetzt werden.

[Glaser, 1994] (Seite 40)empfiehlt, die Elemente einer grafischen Darstellung stets
gleich anzuordnen, wobei die Anordnung jedoch nicht unbedingt tabellarisch sein

muss.

Menschen sind geiibt darin, Abweichungen von der Horizontalen zu entdecken. Gra-
fische Darstellungen sollten davon Gebrauch machen ([Tufte, 1984], Seite 186).

Icons

Icons sind fiir diese Arbeit nicht nur in animierter Form wichtig. Viele einfache Sta-
tusanzeigen sowie den Status anzeigende Bedienelemente verwenden ebenfalls Icons

fiir die Darstellung.

Wichtigste Forderung bei der Gestaltung von Icons ist, dass die Klassenzugehorigkeit
des Objekts einfach und eindeutig erkannt wird. Icons von Objekten und Operationen
miissen also auf der einen Seite einander dhnlich, auf der anderen Seite aber auch
unterscheidbar sein ([Herzer und Noll, 1990], Seiten 49-50).

[Mullet und Sano, 1995] listen die hdufigsten Fehler beim Entwurf von Icons auf
(Seiten 191 ff.):

Irrefiihrende Syntax. Ein Flugzeug wird beispielsweise in der Draufsicht gezeigt,
ein Pfeil nach oben oder nach unten soll Start oder Landung bedeuten. Jedoch er-

kennt der Betrachter auf den ersten Blick eine Seitwértsbewegung.

Schlechte Integration der einzelnen Elemente. Die Bedeutung jedes Elements
muss einzeln analysiert werden, das Icon kann nicht als ganzes interpretiert

werden.
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Untergeordnete Bildelemente dominieren und lenken vom Kern ab.

Verwendung von Bildern fiir abstrakte Konzepte. Icons wirken normalerweise
aufgrund der direkten Relation, auf der das Bild basiert. Abstrakte Konzepte sind

schwerer zu begreifen.

Bilder, die auf obskuren Anspielungen beruhen. Dieser Fehler tritt hdufig beim

Versuch auf, ein Icon fiir ein abstraktes Konzept zu entwerfen.

Kulturelle oder sprachliche Abhdngigkeiten. Eine waagerechte Sortierrichtung
beispielsweise wird in Hebrdisch oder Arabisch falsch verstanden, da die Lese-

richtung umgekehrt ist.

Verwendung von Text. Zum einen sind Texte keine symbolhafte Darstellung, zum

anderen nicht von fremdsprachigen Benutzern zu verstehen.

Brutale oder schliipfrige Bilder.

Grafische Darstellung numerischer Daten

Grofle Datenmengen konnen durch gutes Informationsdesign stark komprimiert
werden ([Tognazzini, 1996], Seite 116). So kann eine umfangreiche Tabelle numeri-

scher Daten beispielsweise in einer kompakten Grafik dargestellt werden.

Eine gute Grafik fasst viele numerische Werte auf kleinem Raum zusammen, ohne
deren Aussage zu verschleiern. Solche Grafiken konnen die zugrunde liegenden
Daten besser visualisieren als eine numerische Darstellung und damit Zusammen-
hénge deutlich machen. Jedoch ist jede grafische Darstellung nur so gut wie die
Qualitit der zugrunde liegenden Daten ([Tufte, 1984], Seiten 13, 20).

Bei der grafischen Darstellung numerischer Daten sollten die folgenden Punkte be-
achtet werden ([Tufte, 1984], Seiten 56, 71-77):

Der in der optischen Darstellung messbare Unterschied sollte direkt proportional
zu dem Unterschied der zugrunde liegenden numerischen Daten sein. Abwei-

chungen hiervon zeigt der

Gezeigter Unterschied in der Grafik
Unterschied in den Daten

Tauschungsfaktor =

Tauschungsfaktoren, die kleiner als 0,95 oder groBer als 1.05 sind, weisen auf eine
gravierende Verzerrung hin, die iiber mogliche Ungenauigkeiten beim Zeichnen

hinausgeht.

Die Grafik sollte klar und ausfiihrlich beschriftet sein.
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-+ Wichtig sind die Daten, nicht die Designkiinste.

+ Die Anzahl der Dimensionen in der Darstellung sollte die Anzahl der Dimen-
sionen in den Daten nicht liberschreiten. Zusétzliche Dimensionen verzerren den
optischen Eindruck und vermitteln ein falsches Verhéltnis der dargestellten Werte

untereinander.

- FEine Grafik sollte mdglichst viel vom Kontext der Daten zeigen, um Fehlinterpre-
tationen vorzubeugen. Beispielsweise konnte ein ungiinstig gewahlter Ausschnitt
bei periodisch schwankenden Werten dem Betrachter félschlicherweise einen An-
stieg oder einen Riickgang suggerieren.

Fortlassen ,,liberfliissiger Tinte* legt die eigentliche Information offen und erhoht die
Ubersichtlichkeit. Als iiberfliissige Tinte kann zunichst alles angesehen werden, was
nicht zur Darstellung der Daten dient: Achsen, Linien durchs Diagramm, Schmuck.
Aber auch die Dartstellung der Daten kann auf liberfliissige Tinte untersucht werden.
Ahnlich wie bei Software, so sollte auch der Entwurf von Grafiken ein zyklischer
Prozess sein, bei dem ein Zwischenergebnis immer wieder revidiert wird ([Tufte,
1984], Seiten 91 ff.).

Textausgabe

Das Interpretieren alphanumerischer Meldungen dauert langer als das Interpretieren
grafischer Darstellungen. [Shneiderman, 1998] zitiert eine firmeninterne Richtlinie
fiir die Dialoggestaltung, nach der Informationen nur dann numerisch prisentiert
werden sollen, wenn das Wissen der genauen Zahl notwendig und niitzlich ist. Eine
ausfiihrliche beschreibende Darstellung verlangsamt den Benutzer in seiner Arbeit,
verglichen mit einer strukturierten knapperen Darstellung ([Shneiderman, 1998],
Seiten 80-81, 389). Daraus folgt, dass Texte nur ausgegeben werden sollten, wenn es
unbedingt notwendig ist, ansonsten sollte auf andere Mdglichkeiten zuriickgegriffen
werden. Ausgegebene Texte sollten so kurz und prizise wie moglich gehalten

werden.

Werden Texte ausgegeben, sind zwei grundlegende Aspekte zu beachten: Einerseits
der Inhalt, speziell die Formulierung, anderseits die Prasentation auf dem Bildschirm,

also Typographie und Layout.
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Inhaltliche Aspekte

Textmeldungen sollten leicht verstidndlich sein. Die Beachtung einiger Regeln erh6ht
die Verstindlichkeit:

Nur Buchstaben und Zahlen sowie allgemein gebrduchliche Symbole wie #, %

oder $ verwenden.
Kurze, gebrauchliche Worter benutzen.
Vollstindige Worter verwenden, keine Abkiirzungen.

Positiv formulieren: Keine negativen Vorsilben verwenden, statt dessen lieber ein
passendes anderes Wort wihlen. Keine negierten Aussagen formulieren, also nicht
,»S0ll die Datei nicht gespeichert werden? Ja/Nein®, sondern ,,Soll die Datei ge-
speichert werden? Ja/Nein*.

Vergleiche stets in die groBBere Richtung anstellen: “Mehr als, spéter als, schneller
als” anstelle von “Weniger als, frither als, langsamer als” ([Galitz, 1988], Seite
74).

Mitteilungen sollten keine Imperative sein, sondern die Kontrolle durch den Be-
nutzer in den Vordergrund stellen: Die Systemmeldung sollte also nicht ENTER
DATA, sondern READY lauten ([Shneiderman, 1998], Seite 376).

Formale Aspekte

Die Grof3e der Buchstaben auf dem Bildschirm sollte passend zur Arbeitssituation
gewihlt werden ([Herzer und Noll, 1990], Seite 49). Mehr als zwei oder drei
Schriftfamilien in wenigen unterschiedlichen Grof3en sollten nicht verwendet werden
([Mullet und Sano, 1995], Seite 45; [Shneiderman, 1998], Seite 81). Durch die Wahl
von Schriftart und Attributen kann implizit (Status-) Information vermittelt werden.
Beispielsweise konnen GROSSBUCHSTABEN fiir knappe, ernste Warnungen ver-
wendet werden, wenn ansonsten gemischte Grof3-Kleinschreibung verwendet wird
([Shneiderman, 1998], Seite 376). Texte konnen auch markiert werden, z.B. durch
Unterstreichung, Einrahmung oder ein hinweisendes Symbol wie einen Pfeil. Au-
Berdem stehen samtliche Moglichkeiten der Hervorhebung zur Verfiigung, die auch

fiir grafische Ausgaben genutzt werden kdnnen (siehe Seite 64).

Damit der Benutzer die Information effizient aufnehmen kann, sollten gebrauchliche
Ausrichtungen (linksbiindig fiir Texte, rechtsbiindig fiir Zahlen) und ausreichend
Leerraum verwendet werden. Daten werden am besten in Zeilen und Spalten préasen-
tiert ([Shneiderman, 1998], Seite 80).
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4.3 Akustische Ausgaben

Optische Ausgaben sind in der Interaktion mit dem Computer selbstverstindlich,
akustische Ausgaben hingegen spielen bislang sehr geringe Rolle. Meiner Ansicht
nach liegt ein grofes Potenzial fiir die Mensch-Computer-Interaktion in der Nutzung

akustischer Ausgaben, von dem auch Statusanzeigen profitieren konnen.

Ich werde zunéchst einmal Unterschiede und Gemeinsamkeiten akustischer und op-
tischer Ausgaben aufzeigen. Anschlieend gehe ich auf die beiden Arten akustischer
Ausgaben, ndmlich auf nonverbale Nachrichten (Tone und Gerdusche) und auf ver-
bale Nachrichten (gesprochene Sprache), ein.

Dieser Abschnitt iiber akustische Ausgaben basiert im Wesentlichen auf den Ar-
beiten von [Buxton, 1989] (Seiten 1-8), [Gaver, 1989] (Seiten 67-92) und [Mount-
ford und Gaver, 1991] (Seiten 319-334), die nicht mehr erwihnt werden.

Vergleich akustischer mit optischen Ausgaben

Beim Vergleich akustischer und optischer Ausgaben sind zunéchst zwei Aspekte zu
berticksichtigen: Wo kann die Nachricht aufgenommen werden, und wann kann sie

aufgenommen werden?

Optische Ausgaben existieren an einem einzigen Ort. Sie benétigen daher die fokus-
sierte Aufmerksamkeit des Benutzers. Akustische Ausgaben existieren im gesamten
Raum und erreichen den Benutzer auch dann, wenn er seine Aufmerksamkeit gerade
anderen Dingen zuwendet. Umgekehrt bedeutet das aber auch, dass der Benutzer op-
tische Ausgaben momentan ignorieren kann, akustische jedoch nicht ([Herzer und
Noll, 1990], Seiten 51-52).

Akustische Ausgaben sind verginglich. Sie existieren an einem einzelnen Zeitpunkt
und konnen daher nur einmal aufgenommen werden, ndmlich genau zum Zeitpunkt
der Ausgabe. Optische Ausgaben hingegen sind persistent. Sie existieren iiber lén-
gere Zeit und kénnen demzufolge mehrfach aufgenommen werden'. Es bietet sich
also an, akustische Ausgaben fiir sich andernde Ereignisse zu nutzen, optische Aus-
gaben hingegen eher fiir stabile Zusténde.

1 Eine Ausnahme bilden dynamische optische Ausgaben, die {iber einen sich in der Zeit dndernden
Zustand informieren, beispielsweise Zeigerinstrumente. Diese Ausgaben sind nicht persistent,
sondern ebenso verginglich wie akustische Ausgaben. Jedoch kann eine vergéngliche optische
Ausgabe ohne grof3e Probleme durch eine persistente(re) Ausgabe ersetzt werden, indem die His-
torie des zu beobachtenden Werts ausgegeben wird. Es gibt dagegen jedoch keine Mdglichkeit,
akustische Ausgaben persistent zu gestalten.
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Mehrere optische Ausgaben konnen gleichzeitig prasentiert werden. Der Benutzer
kann sich entscheiden, welcher Ausgabe er seine Aufmerksamkeit widmen mdchte,
er kann auch mehrere Ausgaben gleichzeitig erfassen. Menschen kénnen zwar meh-
rere akustische Ausgaben gleichzeitig beobachten. Es ist jedoch schwierig und bei
groflerer Zahl sogar unmoglich, die ungeteilte Aufmerksamkeit genau einem von
mehreren simultanen akustischen Signalen zuzuwenden. Anders als bei einem iiber-
ladenen Bildschirm, der gegebenenfalls durch einen groferen ersetzt werden kann,
um mehr Informationen prisentieren zu konnen oder die Préasentation iibersichtlicher
zu gestalten, gibt es bei akustischen Ausgaben keine vergleichbaren Moglichkeiten,
Ausgaben tibersichtlicher bzw. besser horbar zu prisentieren.

Akustische Ausgaben und optische Ausgaben ergénzen sich oftmals. Die Verwen-
dung von Gerduschen kann viele Informationen vermitteln, ohne den Bildschirm zu
iiberladen. So wie Sprache die Notwendigkeit fiir manuelle Eingaben verringern
kann, so konnen Gerdusche die Notwendigkeit fiir optische Ausgaben vermindern.
Dennoch werden akustische Ausgaben in der Regel nicht als gleichberechtigt zu op-
tischen Ausgaben angesehen: Im Gegensatz zu optischen Ausgaben erreichen akus-
tische Ausgaben auch Unbeteiligte, die sich dadurch gestort fiihlen kdnnen. Werden
akustische Ausgaben mit Riicksicht auf Dritte so gestaltet, dass sie vom Benutzer
ausgeschaltet werden konnen, diirfen sie zwangslaufig nur eine unterstiitzende Funk-

tion haben.

Tone und Gerausche

Es gibt keine absolute Stille. Wir sind tagtdglich und iiberall von Gerduschen um-
geben, von denen einige fiir uns niitzlich sind, andere nicht. Die niitzlichen Geréu-
sche sind Information fiir uns, die anderen Rauschen. Obwohl wir davon profitieren
konnen, wenn wir die Gerdusche um uns herum kontrollieren — wir konnen den An-
teil von Rauschen verringern und dafiir das Potenzial zur Informationsvermittlung

steigern —, nehmen wir jedoch kaum Einfluss auf sie.

Potenzieller Nutzen

Akustische Signale treten in typischen Alltagssituationen hilfreich in Erscheinung:
Autofahrer treffen Entscheidungen ,,instinktiv aufgrund des Motorgerdusches, Ful3-
ginger verlassen sich beim Uberqueren der Strae (auch) auf Geriusche, das Ge-
rdusch beim Eingieen eines Glases verrit, wie voll das Glas bereits ist. Akustische
Signale erfordern nicht die ungeteilte Aufmerksamkeit, so dass mehrere akustische
Signale simultan verarbeitet werden kdnnen: Menschen konnen beim Auto fahren

nebenbei Musik horen und sich gleichzeitig noch unterhalten. Das Auto fahren wird
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davon nicht beeintrachtigt. Im tiglichen Leben nutzen Menschen also viele nonver-
bale Audiosignale, die bisher jedoch kaum bei der Gestaltung der Interaktion mit

dem Computer beriicksichtigt werden.

Gerdusche in der realen Welt konnen verschiedene Arten von Informationen vermit-

teln:

- Informationen tiber physikalische Ereignisse (das heruntergefallene Glas ist zer-

sprungen),

+ Informationen iiber nicht sichtbare Strukturen (das Klopfen an der Wand verrét

Hohlrdume),

+ Informationen iiber dynamische Prozesse (beim Eingieen des Glases horen wir,

wann es voll ist),
+ Informationen iiber unnormale Zustinde (ein defekter Motor hort sich anders an),

+ Informationen tiber rdumliche Ereignisse (am Gerdusch erkennen wir, ob sich ein

Krankenwagen ndhert oder entfernt).

Auch am Computer informieren Tone und Gerdusche den Benutzer {iber den Zustand
seines Systems. Fehlen diese gewohnten Gerédusche, ruft dieses beim Benutzer Unsi-
cherheit hervor. Beispielsweise kann der Benutzer zweifeln, ob er sein Dokument
tatsdchlich gespeichert hat, wenn er keine akustische Riickmeldung von der Fest-
platte bekommt. Moderne PCs werden, nicht zuletzt dank arbeitsrechtlicher Be-
stimmungen, immer leiser. Die gewohnten akustischen Bestatigungen fallen damit
mehr und mehr fort. Trotzdem verlassen die Benutzer sich auf die Gerdusche, die
tibrig bleiben. Auch wenn die Betriebsgerdusche des Computers bisher nicht gestaltet
wurden bzw. gar nicht gestaltet werden kdnnen, so verursacht ihr Fehlen dennoch
Unsicherheit beim Benutzer und senkt damit seine Leistungsfahigkeit. Eine Unter-
suchung zeigte beispielsweise, dass Spielergebnisse von Computerspielen ohne
nonverbale akustische Signale niedriger sind, ein klarer Hinweis darauf, dass diese
Signale wichtige Informationen fiir den Benutzer (in diesem Fall fiir den Spieler)
enthalten. Es ist daher wiinschenswert, das durch nonverbale Signale gegebene akus-
tische Feedback zu gestalten, anstatt sich auf zufillige Betriebsgerdusche der Hard-
ware zu stiitzen ([Herzer und Noll, 1990], Seite 52). Der Benutzer kann auflerdem bei
gestalteter akustischer Riickmeldung Einfluss auf Parameter wie Klangfarbe oder
Lautstirke nehmen und sie so seinen personlichen Vorlieben oder der Arbeitsumge-

bung anpassen.

Systeminformation wird traditionell graphisch dargestellt und bleibt auf dem Bild-

schirm, auch wenn die Information kurz danach nicht mehr benétigt wird. Gerdusche
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zum Vermitteln von Systeminformationen erhdhen die Bandbreite der Kommunika-
tion. Sie ergdnzen die visuelle Ausgabe und kénnen Informationen vermitteln, die
besonders bei begrenztem Bildschirmplatz nur schwer zu visualisieren sind. Geréu-
sche sind vergénglich und daher gut geeignet, Verdnderungen im Systemstatus zu
vermitteln oder einzelne Mitteilungen zu préasentieren, beispielsweise das Eintreffen
einer E-Mail. ([Blattner, Sumikawa und Greenberg, 1989], Seite 12).

Verwendung nonverbaler Ausgaben

Funktional betrachtet konnen nonverbale Audiosignale drei Typen von Informationen

ubermitteln:

«  Alarm und Warnung. Diese Signale haben Prioritit vor jeder anderen Art von In-
formation. Sie sollen jede laufende Aktivitdt unterbrechen und die Aufmerksam-
keit des Benutzers auf etwas lenken, das sofortige Aufmerksamkeit benétigt. Ty-
pischerweise sind diese Audiosignale laut und leicht zu identifizieren. Durch das
Erregen von Aufmerksamkeit konnen sie den Benutzer eventuell in Verlegenheit
bringen. Diese Nutzung von Audiosignalen sollte daher immer durch den Be-

nutzer gesteuert werden konnen ([Shneiderman, 1998], Seite 377).

« Status und Indikatoren von Prozessen. Diese Signale liefern Informationen iiber
laufende Prozesse im Vorder- oder Hintergrund. Sie treten nur bei signifikanten
Anderungen in den Vordergrund: Der Mensch nimmt gleichbleibende Geriusche
nicht bewusst wahr, ist aber sehr sensibel gegeniiber Anderungen. Wenn also ein
gleichbleibendes Gerdusch eines Prozesses plotzlich authort, wird das Bewusst-
sein des Benutzers sofort eine Zustandsdnderung wahrnehmen. Ein Mensch kann
mehr als eines dieser Signale gleichzeitig im Hintergrund beobachten, vorausge-
setzt, die Gerdusche sind verschieden genug. Jedoch kann er nur auf hochstens
zwei von thnen zur selben Zeit reagieren. Gerdausche konnen gehort werden, auch
wenn das Gerdusch erzeugende Objekt nicht sichtbar ist. Aufgrund dieser Ana-
logie eignen sich Gerdusche gut fiir die Ausgabe von Informationen {iber Hinter-
grundprozesse. Indikatoren, also kurze Klangereignisse, werden fiir zufillig ein-
tretende Ereignisse wie beispielsweise das Eintreffen einer E-Mail verwendet, um
die eventuell auf andere Aufgaben gerichtete Aufmerksamkeit des Benutzers auf
die neue Nachricht lenken ([Herzer und Noll, 1990], Seite 52).

+ Kodierte Nachrichten. Diese Signale werden genutzt, um numerische Daten (bei-
spielsweise statistische Informationen) als Klangmuster darzustellen. Diese Art
von Nachrichten nutzt das menschliche Vermdgen fiir Mustervergleich und Mus-

tererkennung aus.
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[Shneiderman, 1998] (Seite 81) trifft die Unterscheidung nicht anhand funktionaler
Kriterien. Seine Empfehlung, sanfte Tone fiir regelméBiges positives Feedback und
harte Tone fiir seltene Ausnahmefille zu verwenden, steht jedoch im Einklang mit
der oberen Liste.

Gestaltung nonverbaler Ausgaben

Bei Gerduschen in der Umwelt horen Menschen nicht das Gerédusch an sich (Laut-
stiarke, Tonhohe etc.), sondern die Gerduschquelle (wie schwer ist die zugeworfene
Autotiir, wie stark wurde sie zugeworfen)'. Gerdusche im Computer sollten also In-
formationen tiber die das Gerdusch erzeugenden Ereignisse vermitteln. Diese Stra-
tegie fiihrt zu akustischen Icons. Akustische Icons sind Alltagsgerdusche wie bei-
spielsweise das Knarren einer Tiir oder das Schleifen eines Kastens iiber den Ful3-
boden, die dem Benutzer {iber Analogien zu Alltagsereignissen intuitiv Informa-
tionen iiber Computerereignisse vermitteln. Sie erhdhen die Flexibilitéit bei der Be-
nutzung des Systems, da der Benutzer nicht mehr mit ungeteilter Aufmerksamkeit
den Schirm betrachten muss, sondern bewusst oder auch unbewusst auf die zur Ak-
tion gehdrenden Gerdusche achten kann.

Akustische Icons werden oft auch Earcons genannt. Wie Icons, so kdnnen auch Ear-
cons in reprasentative und abstrakte Earcons unterteilt werden. Reprasentative Ear-
cons entsprechen natiirlichen Gerduschen. Ihre Zuordnung zu Ereignissen ist ent-
weder symbolisch oder metaphorisch. Symbolische Earcons beruhen auf Konven-
tionen (Applaus fiir Zustimmung), metaphorische Earcons entweder auf physikali-
schen Gleichheiten (das Schlielen einer Metalltiir fiir das Schlieen einer Datei) oder
auf Ahnlichkeiten (fallende Tonhé&he fiir ein fallendes Objekt). Abstrakte Earcons
werden systematisch aus Motiven zusammengesetzt. Diese Motive haben meist ein-
fache Tonhohen und Rhythmen. Jedes Earcon sollte lang genug sein, um die Auf-
nahme der transportierten Nachricht zu garantieren, aber nicht langer. Bei abstrakten
Earcons beispielsweise sind zwei bis vier Noten angemessen, optimal sind drei
Noten. Liangere Motive werden als Musik wahrgenommen und vom Benutzer nach
kurzer Zeit ausgeblendet ([Blattner, Sumikawa und Greenberg, 1989], Seiten 13, 21-
22,27-28).

Représentative Earcons sind besser zu erlernen als abstrakte, da der Benutzer sie von
Kindheit an kennt und mit bestimmten Ereignissen verbindet. Sie sind gut geeignet
fiir Systeme, die wenig Earcons benétigen. Kombininationen abstrakter Earcons sind

schwer zu erlernen, jedoch kann eine Vielzahl recht komplexer Mitteilungen durch

1 Die von Gerduschen transportierte Information ist also mehrdimensional, d.h. ein einzelnes Ge-
rdusch kann mehrere Attribute seiner Quelle {ibertragen ([Gaver, 1989], Seite 75).
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das Aneinanderreihen der entsprechenden Motive erstellt werden'. Werden allerdings
zu viele verschiedene Earcons verwendet, fallen Unterscheidung und Zuordnung
schwer ([Blattner, Sumikawa und Greenberg, 1989], Seiten 34, 40).

Die Zuordnung von ,.komponierten* Tonen zu Computerereignissen ist eher zufillig.
Akustische Icons fiir Objekte und Aktionen im Computer sollten daher zunéchst
einmal Gerduschen der entsprechenden Objekte und Aktionen aus der realen Welt
entsprechen. Ist dieses nicht moglich, weil es kein Gegenstiick in der realen Welt
gibt, dann sollte das Gerdusch Eigenschaften verwandter Objekte oder Aktionen
haben. Verursacht die Aktion oder das Objekt in der realen Welt kein Gerdusch,
sollten die fiir den Benutzer wichtigsten Eigenschaften durch ein Gerédusch aus der
natiirlichen Welt dargestellt werden. Ein Beispiel hierfiir ist das Gerdusch vom Ein-
gieBen in ein Glas als akustische Repradsentation des Kopierens. Die fiir den Benutzer
wichtige Eigenschaft der Aktion im Computer ist der Zeitpunkt, an dem die Kopie
fertig ist. Der Fortschritt beim Kopieren wird durch das immer voller werdende Glas
akustisch repréisentiert. Ist es voll, ist die Kopie fertig. Systemattribute sollten durch
Parameter der Gerdusche wie Nachhall dargestellt werden. Da die Gerdusche auf
Analogien zu Alltagsgerduschen basieren, werden sie nur schwer wieder vergessen.
Wird die selbe Analogie fiir optische und akustische Icons verwendet, steigert die so
erzeugte Redundanz den Lerneffekt. Akustische und optische Icons konnen sich so
ergdnzen: Ereignisse im Computer konnen oft mit der einen Art Icon besser darge-
stellt werden als mit der anderen. Akustische Signale sollten so vielfiltig wie mog-
lich sein, da Wiederholungen langweilig werden. Entweder sollten sie zufillig vari-
iert werden oder sehr viele Informationsdimensionen enthalten, so dass identische
Signale sehr selten vorkommen. Gut designte Audio-Interfaces werden also eine na-
tiirliche Erweiterung der in jedem Biiro bereits existierenden, aber nicht bewusst
wahrgenommenen Umgebungsgerdusche sein. Die verwendeten Gerdusche sollten
unterscheidbar sein, aber sie sollten vom Benutzer nicht bewusst bemerkt werden

oder ihn gar stdren.

Beispiele

Ein Beispiel fiir die Integration akustischer Signale in die Mensch-Computer-
Schnittstelle ist der SonicFinder, eine experimentelle Entwicklung von Apple. Der
SonicFinder ist eine Erweiterung des Finders, des damaligen grafischen Betriebssys-
tems des Apple Macintosh, mit Unterstiitzung durch akustische Ausgaben.

1 Textdokument dffnen beispielsweise wird durch das Earcon fur Textdokument, gefolgt von dem
Earcon fiir Offnen, begleitet und hort sich anders an als Textdokument schliefen oder Bilddatei

offnen.
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Der SonicFinder gibt Benutzern zusétzlich zu visuellem Feedback ein Audio-Feed-
back. Dieses Feedback besteht aus einem sogenannten akustischem Icon, einem Ge-
rdusch, das eine intuitiv zu erfassende Analogie zwischen Ereignissen im Computer
und der realen Welt herstellt — beispielsweise ein Kratzgerdusch, das das Verschieben
eines Objekts auf dem Desktop begleitet. Dabei werden Parameter des Gerduschs
verandert, um dadurch zusétzliche Informationen zu vermitteln, die das optische In-
terface nicht oder nur eingeschrinkt vermittelt. Beispielsweise werden Dateitypen
durch Materialien reprisentiert und die Grofle des Objekts durch die Frequenz. Jedes
Objekt hat also ein charakteristisches eigenes Gerdusch, so dass das Verschieben
eines groflen Textes von einem anderen Gerdusch begleitet wird als das eines kleinen
Textes oder einer Programmdatei. Durch die Vielzahl der moglichen Gerdusche
werden einzelne Gerdusche nicht bewusst und erst recht nicht storend wahrge-
nommen. Diese Gerdusche werden akustische Icons genannt. Sie vermitteln Infor-

mationen, die das optische Interface nicht oder nur eingeschriankt vermittelt.

Umfragen unter Testnutzern zeigten, dass die Arbeit mit dem SonicFinder ange-
nehmer und effektiver als mit dem normalen Betriebssystem empfunden wurde.
Nutzer, die zum Teil seit mehr als zwei Jahren mit SonicFinder arbeiteten, be-
schwerten sich sogar, wenn die akustischen Informationen, an die sie sich gewohnt
hatten, fehlten. Kritisch wurden laute Gerdusche beurteilt, die simultan aus mehreren
Arbeitspldtzen kamen. Allerdings empfehlen die Entwickler des SonicFinders eine
sehr niedrige Lautstdrke, um ein natiirliches und subtiles Arbeiten zu ermdglichen.
Bei ,,ordnungsgeméaBer Lautstirke diirfte diese Kritik daher nicht auftreten. Der
Benutzer sollte aber auf jeden Fall die Kontrolle sowohl iiber die Kldnge als auch
iiber die Lautstérke haben.

Von seinen Machern wird der SonicFinder als Demonstration angesehen, dass

« Gerdusche so in das Interface integriert werden kdnnen, dass sie als natiirlich

empfunden werden,

+ Gerdusche Informationen vermitteln kdnnen, die grafisch nicht oder nur deutlich
schlechter dargestellt werden konnen,

- die akustischen Icons im SonicFinder selten wichtige Informationen vermitteln,

die nicht bereits optisch vermittelt wurden,

« Gerdusche also redundante Informationen geben konnen, die potenziell niitzlich

sind.

Ein weiteres Beispiel ist Audio Aura, vorgestellt in [Mynatt, Back, Want, Baer und

Ellis, 1998]. Hier werden unauffillige akustische Signale im Hintergrund in einer
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VRML-Umgebung eingesetzt, die mit physikalischen Aktivitidten am Arbeitsplatz
verkniipft sind. Testpersonen empfanden das Konzept von Audio Aura als positiv,

auch wenn an einzelnen Aspekten Kritik geduBert wurde.

Eignung fiir Statusanzeigen

Nonverbale Audiosignale werden bisher liberwiegend als Fehlermeldung eingesetzt
und haben dadurch ein schlechtes Image bei den Benutzern erhalten. Auch die Spie-
lereien von Windows, wo viel zu laute einzelne Gerdusche viel zu viele Aktionen
iiberfliissigerweise akustisch begleiten, haben den Einsatz nonverbaler Audiosignale
in Verruf gebracht. Die meisten Windows-Nutzer versuchen zunéchst, die Lautstirke
zu regulieren. Diese kann aber nur in Abhéngigkeit von der technischen Form des
Audiosignals geregelt werden, die Lautstirke von Systemmeldungen ist nicht einzeln
regelbar. Wer die Lautstirke wegen storender Systemmeldungen herunterregelt, hat
damit gleichzeitig die akustischen Ausgaben von beispielsweise Spielen leiser ge-
stellt. Daher stellen viele Benutzer die Windows-Audiosignale nach kiirzester Zeit
ab.

Ich finde es bedauerlich, dass nonverbale Audiosignale eine so unbedeutende Rolle
in der Interaktion von Mensch und Computer spielen. Meiner Ansicht nach zeigt das
Beispiel des SonicFinders, dass hier ein grofles Potenzial brachliegt. Eigene Erfah-
rungen mit einem leiseren PC bestitigten mir, dass ich mich unbewusst zu einem

nicht unerheblichen Teil auf die Betriebsgerdusche stiitze.

Nonverbale akustische Signale sollten eingesetzt werden, um positives Feedback zu
liefern — beispielsweise, um Vorgéinge auf dem Bildschirm zu begleiten, das ord-
nungsgemaifle Funktionieren des Systems anzuzeigen oder Aktionen wie das
Schreiben oder Lesen einer Datei zu bestétigen. Wichtig ist hierbei, dass die Laut-
stirke dieser Signale separat, also ohne Nebenwirkungen auf akustische Ausgaben

anderer Programme, geregelt werden kann.
Sprache

Potenzielle Vorteile und Risiken

Mit Hilfe von Sprachausgabe konnen beliebige Texte akustisch prisentiert werden,

um
- besondere Aufmerksamkeit zu erregen,
« Sehbehinderte zu unterstiitzen,

- Erlduterungen zu geben, wenn die Augen anderweitig beschéftigt sind oder
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dem Benutzer eine komplexe Nachricht {ibermittelt werden soll, ohne den Inhalt

des Bildschirms zu dndern.

Niitzlich ist dies insbesondere bei Online-Tutorials, wenn Ereignisse auf dem Bild-
schirm mit Sprachausgabe erldutert werden ([Oberquelle, 1994], Seite 114; [Herzer
und Noll, 1990], Seite 54). Ein weiterer Vorteil gesprochener Nachrichten ist, dass
sie leichter aufgenommen werden konnen als visuell prisentierte Texte ([Blattner,
Sumikawa und Greenberg, 1989], Seite 14).

Sprachausgabe kann leicht unterschieden und beispielsweise verschiedenen Pro-
zessen zugeordnet werden, wenn verschiedene Sprecher gewidhlt werden. Denkbar ist
auch, verschiedene Arten von Meldungen wie beispielsweise Fehlermeldungen oder
Statusmeldungen von verschiedenen Sprechern ausgeben zu lassen. Die Bedeutung
einer gesprochenen Meldung kann durch Parameter wie Lautstérke und Betonung
weiter variiert werden, beispielsweise um dringende Meldungen besonders zu be-
tonen ([Oberquelle, 1994], Seite 114; [Herzer und Noll, 1990], Seite 54).

Zu beachten ist aber, dass Menschen von einem ,,sprechenden* System ein hoheres
MaB an Intelligenz und Verstindnis erwarten. Daher sollte Sprache nur verwendet
werden, wenn sichergestellt ist, dass die Meldungen verbindlich und genau sind
([Tognazzini, 1996], Seite 275). [Shneiderman, 1998] spricht sich generell gegen an-
thropomorphes Design aus, das seiner Meinung nach zu Verwirrung, Tauschung und
Fehlleitung beim Benutzer fiihrt, der beim Versuch, menschliche Gefiihle in das
Feedback hinein zu interpretieren, vom Wesentlichen abgelenkt wird. Feedback ist
umso effektiver, je schlichter es ist ([Shneiderman, 1998], Seiten 380 ff.).

Eignung fiir Statusanzeigen

Sprache spielt bei Statusinformationen bisher keine sonderlich grof3e Rolle. Lediglich
einige wenige Systeme wie AOL informieren mit einer gesprochenen Meldung iiber
den Status (,,Sie haben Post®), teilweise ist Sprache auch bei Spielen zu finden. Ei-
gene, nicht représentative Beobachtungen speziell von Benutzern dieses Systems
zeigen, dass Sprache von Benutzern mit mehr Computererfahrung tendenziell eher
als stérend empfunden wird. Computerneulinge und Gelegenheitsnutzer hingegen
storen sich nicht an der Sprache, sondern empfinden die gesprochene Meldung zum

Teil sogar als angenehm.

Versuche einiger Automobilhersteller um 1990, Statusinformationen mittels gespro-
chenen Hinweisen zu libermitteln, wurden am Markt nicht akzeptiert. Psychologische

Griinde waren mit ausschlaggebend fiir das Scheitern: Die Autofahrer wollten sich
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ihre Fehler nicht stindig unter die Nase reiben lassen oder schlimmer noch, sich vor
anderen blofstellen.

Meiner Ansicht nach ist die Einsatzmoglichkeit von Sprache fiir die Ubermittlung
von Statusinformationen begrenzt. Sie kdnnen an einzelnen Stellen nonverbale akus-
tische Ausgaben, die optische Ausgaben unterstiitzen, ersetzen. Der Vorteil ist, dass
die Bedeutung eines gesprochenen Textes anders als bei einem nonverbalen Signal
nicht erst erinnert werden muss (,,Ist das 'Pling' nun ein Zeichen fiir neue Mail, oder
bedeutet es, die Kapazitét der Festplatte ist erschopft?*). Die Ausgabe komplexerer
Statusinformationen ausschlieBlich per Sprache ist zwar denkbar fiir Aufgaben, bei
denen die Aufmerksamkeit nicht auf einen Bildschirm gerichtet sein kann. Aufgrund
der Fliichtigkeit akustischer Ausgaben und der geringen Speicherkapazitét fiir akus-
tische Nachrichten ist hiervon jedoch Abstand zu nehmen — die ersten {ibermittelten
Statusinformationen werden von den spéter eintreffenden liberschrieben und damit

vergessen.

4.4 AuBere Einfliisse auf die Anzeige

Neben den physiologischen und psychologischen Eigenschaften des Menschen gibt
es weitere Faktoren, die Einfluss auf eine Anzeige haben. Diese Faktoren sind nicht
allgemein giiltiger Natur, sondern kdnnen nur fiir ein konkretes Programm betrachtet
werden. Einsatzort und -zweck eines Programms, aber auch seine Zielgruppe sind
Faktoren, die bei der Gestaltung seiner Anzeigen beriicksichtigt werden miissen.

Der Einfluss der Systemumgebung
Zwei Sachverhalte sind hierbei wichtig ([Herzer und Noll, 1990], Seite 102):

« Ein Anwendungsprogramm lduft immer auf einem konkreten Rechner in einer

konkreten Systemumgebung ab.

« Ein Anwendungsprogramm ist Teil einer gesamten, meist betrieblichen EDV-
Umgebung. Die Oberfldche des Gesamtsystems setzt sich hier aus den Oberfla-

chen der einzelnen Anwendungsprogramme zusammen.

Heutige Programme laufen meist auf einem grafischen Betriebssystem ab. Dieses
Betriebssystem liefert bereits die wesentlichen Elemente fiir das Design der Benut-
zungsoberfldche. Das vereinfacht auf der einen Seite die Erstellung eines neuen Pro-
gramms und sorgt fiir konsistente Programme, auf der anderen Seite wird der Sys-
tementwickler hierdurch auch in seinen gestalterischen Moglichkeiten eingeschrénkt.
Fehlende Elemente zur Oberflaichengestaltung beispielsweise miissen im Look&Feel
zu den bereits existierenden, vom Betriebssystem bereitgestellten Elementen passen.
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Der Einfluss des Programms

Es gibt die verschiedensten Arten von Programmen, die auf einem Computer laufen.
[Cooper, 1995] teilt die Programme anhand ihrer Prasentation dem Benutzer gegen-
iiber in vier Gruppen ein und zeigt, dass die Gestaltung der Bedienoberflache keine
rein dsthetische Entscheidung ist, sondern primir das Verhalten des Programms ge-
geniiber dem Benutzer beriicksichtigt werden muss ([Cooper, 1995], Seiten 152 ff.):

+ Ein souverdnes Programm ist als einziges auf dem Bildschirm, es beansprucht
daher die ungeteilte Aufmerksamkeit des Benutzers. Die Benutzer dieser Pro-
gramme sind normalerweise erfahren. Da das Programm nicht nur als einziges,
sondern dazu auch noch ldngere Zeit auf dem Bildschirm ist, sollten die verwen-
deten Farben zuriickhaltend sein, um den Benutzer nicht nach kurzer Zeit zu
nerven. Souverdane Programme enthalten viel visuelles Feedback wie Graphen,
Zahlen, Indikatoren, virtuelle LEDs und anderes, z.B. in einer Statuszeile, am
Ende von Scrollbars oder in der Titelzeile. Viele subtile Elemente der Benut-
zungsoberflache erschlieen sich erst dem erfahrenen Benutzer, der Neuling wird

sie nicht unbedingt bemerken.

- Fliichtige Programme manipulieren ein Dokument, haben aber nur eine sehr spe-
zielle Funktion wie beispielsweise das Einscannen eines Bildes. Ein fliichtiges
Programm wird aufgerufen, wenn es gebraucht wird. Es erscheint, prasentiert eine
einzelne Funktion mit einem begrenzten Satz Bedienelemente, erledigt seinen Job,
verschwindet wieder und ldsst den Benutzer anschlieBend seine normalen Aktivi-
titen tun. Da die Benutzer nicht oft mit diesem Programm arbeiten, ist jeder fiir
dieses Programm ein Neuling oder Gelegenheitsnutzer. Die Gestaltung der Ober-
fliche darf daher nicht subtil sein, da die Feinheiten sich wéahrend der kurzen, ge-
legentlichen Nutzung nicht erschlieen. Die Bedienelemente sollten auBerdem
grofer als bei einem souverdnen Programm sein. Ein fliichtiges Programm sollte
sich nicht in langweiligem Grau présentieren, aber auch nicht iberméfBig bunt
sein. Animationen konnen an der Bedienoberflache verwendet werden.

« Déamonische Programme interagieren normalerweise nicht mit dem Benutzer, sie
verrichten ihre Arbeit unaufféllig im Hintergrund. Meistens handelt es sich um
wichtige Systemaufgaben, fiir die keine Benutzerinteraktion erforderlich ist, bei-
spielsweise ein Druckertreiber. Die Interaktion mit einem ddmonischen Programm
ist extrem selten, oft erfolgt sie nur bei der Installation. Wie fliichtige Programme,
so haben auch dimonische Programme nur eine sehr spezielle Funktion und sind
nicht permanent auf dem Bildschirm. Daher gilt fiir die Gestaltung der Bedien-

oberfldche eines ddmonischen Programms das gleiche wie fiir fliichtige Pro-
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gramme. Es muss jedoch noch mehr Sorgfalt darauf gelegt werden, dem Benutzer
alle wichtigen Informationen fiir die Interaktion zu liefern, da ddmonische Pro-

gramme fiir das System lebenswichtige Funktionen kontrollieren.

- Parasitére Programme haben sowohl von souverdanen Programmen als auch von
fliichtigen Programmen Eigenschaften. Diese Programme sind wie ein souverines
Programm zwar stindig prisent, erfiillen aber wie ein fliichtiges Programm nur
eine unterstiitzende Funktion. Parasitire Programme sind typischerweise unauf-
fallige Reporter filir einen laufenden Prozess, wobei die Berichterstattung
manchmal eine Funktion ist, die sie zusétzlich zum Verwalten des Prozesses aus-
fithren. Ein Programm, das sténdig die Nutzung der Systemressourcen durch ein
Chart anzeigt, aber auch eine Uhr oder ein Programm, das lediglich den schnellen
Zugriff auf andere ermdoglicht, sind parasitire Programme.

Fiir das notwendige Feedback innerhalb eines Programms wird von [Shneiderman,
1998] (Seiten 74-75) eine Richtlinie gegeben. Er meint, dass grundsitzlich jede Ak-
tion des Benutzers durch Feedback quittiert werden sollte. Dabei brauchen héufig
ausgefiihrte und kleinere Aktionen nur ein maBiges Feedback geben, wihrend unre-
gelmaBige und groBere Aktionen substanzielleres Feedback geben sollten.

Der Einfluss des Benutzers

Statusanzeigen werden flir den Menschen gemacht. Nun sind aber keine zwei Men-
schen gleich, und auch ein und der selbe Mensch kann zu zwei verschiedenen Zeit-
punkten unterschiedlich leistungsfahig sein. Beim Entwurf von Statusanzeigen muss
daher sowohl das menschliche Leistungsspektrum beziiglich Wahrnehmung und In-
formationsverarbeitung beriicksichtigt werden als auch auf die unterschiedlichen
Bediirfnisse verschiedener Personengruppen Riicksicht genommen werden. Die Ein-
teilung der Personengruppen kann dabei nach den unterschiedlichsten Aspekten er-
folgen, beispielsweise nach Alter, Charakter oder Erfahrung mit dem System.

[Shneiderman, 1998] listet folgende Faktoren, die die Leistungsfahigkeit des Benut-
zers beeinflussen: Erregung und Aufmerksamkeit, Miidigkeit, momentane geistige
Anstrengung, Kenntnis der Ergebnisse, Monotonie und Langeweile, Verlust sensori-
scher Féhigkeiten, Isolation, Alterung, Drogen und Alkohol. Er schreibt ihnen einen
tief greifenden Einfluss auf den Entwurf der meisten interaktiven Systeme zu
([Shneiderman, 1998], Seiter20-21).
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Berticksichtigt man das Alter, stellt man schnell fest, dass Kinder ein anderes Feed-
back als Erwachsene benétigen' ([Shneiderman, 1998], Seiten 383-384). Wéhrend
bei Kindern jedoch auf ihre kindliche Psyche Riicksicht genommen werden muss,
sollte bei dlteren Benutzern die nachlassende Leistungsfahigkeit beachtet werden.
Anzeigen von Systemen fiir dltere Menschen sollten gro3 und kontrastreich sein
([Shneiderman, 1998], Seite 27).

Berticksichtigt man den Charakter, gibt es zwei unterschiedliche Aspekte zu beriick-
sichtigen. Zum einen gibt es den Unterschied zwischen extrovertierten und introver-
tierten Menschen, zum anderen den zwischen Menschen, die sich auf ihr Gefiihl ver-
lassen und denen, die nur harten Fakten vertrauen. Die Extreme der beiden Paa-
rungen haben jeweils andere Anforderungen an das Feedback, was bei der Gestaltung
von Statusanzeigen zu beriicksichtigen ist. Introvertierte Menschen beispielsweise
mochten eher keine Aufmerksamkeit erregen und sind daher weniger bereit, an einem
System mit akustischen Ausgaben zu arbeiten ([ Tognazzini, 1992], Seiten 93 ff.). Fiir
einen Menschen, der sich auf sein Gefiihl verldsst, mag eine Grafik ausreichend sein,
wihrend der eher faktenorientierte Mensch eine numerische Darstellung vorzieht.

Rechner wurden kleiner, leistungsfdahiger und preiswerter. Damit kommen immer
mehr Menschen ohne Fachkenntnisse von Rechnern mit ihnen in direkten Kontakt,
die sogenannten ComputerlaienAuf sie muss bei der Gestaltung der Systemober -
flache und damit auch von Statusanzeigen Riicksicht genommen werden. Ebenso
spielen immer komplexere Anwendungen eine Rolle bei der Gestaltung der System-
oberfldche ([Herzer und Noll, 1990], Seiten 4-5). Beriicksichtigt man die Erfahrung
am System, so ist zu erkennen, dass Anfanger oder Gelegenheitsnutzer umfangrei-
cheres und informativeres Feedback bendtigen als Experten, die oft mit beschei-
denem Feedback zufrieden sind ([Galitz, 1988], Seite 38). Speziell bei Systemin-
formationen kehrt sich das Bild aber um: Hier wiinschen Experten mehr Informa-
tionen als Anfianger oder Gelegenheitsnutzer — letztere wiren mit den Informationen
iiberfordert, da sie sie nicht interpretieren konnen. Die Folgerung hieraus ist, dass den
Experten auf Nachfrage ausfiihrlichere Informationen zur Verfiigung gestellt werden
sollten, die im Normalfall nicht sichtbar sind.

4.5 Bedienelemente

Eine Flache auf dem Bildschirm kann zum einen Inhalte darstellen, zum anderen

kann auch auf sie gezeigt werden. Diese Kombination erméglicht es, Bedienelemente

1 Microsoft Bob, eine Alternative zu Windows, bei der eine Comic-Figur in einem gezeichneten
Wohnzimmer die Programmoberflache bildete, ist nicht zuletzt deshalb am Markt gescheitert, weil
die Erwachsenen als Zielgruppe angesprochen wurden, das Feedback aber eher kindgerecht war.
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auf dem Bildschirm realistisch zu gestalten ([Oberquelle, 1994], Seiten 111-112).
Die meisten Bedienelemente auf dem Bildschirm zeigen auch die momentane Ein-
stellung. Daher sieht beispielsweise [Cooper, 1995] (Seite 349) eine gedriickte
Schaltflache in einer Werkzeugleiste als eine Art Statusanzeige. Bedienelemente, die
gleichzeitig einen Status anzeigen, erfiillen die von [Mullet und Sano, 1995] aufge-
stellte Forderung, dass Elemente fiir eine maximale Wirkung kombiniert werden
sollen ([Mullet und Sano, 1995], Seite 37).

Virtuelle Bedienelemente sind naturgemdl optischer Natur. Damit gelten natiirlich
zundchst einmal alle in Kapitel 4.2, Optische Ausgaben, gemachten Aussagen. Nun
ist bei einem Bedienelement jedoch nicht die Darstellung von Informationen das
primire Ziel, sondern die leichte Bedienbarkeit. Die Vermittlung von Statusinforma-
tionen ist bei Bedienelementen eher ein Abfallprodukt. Trotzdem sollte bei der Ge-

staltung von Bedienelementen nicht nur

die Bedienbarkeit, sondern auch die

Darstellung des eingestellten Werts be-

riicksichtigt werden. [Shneiderman,

1998] zeigt Designstudien fiir einen Ein-
Aus-Schalter auf dem Bildschirm (Ab-
bildung 18). Diese Studien kénnen so-

wohl unter dem Aspekt der Bedienbarkeit

als auch unter dem Aspekt der Erkenn-

Abbildung 18: Verschiedene Visualisierungen

. . eines Ein-Aus-Schalters (Design von Catherine
werden. Problematisch bei allen sechs Plaisant, in [Shneiderman, 1998], Seite 216)

barkeit des momentanen Status betrachtet

Varianten ist in meinen Augen die Be-
schriftung: Ein gutes Bedienelement sollte sowohl seine Funktionsweise als auch den
Status der zugehorigen Funktion ohne Aufschriften vermitteln konnen.

[Tognazzini, 1992] vertritt die Auffassung, dass komplexere Statusanzeigen mog-
lichst separat von Bedienelementen gehalten werden sollten. Zwar soll das Bedien-
element den momentanen Status der zugehorigen Funktion anzeigen. Dariiber hinaus
gehende Statusinformationen sollten jedoch getrennt angezeigt werden. Er empfiehlt,
einzelnen Objekten nicht zu viele oder mehrdeutige Bedeutungen zuzuordnen. Schal-
ter und eine komplexere Statusanzeige sollten nicht in einem einzigen Kontrollele-
ment kombiniert werden, es sollten zwei verschiedene Elemente genommen werden
([Tognazzini, 1992], Seiten 214-215).

Der Zustand der zugehorigen Programmfunktion ist jedoch nicht die einzige Infor-
mation, die ein Bedienelement dem Benutzer geben kann. Eingabefelder beispiels-
weise konnen die Giiltigkeit der Eingabe anzeigen, zum Beispiel durch simulierte
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LEDs oder durch Anderung der Farbe. Das Eingabefeld kann auch anzeigen, ob eine
Wertekontrolle stattfindet, beispielsweise durch einen andersfarbigen Rand ([Cooper,
1995], Seiten 398 ff., 457).

Insbesondere bei Funktionen, die Aus- — Vorgaben —Linie

wirkungen auf das Aussehen des Doku- | IoislEE t“ 0,05 pt

mentes haben, konnen von [Cooper, FHHiTE=————— _ 12 gg E: _|

1995] so genannte visual gizmos ver- = — 10 ot

wendet werden ([Cooper, 1995], Seiten j - :_ — 151'33 E:

416 ft.). Diese Bedienelemente sind - I r 260p =l
Farbe

primir eine Vorschau auf das spétere

I- Schwarz "I

Abbildung 19: Einstellen der Umrandung von
Tabellenzellen beim StarOffice Calc

Aussehen des Dokuments, mit der das

Aussehen beeinflusst werden kann. Ab-
bildung 19 zeigt im unteren linken Be-
reich ein solches Bedienelement. Die
Dreiecke zeigen an, welche der sechs Linien momentan gesetzt werden'. Die Linien
zeigen den gewihlten Stil und die gewédhlte Farbe, wobei die dicke graue Linie be-
deutet, dass die momentane Einstellung nicht gedndert wird. Meiner Meinung nach
kann man hieran gut erkennen, dass die Vermittlung eines komplexeren Status die
Bedienbarkeit beeintrachtigen kann: Im Gegensatz zu einer Schaltflache ist die Be-

dienung hier nicht sonderlich intuitiv.

4.6 Visuelles Feedback auBerhalb des Bildschirms

Ein Beispiel, wie und welche Informationen visuell au8erhalb des Bildschirms ver-
mittelt werden konnen, ist der ambientROOM ([Ishii, Wisneski, Brave, Dahley und
Gorbet, 1998], Video). Mit Hilfe des ambientROOM wurde untersucht, wie mit Hilfe
von Umwelteindriicken Informationen vermittelt werden konnen. Fiir diese Studie

wurde ein spezieller Raum geschaffen, eben der ambientROOM.

Das Video beginnt mit der Feststellung, dass Menschen Informationen auf zwei ver-
schiedenen Wegen erhalten:

- Sie widmen ihre Aufmerksamkeit einer Sache und erhalten Informationen hie-

riber.

+ Sie nehmen Umwelteindriicke wie Licht, Gerdusche, Temperatur oder Luftbewe-
gungen wahr. Diese Eindriicke informieren sie iiber beispielsweise Wetter, Ta-

geszeit oder die Anzahl anwesender Personen.

1 Im Beispiel wird nur eine Linie gesetzt. Es ist aber auch das Setzen von mehreren Linien gleich-
zeitig moglich, indem eine der Optionen unter Vorgaben gewiahlt wird.
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Die iibliche Interaktion des Menschen mit dem Computer ist auf Methoden be-
schréankt, die seine Aufmerksamkeit erfordern. Mit dem ambientROOM jedoch
konnen Umwelteindriicke genutzt werden, um Informationen zu vermitteln. Damit
werden die kognitiven Féahigkeiten des Menschen voll ausgenutzt: Er widmet einer
Sache seine Aufmerksamkeit, verarbeitet aber auch unbewusst Informationen. Um-
welteindriicke eignen sich gut zur Beobachtung kontinuierlicher Prozesse. Folgende
Beispiele zeigte das Video:

+ Kleine Krauselwellen, die an die Decke projiziert werden, zeigen die Aktivitit

eines Hamsters.

- UnregelméBige Lichtflecke, die an die Seitenwand projiziert werden, zeigen den
Publikumsverkehr im Eingangsbereich des Gebéudes.

« Verkehrslirm gibt Auskunft iiber den Verkehr in Netzwerken. Der Benutzer kann
die Gerdusche ein- und ausschalten, wenn er die zugehorige Information benétigt,

oder falls die Gerdusche ihn storen.
 Licht bewegt sich im Raum, analog zur Tageszeit.

- Das Gerdusch von Regen oder Gewitter informiert iiber eintreffende Mails (wenig
oder viel).

Das Vermitteln von Informationen iiber Umwelteindriicke nutzt die Fahigkeit des
Gehirns zur Parallelverarbeitung und seine Fihigkeit zum Managen von Aufmerk-

samkeit.
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5 Statusanzeigen in Literatur und Praxis

Statusanzeigen werden in der wissenschaftlichen Literatur nur selten behandelt. Auch
kommerzielle Style Guides gehen erst in jlingster Zeit verstirkt auf Statusanzeigen
ein. Trotzdem gibt es die verschiedensten Formen von Statusanzeigen in Software.
Ich zeige zunichst verschiedene Beispiele, die ich anschlieBend in einem Uberblick

zusammenfasse.

Dieses Kapitel enthilt noch keine Kritik an den gefundenen Beispielen aus der
Praxis, es soll lediglich einen Uberblick iiber die Verwendung von Statusanzeigen in
heutigen Programmen geben. Die Kritik an den gefundenen Statusanzeigen erfolgt in

Kapitel 6, Kritische Betrachtung existierender Statusanzeigen.

5.1 Statusanzeigen in der wissenschaftlichen Literatur

In der wissenschaftlichen Literatur werden iiberwiegend zwei Aspekte von Statusan-
zeigen untersucht: Fortschrittsindikatoren und Modusanzeigen durch geénderte
Mauszeigerformen. Einige wenige Arbeiten haben sich mit der Moglichkeit zur In-
tegration akustischer Signale befasst', wobei jedoch der Schwerpunkt nicht auf

Vermittlung von Statusinformationen lag.

Dynamische Zustande

Fortschrittsindikatoren werden in langeren Zeitabstainden immer wieder untersucht.
Ich fithre exemplarisch drei Arbeiten an, die die wissenschaftliche Entwicklung in
diesem Bereich zeigen. Fortschrittsindikatoren sind nach [Myers, 1985] seit etwa
1976 bekannt. In seiner Arbeit untersucht er, ob sie dem Benutzer einen Vorteil
bringen. [Musil, 1993] untersucht die optische Gestaltung von Fortschrittsindika-
toren: Wie miissen sie beschaffen sein, damit der Benutzer von ihnen profitieren
kann? [Cooper, 1995] schlieBlich fiihrt in seinem Standardwerk iiber Software-Er-
gonomie einige Punkte beziiglich Platzierung von Fortschrittsindikatoren sowie den
notwendigen Eingriffsmoglichkeiten — insbesondere die Moglichkeit zum Abbruch
des Prozesses — an. In den Jahren nach [Musil, 1993] sind Fortschrittsindikatoren
nicht der Mittelpunkt wissenschaftlicher Arbeit gewesen, jedenfalls ist in den Ta-
gungsbinden wichtiger Konferenzen wie beispielsweise der CHI nichts mehr zu

diesem Thema zu lesen.

1 Siehe hierzu den SonicFinder von Apple in Kapitel 4.3, ab Seite 74.
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Myers, 1985

[Myers, 1985] beklagte sich, dass Fortschrittsindikatoren kaum eingesetzt werden,
obwohl sie seit 1976 bekannt sind (Seite 13). Daher untersuchte er, ob Fortschritts-

indikatoren dem Benutzer einen Vorteil bringen.

Fortschrittsindikatoren sind notwendig, weil der Benutzer zwischendurch immer
wieder mit Zeiten konfrontiert wird, wo der Computer eine Aufgabe noch nicht er-
ledigt hat. Fortschrittsindikatoren zeigen ihm, wie viel einer langen Aufgabe bereits
fertig ist. Sie funktionieren wie ein riesiges Thermometer, das ,,gefiillt” wird. Der
Benutzer kann auf einen Blick sehen, wie viel erledigt ist und wann die Aufgabe
vervollstandigt ist. Ein Fortschrittsindikator erlaubt es dem Benutzer, einen Prozess
wihrend dessen Ausfiihrung zu beobachten. Fortschrittsindikatoren konnen mit jeder
Art von Programm benutzt werden. Typischerweise muss die Anwendung den Fort-
schrittsindikator explizit aktualisieren. Bei einem Crash kann der Benutzer also fest-
stellen, dass das System nicht mehr l4uft (Seiten 11-12).

Fortschrittsindikatoren sind in der Regel Grafiken, keine numerischen Werte. Be-
nutzer konnen Grafiken schneller erfassen als Zahlen. Wenn keine genauen Werte
ndtig sind, ist eine Grafik also vorteilhaft. Aulerdem impliziert eine Grafik, dass nur
eine Schitzung der Restzeit moglich ist. Grafiken konnen auflerdem in kleinen Bild-
schirmbereichen untergebracht werden, wo sie nicht storen. Fortschrittsindikatoren
kann es in verschiedenen Formen geben. Wichtig ist aber, dass der bereits abgearbei-
tete Anteil sichtbar ist. Es sollte eine zentrale Routine geben, die von allen Pro-
grammen benutzt werden kann (Seite 12).

In Mehrprozessumgebungen konnen Fortschrittsindikatoren fiir jeden Prozess den
Benutzer iiber die gesamte Systemumgebung informieren. Damit helfen sie Benut-
zern, mehrere Aufgaben simultan zu planen und zu beobachten (Seiten 11, 16).

Am einfachsten ist der Fortschritt bei Prozessen mit linearer Geschwindigkeit darzu-
stellen. Falls der Fortschritt nicht berechnet werden kann, kann das System dem Be-
nutzer durch einfaches Ausgeben von Punkten, ein sich zufillig bewegendes Objekt
oder zufillig variierende Muster zeigen, dass der Prozess noch arbeitet (Seite 13).

Ein Benutzertest zeigte, dass eine grole Mehrheit der Benutzer Fortschrittsindika-
toren mag. Aulerdem werden variable Antwortzeiten akzeptiert, wenn Fortschritts-
indikatoren verwendet werden. Variable Antwortzeiten ohne Fortschrittsindikator
sorgten fiir Unzufriedenheit. Ein Fortschrittsindikator bindet die Aufmerksamkeit des
Benutzers an das Geschehen auf dem Bildschirm (Seiten 15-16).
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Fortschrittsindikatoren sind besonders wichtig fiir Anfinger, die erwarten, dass alle
Aufgaben mit dem Computer schnell erledigt sind und an einen Crash glauben, wenn
langere Zeit nichts passiert. Experten, auch wenn sie oft ein Gefiihl dafiir haben, wie
lange eine Aufgabe bendtigt, diirften aber auch von Fortschrittsindikatoren profi-
tieren: Fortschrittsindikatoren erlauben es ihnen, in der Wartezeit weitere Aufgaben
zu planen und zu erledigen. Eine Alternative zu Fortschrittsindikatoren kann also
auch eine numerische Anzeige der verbleibenden Zeit sein, falls diese berechnet
werden kann (Seite 16).

Musil, 1993

[Musil, 1993] (Seiten 329-332) fiihrt zwei Arten von zwei Anzeigen auf, die den
Benutzer iiber ldngere Wartezeiten informieren. Der von ihr sogenannte Perfor-
mance-Indikator ist ein statisches Instrument zur Vermittlung von Information. Er ist
permanent auf dem Bildschirm, wihrend das System arbeitet. Der sogenannte Fort-
schrittsindikator ist ein dynamisches Instrument zur Vermittlung von Information. Er
zeigt nicht nur an, dass das System arbeitet, sondern gibt auch Hinweise, wie lange es
noch dauern wird oder wie viel der Aufgabe bereits erledigt ist. Performance-Indika-
toren sind ithrer Ansicht nach eher fiir kurze Standardaufgaben geeignet, wihrend
Fortschrittsindikatoren fiir Aufgaben verwendet werden sollten, die ldnger als zwei
Sekunden dauern — ansonsten kann der Benutzer kaum die Ereignisse auf dem Bild-

schirm wahrnehmen.

Fiir alphanumerische Monitore schldgt sie einen blinkenden Cursor oder statische
Informationen in einer Statuszeile als Performance-Indikator vor. Ein Fortschrittsin-
dikator konnte in Form einer Statuszeile mit sich dndernder Information, einem aus
ASCII-Zeichen gebildeten Balken oder als numerischer Count-Down realisiert

werden.

Bei grafischen Monitoren unterscheidet Musil drei verschiedene Klassen von Per-

formance-Indikatoren:

« Symbole, die die vergehende Zeit reprasentieren (z.B. Uhren). Diese Symbole sind

am héufigsten zu finden. Sie kdnnen fiir alle Aufgaben verwendet werden.

- Symbole, die zeigen, dass gearbeitet wird (z.B. sich drehende Zahnrider oder ein
kehrender Besen, eine Denkblase mit dem Wort Think, eine Buddha-Statue). Viele
dieser Symbole sind animiert und konnen fiir alle Aufgaben verwendet werden.
Lediglich bei einer animierten Schaufel empfiehlt Musil, sie nur fiir Aufgaben zu

verwenden, bei denen etwas transportiert wird, und die Buddha-Statue sollte nur
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verwendet werden, wenn die Bedeutung in der Zielgruppe als bekannt vorausge-

setzt werden kann.
- Symbole, die den Benutzer informieren, was er tun kann (z.B. Kaffee trinken)

Eine weitere Methode eines Performance-Indikators ist das Andern der Farbe eines
Objekts, wenn es beschéftigt ist. Diese Methode ist besonders flir Systeme mit meh-

reren Fenstern geeignet.
Bei Fortschrittsindikatoren fiihrt sie drei Typen an:

- Indikatoren, die sich vorwirts bewegen und so zeigen, wie viel bereits getan
wurde (z.B. ein Balken)

- Indikatoren, die sich riickwirts bewegen und so zeigen, wie viel noch zu tun ist
(z.B. eine Blume, die Bliitenblatter verliert)

- Indikatoren, die sowohl zeigen, was bereits getan wurde als auch, wie viel noch zu
tun ist (wie eine Sanduhr, bei der der Sand von der einen in die andere Hilfte
flief3t)

Balken sind die gebriuchlichste Form eines Fortschrittsindikators. Sie werden stets
von links nach rechts gefiillt, und der wesentliche Unterschied zwischen ihnen ist

nicht ihre Farbe oder ihr Muster, sondern welche Informationen zusétzlich gegeben
werden: Eine Prozentzahl, der Name der Aktion oder anderes. Da Balken sehr abs-

trakt sind, konnen sie fiir alle Arten von Aufgaben verwendet werden.

Die Idee, ein Objekt zu fiillen, fiihrt zu anderen ,,Balken*: Ein sich fiillendes Ther-
mometer, eine Blume, die ihre Bliitenblétter erhilt, ein Drehzahlmesser, der von 0 bis
zum Maximalwert geht, eine sich langsam fiillende Flasche und nicht zuletzt eine
Sanduhr, wo der Sand von der einen in die andere Halfte flie3t. Diese Alternativen
sind gut geeignet fiir Anwendungen mit ,,Echte-Welt-Aussehen®, da sie nicht so abs-

trakt wie ein einfacher Balken sind.

Als alternative Fortschrittsindikatoren schlégt sie eine riickwérts laufende analoge
oder digitale Stoppuhr vor, eine Person, die einen Fels auf einen Berg schiebt (wie
Sisyphus, gleichzeitig die Befiirchtung des Benutzers zeigend, dass die Aktion fehl-
schldgt und automatisch wieder von vorne beginnt), oder ein Sandhaufen, der Stiick
fiir Stiick von einem Ort zu einem anderen transportiert wird. Computerspiele sind
ihrer Meinung nach eine gute Quelle fiir alternative Performance-Indikatoren.

Auch auf die Verwendung akustischer Signale geht sie ein. Ein konstanter Ton oder
eine Melodie konnte gespielt werden, wenn das System beschéftigt ist. Um Klange

als Fortschrittsanzeige zu verwenden, konnte beispielsweise eine Tonskala imple-



Kapitel 5: Statusanzeigen in Literatur und Praxis Seite 89

mentiert werden: Die Aufgabe wird in mehrere Teile zerlegt und jedem Teil wird
eine Note zugeordnet. Eine andere Mdglichkeit ist ein Gerdusch, das die sich dn-
dernde Restzeit anzeigt, beispielsweise ein sich anderndes Echo oder das Gerdusch
einer Flasche, die geleert wird. Musil weist auch auf die Probleme beim Einsatz
akustischer Signale hin.

Cooper, 1995

[Cooper, 1995] untersucht zundchst, ob Informationen zu einem Prozess in einem
separaten Dialog oder im Hauptfenster des Anwendungsprogramms angezeigt
werden sollen. Prozesse, die ein integraler Bestandteil des im Hauptfenster Ange-
zeigten sind, sollten dort und nicht in einem separaten Dialog angezeigt werden
(Seite 320).

Eine Anzeige des Prozessfortschritts muss durch zeitbezogene Anderungen dem Be-
nutzer den Eindruck vermitteln, dass der Prozess normal ablauft. Sie sollte ihm auch
eine Moglichkeit zum Abbruch bieten. Ein Fortschrittsindikator muss nicht unbe-
dingt eine abstrakte Grafik sein, sondern kann gerne einen Bezug zur Aufgabe haben
wie beispielsweise ein Hund, der zu einer Zeitung 1duft und so den Fortschritt beim
Laden einer Online-Zeitung anzeigt. Wird der Prozessfortschritt in einer Dialogbox
anzeigt, darf diese nach Beendigung des Prozesses automatisch geschlossen werden
(Seiten 316-317, 419, 425).

[Cooper, 1995] kritisiert zwei Punkte bei Statusanzeigen in Programmen. Zum einen
hilt er es fiir falsch, Statusanzeigen mit einer Dialogbox, die den Benutzer bei der
Arbeit unterbricht, anzuzeigen (Seite 443, Figure 29-1). Zum anderen kritisiert er die
insbesondere bei Installationsprogrammen haufig zu findende Unart, bei einem Fort-
schrittsindikator nicht anzugeben, was dieser anzeigt: Den Fortschritt fiir einen be-
stimmten Teilprozess oder den gesamten Prozess? Kopierte Bytes oder die benotigte
Zeit? Fortschrittsindikatoren, die den Benutzer hieriiber im Unklaren lassen, hélt er
fiir sinnlos, weil sie schnell ignoriert werden (Seite 529).

Statische Zustiande

In Bezug auf statische Zustiinde sind zwei Ideen vorherrschend: Zum einen das An-
dern des Mauszeigers, um einen Modus anzuzeigen, zum anderen die Verwendung

von animierten Icons, um unter anderem den Status von Daten zu zeigen.

Mauszeigerformen

Bereits [Muller, 1988] machte sich Gedanken iiber Modifikationen des Mauszeigers,

um den Systemmodus anzuzeigen. Er forderte, dass der Mauszeiger eindeutig modi-
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fiziert werden soll, also nicht eine Form fiir mehrere Modi verwendet wird, um so die

kognitive Belastung des Benutzers zu reduzieren (Seite 90).

[Cooper, 1995] empfiehlt eine Umkehr von der iiblichen Praxis, bei der der Maus-
zeiger bei Drag&Drop-Aktionen anzeigt, wenn das gezogene Objekt momentan nicht
fallen gelassen werden kann. Er fordert stattdessen, dass der Mauszeiger anzeigt,
wenn das gezogene Objekt sich iiber einem mdglichen Ziel befindet. Auch das po-
tenzielle Ziel sollte in diesem Augenblick sein Aussehen dndern (Seite

245). [Cooper, 1995] sieht eine gednderte Form des Mauszeigers ausdriicklich als
Statusanzeige an (Seiten 245-246).

Status von Daten

Die Idee, animierte Icons zur Vermittlung von Status zu benutzen, ist unter anderem
bei [Cooper, 1995] (Seite 541), [Tognazzini, 1996] (Seite 196) und [Shneiderman,
1998] (Seite 209) zu finden. In dlteren Werken war hieriiber noch nichts zu lesen, so
dass es sich vermutlich um einen neueren Gedanken handelt. Um die Entwicklung zu

illustrieren, habe ich die vorgestellten Style Guides chronologisch geordnet.

5.2 Statusanzeigen in kommerziellen Style Guides

Jedes grafische Betriebssystem stellt dem Systementwickler eine Menge vordefi-
nierter Bedienelemente, sogenannte Widgets, zur Verfiigung. Eine Ubersicht iiber die
Widgets sowie eine Anleitung fiir ihren Gebrauch liefern die vom Hersteller des Be-
triebssystems erstellten Style Guides (vgl. [Herzer und Noll, 1990], Seiten 17-18).
Style Guides geben zum einen dem Systementwickler ein durchdachtes Regelwerk
zur Gestaltung der Benutzungsoberfldche an die Hand und ermdglichen es ihm da-
durch, den Entwicklungsaufwand deutlich zu reduzieren. Zum anderen fiihrt die Be-
folgung der Regeln in einem Style Guide zu der fiir den Benutzer erfreulichen Tat-
sache, dass die Bedienung verschiedener Anwendungsprogramme einander mehr
oder weniger dhnelt; der Benutzer erhélt also konsistente Programme. Konsistente
Software flihrt potenziell zu einem &sthetischeren Interface. Style Guides haben je-
doch nicht nur Vorteile. IThre Entwicklung ist teuer und bringt zunédchst keinen Profit.
Es besteht die Gefahr, dass der kleinste gemeinsame Nenner festgeschrieben wird,

eventuell sind sogar schlechte Regeln enthalten ([Nielsen, 1989], Seiten 3-5).

Konsistenz innerhalb eines Computersystems ist wie ein Versprechen dem Benutzer
gegeniiber, das nicht gebrochen werden sollte ([Nielsen, 1989], Seite 5). Daher
sollten Style Guides meiner Ansicht nach so umfangreich wie nétig sein und beziig-
lich Statusanzeigen mindestens Fortschrittsindikatoren enthalten. Leider wird diese
Ansicht nicht allgemein geteilt. In der von [Shneiderman, 1998] (Seiten 100-102)
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aufgestellten Liste, was Style Guides enthalten sollen, werden Statusanzeigen nicht
erwihnt. Wenn es jedoch um die Auswahl von User-Interface-Building-Programmen'
geht, sind fiir ihn die unterstiitzten Widgets, zu denen auch Anzeigen wie Messuhren
gehoren sollten, eines der Kriterien (Seite 180).

Wihrend die Statusvermittlung iiber den Mauszeiger von jeher Bestandteil von Style
Guides war, ebenso wie Statusleisten — wenn auch mit unterschiedlichem Aussehen
—, so sind Fortschrittsanzeigen erst in neuerer Zeit ein Bestandteil der Widgets. Altere
Style Guides haben hochstens einmal erwéhnt, dass ein Prozessfortschritt grafisch
dargestellt werden kann oder sollte, ohne dass jedoch entsprechende Widgets zur
Verfiigung standen.

IBM SAA-Common User Access (CUA)

Die Informationen iiber den Style Guide von IBM SAA-CUA, dem &ltesten der hier
vorgestellten Style Guides, basieren auf der Beschreibung in [Eberleh, 1994] (Seite
164). Eberleh erwéhnt, dass Icons durch verschiedene Darstellungen vermitteln, ob
das zugehorige Objekt bereits in Gebrauch ist, ausgewdhlt wurde oder momentan
nicht auswidhlbar ist. Abschaltbare akustische Signale sollen den Benutzer auf unzu-
lassige Aktionen hinweisen. CUA sieht auflerdem eine Informations- und eine Sta-
tuszeile fiir textuelle Informationen vor. Die Informationszeile am unteren Bild-
schirmrand enthilt Hinweise zum Objekt oder der Aktion unter dem Mauszeiger.
Hier koénnen auch Informationen iiber den Ablauf eines Prozesses ausgegeben
werden. In der Statuszeile unterhalb der Meniizeile wird der aktuelle Status des ge-
wihlten Objekts ausgegeben. Eberleh erwihnt auerdem, dass verschiedene Formen
des Mauszeigers dem Benutzer Riickmeldungen geben.

OSF/Motif

Der Style Guide von OSF/Motif (JOSF/Motif, 1991]) sieht das Vermitteln des mo-
mentanen Status als eine wichtige Komponente der Interaktion mit dem Benutzer.
Status sollte mit Hilfe von Beschriftungen und Grafiken vermittelt werden. Das
Anwendungsprogramm sollte den Status dynamisch anzeigen, zum Beispiel durch
einen gednderten Mauszeiger, wenn spezielle Aktionen moglich sind (Seite 4-50).
Die verschiedenen vom Betriebssystem zur Verfligung gestellten Mauszeiger werden

beziiglich Form und Verwendung ausfiihrlich vorgestellt (Seiten 2-9 bis 2-12).

1 Stark vereinfacht formuliert ist ein User-Interface-Building-Programm ein in Software realisierter
Style Guide: Dank der im User-Interface-Building-Programm implizit enthaltenen Regeln ist si-
chergestellt, dass damit erstellte Anwendungsprogramme konform zum Style Guide sind.
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Bei lange andauernden Aktionen konnte der Benutzer félschlicherweise glauben, dass
das Anwendungsprogramm oder das System nicht mehr arbeitet. Solche Verzoge-
rungen sollten mit einem speziellem Dialog, dem sogenannten WorkingDialog, an-
gezeigt werden. Um die Arbeit des Benutzers nicht zu unterbrechen, sollte dieser
Dialog nicht modal sein. Er sollte ein spezielles Symbol und eine Nachricht enthalten

und falls moglich analog zum Fortschritt aktualisiert werden (Seiten 4-32 und 4-51).

Primérfenster eines Anwendungsprogramms haben am unteren Rand eine Mittei-
lungszeile. Diese konnte als Statuszeile verwendet werden, jedoch scheinen die Au-
toren des Style Guide sie hauptséichlich fiir fliichtige textuelle Mitteilungen vorge-
sehen zu haben (Seiten 4-13 bis 4-17).

Der Style Guide rét auch, wie die Aufmerksamkeit des Benutzers gezielt erregt
werden kann. Dazu sollte die Masse der Elemente auf dem Bildschirm zuriickhaltend
gestaltet werden. Dann konnen Kontraste gezielt eingesetzt werden, um die Auf-
merksamkeit des Benutzers zu erregen. Farbe sollte nur als redundantes Merkmal bei
der Gestaltung eines Bildschirms eingesetzt werden, primér sollten Form und Grof3e
zur Unterscheidung von Bildschirmelementen verwendet werden.' Als Beispiel
hierfiir wird das Stoppschild aufgefiihrt, das in vielen Teilen der Welt ein rotes
Achteck ist und aufgrund von Form und Farbe erkannt wird (Seite 1-7).

Apple Macintosh

Im Style Guide fiir den Apple Macintosh ([Apple, 1992]) gibt es kein separates Ka-
pitel iiber die Vermittlung von Statusinformationen. Jedoch erhilt der Systement-
wickler einige Hinweise, die sich fiir die Anzeige von Statusinformationen nutzen
lassen. So wird beispielsweise darauf hingewiesen, dass Fortschrittsinformationen
vom Betriebssystem erst nach einer kurzen Wartezeit ausgegeben werden: Bei lin-
geren Finder-Aktionen beispielsweise nach 4 s, beim Leeren des Miilleimers nach

8 s. Apple berticksichtigt hierbei die Erwartungen des Benutzers an die Aktion und
geht bei diesen konkreten Beispielen davon aus, dass der Benutzer erwartet, dass das
Leeren des Miilleimers einen Augenblick in Anspruch nehmen wird, und daher eine
kurze Wartezeit ohne Meldung akzeptiert (Seite 57).

Informationen tliber den aktuellen Modus werden beim Macintosh hiufig im Menii
angezeigt. Hikchen und Striche neben einem Eintrag beispielsweise bedeuten, dass
dieser Punkt fiir die komplette aktuelle Selektion im Dokument gilt oder nur fiir Teile

1 1991 konnte ein Farbbildschirm noch nicht als selbstverstindlich vorausgesetzt werden. Interessant
ist meiner Ansicht nach, dass der Style Guide hier durchaus vorausschauend Hinweise gibt.
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davon (Seiten 64 ff); eine Raute im Application-Menii zeigt an, dass die entspre-
chende Applikation auf Eingabe wartet (Seiten 71 f¥).

Fiir langere Vorginge wie z.B. das Konver- S

tieren von Dokumenten soll ein modaler document

Dialog wie in Abbildung 20 verwendet

werden, der dem Benutzer grafisch den bereits Cancel
erledigten Teil anzeigt und ihm eine Moglich- Abbildung 20: Konvertieren von Doku-
keit bietet, den Vorgang abzubrechen (Seite menten (nach [Apple, 1992], Seite 190)
190).

NeXTSTEP

Im Gegensatz zum gleich alten Style Guide fiir den Apple Macintosh beschéftigt sich
der Style Guide von NeXTSTEP ([NeXTSTEP, 1992]) ausfiihrlich mit verschie-
denen Aspekten von Statusanzeigen. Insbesondere die Verwendung modaler Werk-
zeuge sowie die Vermittlung von Statusinformation iiber Bedienelemente werden
ausfiihrlich erldutert. Auf einen Fortschrittsanzeiger geht der Style Guide jedoch

nicht ein.

Anwendungen, die mit modalen Werkzeugen arbeiten, sollten sie dem Benutzer in
einer Palette anbieten. Wird ein Werkzeug gewihlt, soll der Mauszeiger eine andere
Form annehmen, und das gewidhlte Werkzeug soll in der Palette markiert werden.
Damit weil} der Benutzer stets, welches Werkzeug gerade gewéhlt ist. Jedes dieser
Werkzeuge etabliert einen Modus, also einen Zeitraum, in dem die Aktionen des
Benutzers auf eine besondere Art interpretiert werden. Auch wenn ein Modus die
Moglichkeiten des Benutzers einschriankt und daher normalerweise nicht verwendet
werden sollte, gibt es diverse mildernde Faktoren. Der Modus ist ein direktes Re-
sultat einer Aktion des Benutzers. Er ist durch den verdnderten Mauszeiger und das
markierte Werkzeug in der Palette deutlich erkennbar, und es gibt einen einfachen
Weg, den Modus zu verlassen. AuBlerdem dhnelt das Verhalten modaler Werkzeuge
dem Verhalten von Werkzeugen in der realen Welt. Die Verwendung modaler
Werkzeuge ist angemessen, wenn davon ausgegangen werden kann, dass der Be-
nutzer ein Werkzeug iiber einen langeren Zeitraum nutzt, beispielsweise zum
Zeichnen mehrerer Linien (Seite 19). Das Aussehen des Mauszeigers sollte einen
Hinweis auf das gewéhlte Werkzeug geben. Beispielsweise kann der Mauszeiger
beim Zeichnen von Linien wie ein Bleistift aussehen, oder beim Zeichnen breiterer
Striche wie ein breiter Pinsel. Sind Aktionen mit der Maus nur in einem bestimmten
Bereich auf dem Bildschirm moglich, sollte der Mauszeiger seine normale Form an-

nehmen, wenn er diesen Bereich verlésst. Generell sollte der Mauszeiger jedoch nicht
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zu oft gedndert werden. Der normale Pfeil sollte verwendet werden, wann immer er
sinnvoll ist (Seite 46).

Der NextSTEP Style Guide réit davon ab, Grafiken wie zum Beispiel Hiakchen in
Meniis zu verwenden, um Statusinformationen anzuzeigen. Meist gibt es eine bessere
Moglichkeit, sie anzuzeigen — unter anderem Schaltflichen oder Checkboxen in Dia-
logfenstern. Inaktive Meniieintrage sollten entweder nicht gewihlt werden konnen
oder ein Dialogfenster mit einer Erkldrung 6ffnen. Wenn ein inaktiver Eintrag mit
einem Tastaturkommando gewéhlt wird, soll ein kurzer Ton den Benutzer iiber seine

ungiiltige Eingabe informieren (Seite 110).

Auch die Titelzeile eines Fensters ist laut NeXTSTEP Style Guide kein guter Ort fiir
Statusinformationen. Informationen wie die Auskunft dariiber, was das Programm
gerade tut, sollten im Hauptfenster oder in einem Dialogfenster angezeigt werden. Im
Hauptfenster werden Statusinformationen meist in kleinem dunkelgrauen Text aus-
gegeben (Seite 69). Trotzdem sollte eine verdnderte Schaltflidche fiir das SchlieBBen
eines Dokumentenfensters dem Benutzer anzeigen, dass Anderungen am Dokument

noch nicht gespeichert wurden (Seite 55).

Status sollte ebenfalls nicht mit einer Schaltfliche mit variablem Text angezeigt
werden, da der Benutzer die Aufschrift eher als Kommando und nicht als momen-
tanen Status interpretieren wird. Daher sollte der Status mit anderen Mitteln ange-
zeigt werden (Seite 138). Eine Ausnahme hiervon ist lediglich eine Schaltfliche, die
wihrend einer lingeren Aktion voriibergehend zu einer STOP-Schaltflache gedndert
wird und bei der diese Anderung bei beendeter oder abgebrochener Aktion riick-
gingig gemacht wird (Seite 142).

Der Benutzer kann Application Icons am rechten Rand andocken, um einen schnel-
leren Zugriff auf die entsprechenden Applikationen zu haben. Die Icons sind stéindig
sichtbar, egal, ob die Applikation gerade gestartet ist oder nicht. Drei zusétzliche
graue Punkte in der unteren linken Ecke des Icons bedeuten, dass die Applikation
momentan nicht gestartet ist. Ist das normalerweise grau hinterlegte Icon weil} hin-
terlegt, wird die entsprechende Applikation gerade gestartet (Seite 6).

Um Status anzuzeigen, kdnnen verschiedene Bedienelemente verwendet werden.
Bedienelemente, die den Status anzeigen, sollten nicht gleichzeitig zum Aufruf von
Funktionen verwendet werden (Seite 154).

NeXTSTEP empfiehlt, bei ungiiltigen Eingaben in einem Textfeld die komplette
Eingabe zu selektieren und zu markieren (Seite 145).
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Microsoft Windows

Der Style Guide von Microsoft Windows ent- k Bk &

halt zunichst das Ubliche wie einen Uberblick Abbildung 21 MazeigeglOverlays:
iiber verschiedene Mauszeigerformen und Verschieben, Kopieren, Verkiipfung er-
ihren Einsatz. 16 gebrduchliche Mauszeiger- stellen ({MSDN, 2000/4], Figure 6.9)
typen werden gezeigt, und ihr Einsatz be-

schrieben ([MSDN, 2000/3]). AuBBerdem zeigt Microsoft noch verschiedene Over-
lays' (Abbildung 21), die bei Drag&Drop-Aktionen rechts unten am Mauszeiger zu

sehen sind ([MSDN, 2000/4]).

Auch die Statusanzeige durch Meniieintrage wird erldutert. Microsoft Windows
bietet zwei Moglichkeiten. Entweder kann ein einzelner Meniieintrag wie eine
Checkbox genutzt werden oder eine Gruppe von Meniieintragen wird wie Option-
buttons verwendet. Eintrige, die wie Checkboxen verwendet werden, sind bei ge-
setztem Status durch einen vorangestellten Haken markiert. In einer Gruppe von
Eintrdgen, die wie Optionbuttons verwendet werden, ist der momentan gewéhlte
Eintrag durch ein vorangestelltes Bullet markiert ((MSDN, 2000/6]).

Neben den iiblichen Checkboxen und Optionbuttons % Label

gibt es unter Windows noch Checkboxen, die einen Abbildung 22: Gemischte
Selektion in einer Checkbox

dritten Zustand annehmen konnen. Dieser soll dann (JMSDN, 2000/7], Figure 8.16)

angezeigt werden, wenn der zugehdrige Status fiir ei-
nige, aber nicht fiir alle Elemente der Selektion gilt ((MSDN, 2000/7]).

Schieberegler und ihre Verwendung werden ebenfalls erlautert ((MSDN, 2000/7]).

Microsoft Windows bietet auch einen Fortschrittsbalken an. Dieser besteht entweder
aus einem einteiligen oder aus einem segmentierten Balken, der von links nach rechts
»gefiillt™ wird. Die einteilige Darstellung ist die Voreinstellung und wird nach Aus-
sage von Microsoft auch am hiufigsten verwendet. Um den Zweck des Fortschritts-
balkens zu vermitteln, sollten zusétzlich Texte oder andere Informationen verwendet
werden. Fortschrittsbalken sollten fiir lange andauernde Aktionen oder fiir Hinter-
grundprozesse verwendet werden. Abhédngig von der Modalitit des angezeigten Pro-
zesses empfiehlt Microsoft, den Fortschrittsbalken entweder in einem separaten
Dialog oder in der Statuszeile anzuzeigen ((MSDN, 2000/7]).

Die Statusleiste ist ein spezieller Bereich im Fenster, normalerweise am unteren

Rand, wo Informationen iiber den Status vom Hauptfenster-Inhalt oder andere In-

1 Ein kleiner Teil in der rechten unteren Ecke der quadratischen Grundfliche des Mauszeigers wird
durch das Overlay ersetzt.
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formationen mit Bezug hierauf, beispielsweise der Tastaturstatus, angezeigt werden.
Auch wenn eine Statusleiste Bedienelemente enthalten kann, so enthalt sie norma-
lerweise nur Informationsanzeigen. Microsoft bietet Statusleisten als eigenes Be-
dienelement an. Bedienelemente in Statusleisten sollten immer nur als zuséatzliche
Moglichkeit angeboten werden. Bedienelemente in einer Statusleiste, die kein Text-
label haben, sollten einen ToolTip bekommen ([MSDN, 2000/8]). Zum Anzeigen
von Informationen in der Statusleiste werden Statusfelder verwendet, die durch die
Art der Umrandung gekennzeichnet sind ((MSDN, 2000/9]).

Nicht nur die Statusleiste vermittelt Statusinformationen, sondern auch der Mittei-
lungsbereich in der Windows Task-Leiste. Dieser soll nur fiir kurze temporére Mit-
teilungen oder fiir Statusinformation zu einem laufenden Prozess oder Ereignis ver-
wendet werden. Ein Icon in der Taskleiste soll nur dann persistent sein, wenn es fiir
den Benutzer notwendig ist, beispielsweise bei einer DFU-Verbindung. Die Beach-
tung dieser Regeln hilft dem Benutzer, Anderungen in diesem Bereich zu bemerken
([IMSDN, 2000/1]).

5.3 Beispiele fiir Statusanzeigen

Statusanzeigen gibt es nicht nur bei Software. Auch die Hardware informiert den
Benutzer {iber ihren Status.

Hardware

Statusinformationen der Hardware werden dem Benutzer tiberwiegend auf drei Arten
vermittelt: Uber LEDs, iiber Betriebsgeriusche und iiber Texte. Zwei wesentliche
Unterschiede bestehen: Der offensichtliche Unterschied ist der sensorische Kanal,
optisch fiir LEDs und Texte, akustisch fiir die Betriebsgerdusche. Ein weiterer wich-
tiger Unterschied ist aber, dass optische Signale iiber LEDs oder Texte bewusst ge-
staltet wurden, wihrend Betriebsgerdusche ein nicht gestaltetes zufilliges Produkt

sind.

LEDs treten sowohl einzeln als auch in Gruppen auf. Sie konnen, wie beispielsweise
bei Monitoren hiufig zu sehen, durch Farbwechsel verschiedene Informationen
vermitteln. Zu finden sind ebenfalls LEDs, die sowohl konstant leuchten als auch mit

verschiedenen Frequenzen blinken.

Auch unter inhaltlichen Aspekten betrachtet werden LEDs unterschiedlich ver-
wendet. Einige LEDs informieren iiber einen (meist vom Benutzer gewéhlten)

Modus, beispielsweise dariiber, wie die Tasten des Ziffernblocks interpretiert
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werden. Andere LEDs informieren iiber Ereignisse, beispielsweise liber einen Zugriff
auf die Festplatte.

Textuelle Statusinformation iiber die Hardware erhélt ein Benutzer meist nach dem
Einschalten des Systems. Ein typisches PC-System beispielsweise informiert iiber
das verwendete BIOS, den vorhandenen Speicher, liber eingebaute Laufwerke und

weitere Hardware-Komponenten. Diese Informationen sind nur sehr kurz sichtbar.

Auch wenn Betriebsgerdusche sich der Gestaltung entziehen, so werden sie dennoch
vom Benutzer verarbeitet. In der Regel handelt es sich um mechanische Gerausche,
beispielsweise Liiftergerdusche oder Gerdusche der Kopfpositionierung einer Fest-
platte. Zu beobachten sind gleichférmige Gerdusche, die mitunter durch rhythmische
Komponenten tiberlagert sind und unregelméfBige Gerdusche. Auch Gerdusche in-
formieren den Benutzer sowohl {iber Modi wie zum Beispiel Betriebsbereitschaft als
auch tiber Ereignisse, beispielsweise einen Zugriff auf die Festplatte. Meist infor-
mieren gleichféormige Gerdusche iiber Modi und unregelmifBige Gerdusche iiber Er-
eignisse. Durch Betriebsgerdusche werden also in der Regel statische Statusinforma-

tionen vermittelt, keine dynamischen.

Statusanzeigen gibt es jedoch nicht nur bei PCs. Auch Mobiltelefone und viele wei-
tere technische Geréte haben Statusanzeigen. Es wiirde jedoch den Rahmen dieser
Arbeit sprengen, auch diese Geréte noch zu untersuchen.

Betriebssysteme und Hilfsprogramme

Windows NT 4.0
Betriebssysteme mit grafi- = Abeepian
Datei  Bearbeiten Ansicht 7 Datei Bearbeten Ansicht 2
scher Oberflidche arbeiten mit  J[==eesee = cif Sl b[Bl@] §[f et F
Mame | Tvp Grofle I Freier ﬁesamtss Netzwerk;
mehreren Fenstern. Das ak- = e Diskette 4] e Diskelte
(=0 System [C:] Lokales Laufwerk 800MB 118 MB
. . (=3 Anwendungen (D) Lokales Laufwerk 390GB  1.62GB
tive Fenster, das Elngaben =aBenutzer [Eg:] Lokales Lavfwerk 19568 1,25GB
& CD-ROM Laufwerk
des Benutzers aufnimmt, un-  J[Ziesweer o e e
. . . . (1 Ducker Systemordner
terscheidet sich lediglich 88.0FU oo Systemarier
durch die Farbe der Titelzeile

|9 Obiekte)

von den inaktiven Fenstern. Abbildung 23: Aktives (rechts) und inaktives Fenster (links)
In der Standardeinstellung hat

das aktive Fenster eine farbige Titelzeile, inaktive Fenster haben eine graue. Jedoch
kann der Benutzer die Farben dndern, so dass diese intuitiv leicht zu erfassende Be-

deutung bei anderen Farbkombinationen nicht zwangsldufig ebenfalls gegeben ist.
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Eigenschaften von System (C:) [2]x]

Das linke Fenster in Abbildung 23 zeigt eine

Algemein | Exras | Sicherheit |

Liste aller Laufwerke in einem System. Zu jedem =1 e

Top Lokales Laufwerk
Datsisystem NTFS

Laufwerk werden der Typ (textuell), die gesamte e pie e

W Freier Speicher. 123,955,200 Bytes 112 Me

GroBe und der noch freie Speicherplatz (nume-

Speicherk apazitat 833 345,782 Bytes 800 ME

risch) angezeigt. Detailliertere Informationen zu -

einem bestimmten Laufwerk werden in einem T

I C\ kompimieren
0F__| [ Abbrechen | | Dberchie |
Abbildung 24: Laufwerkseigenschaften

gesonderten Dialog ausgegeben (Abbildung 24).

Gesamter und freier Speicherplatz werden nu-
merisch angezeigt. Eine Grafik (Tortendia-
gramm) zeigt zusitzlich den Anteil des freien Speichers am gesamten zur Verfiigung
stehenden Speicher. Einige weitere Informationen werden textuell angezeigt.

Auf einer weiteren Registerseite des Eigen-
Werzeichnis; s
schaften-Dialogs von Laufwerken kann ein Les  SOlicmse
Berechtigungeniundrtenerzeichinese ersetzen
separater Dialog aufgerufen werden, wo der El e e

H

IPC1 b
E» ERSTELLER-BESITZER Yollzugriff [Alle] (Alle)

Benutzer Informationen tiber Verzeichnis-

. gJedsr Bndem .[F\W><D] [RwiD]
berechtigungen fiir das Laufwerk erhalt N VAR
(Abbildung 25). Ein Icon sowie ein Text

. . Zugriffsart i\u’ol\zugnll _:J
kennzelChnen elne Klasse VOn Benutzem’ ok I Abbrs:henl ngufugcn...l Ertterien | Hilfe: |

die erlaubten Aktionen sind in einer Listbox Abbildung 25 Verzeichnisberechtigungen

textuell dargestellt.

Grafische Betriebssysteme stellen bereits verschiedene

. . . Hiteauswahl 2
Mauszeigerformen zur Verfiigung, die von den An- ——— hE
wendungsprogrammen genutzt werden konnen. Das o B

Préisionsauswahl -+

Aussehen des Mauszeigers informiert iiber den Modus S I

des Anwendungsprogramms. Abbildung 26 zeigt die e ;‘
Nicht verfiighar

von Windows NT 4.0 zur Verfiigung gestellten Maus- Vet itenarieung 1

. d. B . b lb Horizontale Grofenanderung —

zeigertypen, die vom Betriebssystem selbst genutzt o pms i

werden, die aber auch allen Anwendungsprogrammen Disgral itenirdenng 2 v

. . . Verschichen E

zur Verfiigung stehen. Im wesentlichen handelt es sich R :

um Mauszeigertypen fiir das Manipulieren von Fenstern,  A4bbildung 26: Verschiedene
vom Betriebssystem zur Ver-

das Vermitteln der Systemauslastung sowie Auswahl-
fligung gestellte Mauszeiger

funktionen fiir grundlegende Dokumenttypen.

Wihrend des Kopierens von Dateien zeigt
Windows NT 4.0 einen separaten Dialog an. @ L =

Eine Animation versucht, dem Benutzer das = sekét
an Nacl i

Warten zu verkiirzen und den Vorgang zu
Werbleibende Zeit: 10 Sekunden

visualisieren: Ein Blatt Papier bewegt sich Abbildung 27: Kopieren mehrerer Dateien
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in einer Endlosschleife vom linken zum rechten Ordner. Es werden der Name der
aktuell gerade zu kopierenden Datei sowie die nicht vollstindigen Namen von Quell-
und Zielverzeichnis angezeigt. Ein segmentierter Fortschrittsbalken visualisiert den
bereits kopierten Anteil der Datei. Dieser Dialog wird erst ab einer bestimmten Da-
teigroBBe angezeigt, sehr kleine Dateien werden ohne Riickmeldung kopiert. Bei sehr

groBBen Dateien wird wie in Abbildung 27 eine Restzeit ausgegeben.

Windows NT 4.0 stellt dem Be- "Werbunden mit: T-DSL

. . Geschwindigkeit: 10.000.000 bps
nutzer mit dem DFU-Netzwerk SR 1120 LR s
auch ein Hilfsprogramm zur Ver- Abbildung 28: Offline und Online e ann)

fiigung, um Verbindungen ins In-

ternet herzustellen. Direkt nach dem Herstellen der Verbindung wird fiir einige Se-
kunden eine Meldung iiber den Status der Verbindung eingeblendet (siche Abbildung
28 rechts). Anschlieflend ist diese Meldung nicht mehr aufzurufen. Mit dem Aufbau
der Verbindung wird der DFU-Monitor gestartet, ein Hilfsprogramm zum Beob-
achten von DFU-Verbindungen. In der rechten unteren Bildschirmecke erscheint bei
gestartetem DFU-Monitor ein Icon in Form eines Telefons. Die Farbe dieses Icons
verrdt dem Benutzer, ob er momentan online (Gelb) oder offline (Grau) ist. Wenn
Daten tibertragen werden, verfarbt sich der graue Hintergrund um das gelbe Telefon
blau (sieche Abbildung 29 rechts). Da die Daten paketweise iibertragen werden, ent-
steht ein unregelméBiges blaues Blinken, das dem Benutzer einen Hinweis gibt, ob

und mit welcher Geschwindigkeit Daten eintreffen.

RVS-COM
RVS Com ist ein Hilfsprogramm, das g G EIMEES 16
virtuelle Modems an ISDN-Anschliissen Abbildung 29: Offline und online ware s amn)

zur Verfligung stellt. Im rechten Teil der

Task-Leiste erscheint ein kreisformiges Icon, dessen acht Segmente in den Farben
Rot, Gelb und Blau geférbt sind. Diese Segmente verfarben sich in Griin und Gelb,
wenn ein von RVS-COM zur Verfiigung gestelltes virtuelles Modem genutzt wird.

ZoneAlarm

ZoneAlarm ist eine Firewall. Sie schiitzt einen am IR 21s
Internet hingenden PC vor unberechtigten Zugriffen  A4bbildung 30: Dateniibertragung
von aullen. Im rechten Teil der Task-Leiste erscheint e

bei gestarteter Firewall ein weiteres Icon (Abbildung 30, drittes Icon von links). In
der oberen Halfte zeigt es eine Reihe simulierter roter LEDs, in der unteren Hélfte

das selbe in Griin. Die obere Reihe zeigt ausgehende, die untere eingehende Daten
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an. Je ndher die ,,leuchtenden LEDs am Vollausschlag sind, desto mehr Datenver-
kehr besteht. ZoneAlarm zeigt mit diesem Icon interessanterweise weniger den ei-

genen Status, dafiir aber sehr gut den Status der Verbindung zum Internet.

Windows Commander 3.02

= Windows

Der Windows Commander ist ein

Hilfsprogramm fiir die Dateiverwal-

'27.04.2000 2051 -
27.04.2000 20:51 —
IR> 211220001113 —
DIR>  27.04.2000 2051 —
48.332  09.04.199913:33 —
26429 09.04.1999 1348

tung unter Windows und hilft im e

wesentlichen beim Kopieren und

26.926 23111998 14:07 —
21504 06.10.2000 22:40 -a-
184 06.10.2000 22:41 -2
gf 1270 2506199917:11 —
ipg 422855  30.06.1939 09:12 -
ipg 362011  30.06.1939 09:16 -
ipg 337.952  30.06.1999 09:14 -
ipg 237612 30.06.1939 09:14 -
ipg 32854  30.06.193909:14 —

Verschieben von Dateien. Abbildung
31 zeigt den Windows Commander

g 13626 15101938 14:09 —
Gf 5298491  18.06.1939 16:13 —

beim Kopieren mehrerer Dateien.

siw 4848 050119991450 — |

Die zu kopierende Dateien sind

(42.729 von #2.729K in 12 van 12 Dateien markiof G von 7.609 K in 0 von 26 Dateien markiert
I o [

. . |
farblg hervorgehob en. Informatlonen F3Anzeigon |  FABoabeitn |  F5Kopieren |  F6Bowegon | F7MKDi |  FeLoschen | AMFAExit
Abbildung 31: Kopieren mehrerer Dateien

iiber den Kopiervorgang werden in

einem separaten Dialog ausgegeben.

Der komplette Name von Quelle und Ziel der aktuell kopierten Datei wird textuell
ausgegeben. Je ein Fortschrittsbalken informieren iiber das Kopieren der aktuellen
Datei sowie iiber den gesamten Prozess. In der Mitte der Grafik steht zusétzlich der
entsprechende numerische Wert. Beim Kopieren einer einzelnen Datei wird nur ein
Fortschrittsbalken angezeigt — Gesamtprozess und Teilprozess sind schlie8lich iden-
tisch, so dass bei getrennten Balken beide Balken das gleiche anzeigen wiirden.

Auch das normale Fenster des Windows Commander liefert Statusinformationen.
Unter der Visualisierung eines Verzeichnisses wird textuell bzw. numerisch infor-
miert, wie viele Dateien im Verzeichnis enthalten sind, wie groB3 diese Dateien zu-
sammen sind, wie viele Dateien markiert sind und wie grof3 die markierten Dateien
zusammen sind. Uber der Visualisierung werden die GesamtgroBe des gewihlten
Laufwerks sowie der noch freie Anteil numerisch angezeigt.

Windows Taskmanager

Der Windows Taskmanager von Windows NT 4.0 dient sowohl zum Verwalten lau-
fender Prozesse als auch zur Information iiber die Systemauslastung. Die Informa-
tionen werden auf drei Registerseiten verteilt. Die erste Registerseite (ohne Abbil-
dung) gibt eine Ubersicht iiber die aktuellen Anwendungen und deren Status (Wird
ausgefiihrt, Keine Riickmeldung). Der Status wird textuell dargestellt. Der Benutzer
kann einen Prozess auswihlen und einige Aktionen mit ihm ausfiihren, beispiels-

weise ihn beenden oder zum zugehorigen Prozess wechseln.
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Die zweite Registerseite (ohne Abbildung) gibt eine Ubersicht iiber die laufenden
Prozesse. Zu jedem Prozess werden eine ID, die momentane CPU-Nutzung in %, die
seit dem Start verbrauchte CPU-Zeit sowie der momentane Speicherbedarf angezeigt.
Diese Informationen zu den einzelnen Prozessen werden numerisch prasentiert. Der
Benutzer kann einen Prozess auswéhlen und ihn beenden.

Die dritte Registerseite (Abbildung 32) informiert — EEEEaREEEE EEE
- : : . . Anwendungen | Frozesse | Systerleistung |
iiber die Systemleistung. Angezeigt werden die i e—
CPU-Nutzung sowie der Speicherbedarf, sowohl
die momentane Auslastung als auch der Verlauf = =
iiber einen nicht weiter spezifizierten Zeitraum. =
Diese Informationen werden grafisch dargestellt.
Insgesamt— | [ RealerSpeicher (KB]
Die momentanen Auslastungen werden in Form i 5| Vet b
einer simulierten LED-Aussteuerungsanzeige, wie T TR
. . Mazimalvert 139732 Micht ausgelagert 3056
sie bei Cassettenrecordern gefunden werden kann, -
|Prozesse: 26 [CPUMutzung: 38%  [Speichemutzung 121344 KB / 259883 KB/
angezeigt. Eine Skala gibt es nicht, jedoch wird Abbildung 32: SystemleiStung e s. )

der exakte Wert unter der Grafik numerisch an-

gezeigt. Die Informationen tliber den Verlauf werden in einem simulierten Display
eines wissenschaftlichen Messinstruments als Kurve angezeigt. Die CPU-Auslastung
kann optional anzeigen, welcher Teil fiir Prozesse des Betriebssystemkerns benotigt
wird. Der entsprechende Anteil wird mit roten statt griinen LEDs bzw. einer zusétz-
lichen roten Kurve angezeigt. Weitere Systemparameter werden in der unteren Hilfte

numerisch présentiert.

Windows 2000

Bel WlndOWS 2000 dem Nach- foa| E5 AR | RoeticS (b B2 ol [Ewiniows Comn.. Y enbistolon | 5270 on- | TN JEE e
) ’ Abbildung 33: Hervorgehobener Task bendtigt die Auf-
folger von Windows NT 4.0,

merksamkeit des Benutzers
konnen im Hintergrund laufende

Programme den Benutzer informieren, dass sie seine Aufmerksamkeit benotigen.

Dazu wird ihre Schaltfliche in der Task-Leiste farbig hervorgehoben.

Installationsprogramme

Installationsprogramme setzen einen langeren Prozess in Gang. Die Betrachtung von
Installationsprogrammen zeigt daher verschiedene Moglichkeiten, wie ein Prozess-
fortschritt visualisiert wird.
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StarOffice 5.2

Die Installation eines umfangreichen Pro- Ohz.  Siadfkes2
grammpakets wie StarOffice dauert auf

einem Computer mittlerer Leistung etwa 15
Minuten. Zudem sind umfangreiche Einstel-

lungen moglich, welche Programmteile in-

stalliert werden sollen. Das Installationspro-
gramm nimmt den kompletten Bildschirm in

Beschlag. Die Informationen {iber den Fort-

Abbildung 34: Auswahl der zu installie-

] o o renden Programmteile, kurz nach
fenster angezeigt. Lediglich fiir Eingriffe Beginn der Installation wuwses am)

schritt der Installation werden im Haupt-

durch den Benutzer werden separate Dialog-

fenster gedffnet. Abbildung 34 zeigt den Installationsprozess noch recht weit am
Anfang. Der Benutzer hat hier die Mdglichkeit, die zu installierenden Programmteile
auszuwihlen. Die Optionen sind in einer sogenannten Tree View auswéhlbar, bei der
semantisch zusammengehodrende Optionen auf einer hdheren Ebene zusammenge-
fasst werden. Damit ergeben sich fiir einen Knoten im Baum drei Zustinde: Zunéchst
einmal natiirlich Die Option ist gewdhlt und Die Option ist nicht gewdhlt fiir die
Blatter des Baums. Vollstindig gewihlte Optionen sind mit einem farbigen Icon ge-
kennzeichnet, nicht gewahlte Optionen sind durch ein Icon gekennzeichnet, das nur
die Konturen zeigt. Fiir die Knoten, die Verzweigungen enthalten, gibt es noch die
Moglichkeit Einige Optionen der néchsten Ebene sind gewdhlt. Diese Option hat
ebenfalls ein farbiges Icon, jedoch mit geringer geséttigten Farben. Am linken Rand
des Hauptfensters ist eine geordnete Liste der einzelnen Schritte der Installation. Der
aktuelle Schritt ist durch hellere und fettere Schrift hervorgehoben.

Die bereits in Abbildung 34 sichtbare Liste @ha. _SiaOfiices2
aller Schritte der Installation wird im wei-
teren Verlauf durch einen nicht segmen-
tierten Fortschrittsbalken ergénzt. In seiner
Mitte wird der prozentuale Anteil zusdtzlich
numerisch angezeigt. Nach kurzer Wartezeit
(wenige Sekunden) erscheint unter dem

Fortschrittsbalken ein Icon in Form einer

Abbildung 35: Fortschrittsanzeige

Uhr, neben der die ungefiahr noch benéotigte
Zeit fiir die restliche Installation steht (siehe
Abbildung 36).
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Wihrend des langdauernden Kopierens der Odun. _ Staoffices.2
Programmdateien wird der grofite Teil des
Hauptfensters fiir ein sogenanntes Installati-
onskino genutzt. Wie bei einer Bildschirm-
prasentation wird in regelméafigen Abstinden
ein neues Bild gezeigt. Der Inhalt des Instal-
lationskinos ist zum groBten Teil Werbung
fiir das Produkt, der Kunde wird hier aber
auch auf neue Features der aktuellen Version

Abbildung 36: Restzeit und
Installationskino

hingewiesen, die er gerade installiert.

Am Ende der Installation zeigt der dann O SiOfiicus2

vollstandig gefiillte Fortschrittsbalken kurz- b

zeitig 100% an. Die Installation ist zu diesem

Zeitpunkt jedoch noch nicht beendet. Fiir den

weiteren Verlauf werden zunéchst einmal

das Uhr-Icon und die Zeit bis zum Ende der

Installation nicht mehr angezeigt. Auch der

einfarbige Fortschrittsbalken verschwindet.

Abbildung 37: Kurz vor dem Ende
der Installation warbe s ann)

An seine Stelle tritt eine Animation, die
scheinbar einen blau-schwarzen Farbverlauf
von links nach rechts schiebt. Wihrend dieser Zeit, die auf PCs mittlerer Leistung
nahezu eine halbe Minute dauert, erhilt der Benutzer keine weiteren Informationen
iiber den Fortgang der Installation. Lediglich die Animation soll ihm vermitteln, dass
der Installationsvorgang noch nicht beendet ist. Uber den endgiiltigen Schluss der
Installation informiert eine Meldung.

dBASE 5.0

Bei der Installation von dBASE 5.0 dBASE ."jr Windﬂws

wurde sehr viel Augenmerk auf ein
optisch imposantes Installations-
kino gelegt. Wohl um dem Be- |

Das Anlegen von Formularen, Meniis und

nutzer daS Gefuhl von Kontrolle ZUu : . Diclaglenstern wird zum Kinderspiel Ziehen Sie

sinfach das gewiinschts Elsment von der
Objektpalette in ein lesres Formular. Dort kennen
b d d I t 11 t bl d Sie es beliebig nach [hren Wilinschen gestalten
ge €n, wurde der Installationsbi dBASE fiit Windows ist flexibel: Sie kinnen eigene
Steverungsalemente mit der dBASE-Sprache
erstellen uder auf Objekte anderer Frogiamme, 2 E.

schirm als Blick vom Fahrersitz e e pn

eines Autos gestaltet. Im Blickfeld -

sind eine Straf3e sowie eine Re-

SEN )

klametafel am rechten Straflenrand, : : i : :
Abbildung 38: Installationsbildschirm von dBase 5.0

auf der wahrend der Installation
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neue Programmfunktionen vorgestellt werden, auflerdem ein Tachometer und einige
Texte auf dem Armaturenbrett. Die Tachonadel zeigt den bereits installierten Teil an,
die Texte rechts daneben die Diskette sowie die gerade installierte Datei. Sdmtliche
Informationen werden im Hauptfenster angezeigt. Lediglich die Aufforderung an den
Benutzer zum Einlegen einer neuen Diskette erscheint in einem separaten Dialog-
fenster.

Thumbs Plus 4.01

Auch wenn das Installationsprogramm

2 7 C

~ Current Fil

den kompletten Bildschirm in An-

spruch nimmt, wird der Installations-
it o

—AlFil

fortschritt dennoch in einem separaten

Dialog angezeigt, und der restliche

Time Remaining 3 minutes 0 seconds

Bildschirm bleibt ungenutzt. Der In-

stallationsfortschritt wird auf mehrere

Arten vermittelt. Zunédchst versucht

< Back | [t |

eine Animation, den Installationsvor- Abbildung 39: Installation von Thumbs Plus 4.01
gang zu visualisieren. Diese Anima-

tion erinnert auf den ersten Blick an die von Windows beim Kopieren, jedoch bewegt
sich das Blatt Papier nicht von Ordner zu Ordner, sondern aus einem Pappkarton vor
einem PC heraus. Je ein segmentierter Fortschrittsbalken zeigen den bereits erle-
digten Anteil fiir eine aktuelle Datei sowie fiir die gesamte Installation an. Uber dem
oberen Fortschrittsbalken steht der Name der Datei, die gerade installiert wird. Uber
dem unteren Fortschrittsbalken steht die fiir die restliche Installation benétigte Zeit.

Die Grafik am linken Rand hat lediglich dekorativen Wert.

Sonique Player 1.6
Die Installation von Sonique erfordert e lanasis -
. . L. D133 Installationsprogramm kann jetzt die Dateien kopieren und Sonique )

zuerst die Eingabe einiger Parameter e e
“Wweiter”, um fortzufahren,

durch den Benutzer. Diese Eingabe ge- -
Installationssprache: Deutach -

schieht in mehreren aufeinander fol- iresdiitey

SV?GEUS installieren in E:\Trogramme\s onique

. . nterstutzung installisren

genden Dialogfenstern. Nachdem alle fiir —

. . . MPEG Audio D ateien mit Sonique verknlipfen

die Installation notwendigen Parameter e
Sanique zum Start Menli hinzufiigen

eingegeben wurden, werden sie komplett o
. . LI -
auf einer Seite als Text ausgegeben. Der e | ]

Benutzer hat hier die Moglichkeit, die

Parameter noch einmal zu dndern.

Abbildung 40: Installationsparameter bestdtigen
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Nach Bestitigung der Installationspara- ; Sorique Player 1.6 BE E3
meter Werden die Programmdateien ko_ BI:i;:slé?l\llaetivnuzfgr??lamm kopiert jetzt die Dateien und konfiguriert den Sonique

. . . . . Owerall Progress
plert. Sonlque Zelgt den Fortschritt bei T .

der Installation durch zwei Fortschritts-

Installiere D atei: minimize. gif

balken. Der obere Balken informiert iber

, [ |
den gesamten Vorgang, der untere iiber
die momentan kopierte Datei, deren
Name dariiber angezeigt wird. Da die zu
installierenden Dateien verhéltnismifBi
stallierende ateien verhdltnismallig Abbildung 41: Kopieren der Dateien bei der In-
klein sind, ist der untere Teil der Anzeige stallation

nicht lesbar, der Benutzer sieht lediglich
ein Flackern. Numerische Angaben oder eine Information {iber die noch benétigte
Zeit gibt es nicht.

Microsoft Flugsimulator 2000

Der Microsoft Flugsimulator zeigt den Fortschritt
wiahrend der Installation sowohl numerisch als

auch mit Hilfe einer kreisformigen Grafik an. Im

”
13 3
AN 6
mm e

Vorgriff auf das Spielgeschehen ist die Anzeige Abbildung 42: Installationsfortschritt

einem Flugzeuginstrument nachempfunden.
Anwendungsprogramme

Allgemeine Bedienelemente

In Anwendungsprogrammen vermitteln nicht nur spezielle Anzeigen Statusinforma-

tionen. Sehr viele Statusinformationen werden Uiber Bedienelemente vermittelt.

Ein Scrollbar ist primér a4 4
ein Bedienelement zum =
Navigieren im Doku- o] EIT— o x
. . Fls Edd Yeww |wedt F Help Fie Edi Wwew [ras F Hsip
ment. Er liefert JedOCh * el bt v-'-n-'rl-lz'::n-n-\-' o] Worore® b v-r\-"\-lullf::w:”ml |
T in bt Lol i S ]

auch Informationen tiber e e e b J e e e e
dle POSIthn lm Doku- ::‘lb!::llql::\:'l":;:’:lrr:ﬂr:fl = ::I;L"l:f:u‘:;:::;-:ﬂ;:'ﬁ |
ment und dessen unge-
fahre absolute Grofe.

. . . B =
Abbildung 43 zeigt zwei Abbildung 43:  Abbildung 44: Scrollbar und Dokumentengrofie
Scrollbars von ver- Scrollbar ([MSDN, 2000/5], Figure 7.6)

schieden groflen Do-

kumenten. Der linke Scrollbar gehort zu einem sehr langen Dokument. Der gezeigte
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Ausschnitt, visualisiert durch die GroBe des ,,Griffs*, ist weniger als 3% der Ge-
samtgroBe'. Gezeigt wird ein Ausschnitt, der etwa am Ende des ersten Finftels liegt,
was durch die relative Position des ,,Griffs* im Verschiebebereich zu sehen ist. Der
rechte Scrollbar gehort zu einem kleinen Dokument, das etwa dreimal so lang wie der
gezeigte Ausschnitt ist. Abbildung 44 illustriert den Zusammenhang von Dokumen-
tengréfBe und Scrollbar.

Meniis dienen zur Auswahl von Pro- Datei | Bearbeiten  Arsicht  Wechselhzu  Favorten 2
. o Elissehne Bt
grammfunktionen. Sie zeigen aber auch R -
FopEiEren Straws
die momentane Verfiigbarkeit der jewei- Einitig = St/
ligen Funktion an. Die ersten vier Punkte Glpaalie S
Seite

des in Abbildung 45 gezeigten Meniis

Suchen [akiuelle Seite] . Stg+F

sind inaktiv, die entsprechenden Funk-

tionen stehen nicht zur Verfiigung. Abbildung 45: Aktive und inaktive Meniieintrige

Peud Farber Fiker Ewtras  &ndern Fenster  Hilfe

Meniis konnen auch den Status von —  Dstel Beshsiten |

talstab. ..
Objekten anzeigen. In Abbildung T
46 bedeutet ein vorgestellter |m N . Funktionsleiste
Haken, dass das zugehorige Ele- “i‘_:tus'm R
ment bereits auf dem Bildschirm zu i R
sehen ist, ein erneuter Aufruf der niegrene Dediop  Styrmechal Beatbeten.

Abbildung 46: Meniieintrdge informieren tiber den

Funktion die zugehorige Anzeige
& & & Status eines Objekts

also ausschalten wiirde.

Auch der aktuelle Zustand einer
Muramerierung Tabulatoren Initislen Hintergrund Urirandung
Checkbox Oder einer Gruppe VOH Opti_ VZ[T:REH | Einzlige und Abstande | Ausnchtung Texlflux:l Schnnl Schiifteffekte |
[ Silbentrennung
onbuttons liefert Information iiber den P F] o o st
Status der Zugehérigen Funkti()n. In Ab— H M aximal aufeinander folgende Trennstellen
—2Zusak
bildung 47, einem Dialog aus dem P Unkbruch 9 M 9o sian
¥ it Seiterworlage erzeichniz VI Seiennummer IT 33
StarOffice 52’ ist beispie]sweise abzu- I~ Bbsatz night rernen I Schusterungerregeing |2 =1 Zeilen
¥ Absétze zusammenhalten ¥ Hurerkindenegelung o =] zeien
lesen, welche Einstellungen momentan

0K | ébbechen | Hite | Zwiick | Stendad |
Abbildung 47: Checkboxen und Radiobuttons

fiir die ausgewihlte Absatzvorlage gelten.

1 Aus praktischen Griinden wird der ,,Griff* nicht beliebig klein gemacht, so dass ab einem be-
stimmten Verhéltnis von gezeigtem Ausschnitt zu gesamtem Dokument nicht mehr sicher auf die
Grofie des gesamten Dokuments geschlossen werden kann. Diese minimale Grofe des ,,Griffs* ist
hier erreicht, so dass nur noch eine Obergrenze fiir den gezeigten Ausschnitt bestimmt werden
kann.
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Napster

Napster ist eine Musik-Tauschborse im
Internet. Benutzer bieten einander Mu-
siktitel zum Download an. Je Benutzer
sind also zwei Richtungen mdoglich:
Download (obere Hilfte von Abbildung
48) und Upload (untere Hélfte). Down-
loads und Uploads unterscheiden sich
nicht nur durch die Farbe des Fort-
schrittsbalkens (Blau fiir Downloads,
Gelb fiir Uploads), sondern auch durch

e e ere o

Ohoe | Dgs | Sk | Qg | 0o [F Dwaw 8 pom | @ |
Inbound Trensfare 5

I Fmses | Um | S | Goesd | Poges | Fws | Goeber |
= 273k

27 e e s mnm
WTMEAIEAHA  boaget Tk o [E T

] [
v Pree I ihava ey e, Clacody 54T i e 113372 e P00
M| Toromsatronn | gasivoreenz nae |[Napeim w2 8BETAR . ewion-steicar |

Abbildung 48: Napster Faes ann)

i

1
FImSED us

die Position auf dem Bildschirm. In einer separaten Spalte stehen die genauen nume-

rischen Angaben zur Grof3e der Datei und dem bereits transferierten Teil. In der un-

teren linken Ecke des Bildschirms steht, ob der Benutzer mit dem Napster-Netzwerk

verbunden ist oder nicht.

CanoScan

CanoScan ist ein Treiberprogramm, das
mit Flachbett-Scannern von Canon aus-
geliefert wird. Das Scannen geschieht in
zwel Stufen: Zuerst wird eine Vorschau
eingescannt. Dieser Vorgang wird von
Abbildung 49 gezeigt. AnschlieSend
kann der Benutzer den genauen Aus-
schnitt wihlen und mit den gewéhlten
Einstellungen scannen. Der Fortschritts-
balken sowie die vom Benutzer fiir den
Scan gewdhlten Einstellungen (wei3er
Kasten links) sind bei beiden Schritten
identisch. Der Fortschritt bei der Vor-
schau wird jedoch ,,live* angezeigt: Das

s CanoCraft C5-P - CanoSean FB620P
Datei  Bearbeiten

1103289K8

“ECPH

Abbildung 49: Vorschau beim Scannen

Bild baut sich beim Einlesen sukzessive auf. Der Benutzer hat hier also im weitesten

Sinne zwei Fortschrittsbalken, nimlich den herkommlichen im separaten Dialog

sowie die Vorschau selbst.
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Photoshop 5.0 LE

Photoshop ist ein Programmpaket zur Bildbe-

@'
arbeitung. Entsprechend viele modale Werk- LS
zeuge gibt es. Abbildung 50 zeigt die Werk- 2 gf
zeugpalette. Das Icon in der Werkzeugpalette i i
wird auch als Mauszeiger verwendet (vgl. LT
; . o~ W’

Abbildung 51). Der Benutzer hat eine doppelte T
Riickmeldung dartiber, welches Werkzeug @
verwendet wird: Zum einen die Form des 10 Abbildung 31:

. . | Verschiedene
Mauszeigers, zum anderen die gedriickte Abbildung 50: Mauszeiger
Schaltflache in der Werkzeugleiste. Werkzeugpalette  (Pipette, Pinsel)

Photoshop arbeitet mit mehreren Bildebenen, die |

. Ebenen ™, 4
zu dem Gesamtbild zusammengesetzt werden. R 1|:||:|°/J
Morrnal ot otk .

Abbildung 51 zeigt die Ebenenverwaltung. Pho-

I Transparente Bereiche schiltzen

toshop verwendet auch hier grafische Symbole F el & |eene =]

=

fiir die Sichtbarkeit von Ebenen (die mit dem
. . . . @ g - Ebene 2
Auge), die momentane Arbeitsebene (die mit dem |
&

Pinsel) oder miteinander verbundene Ebenen (die

mit der Kette und die darunter liegende). Der
Schieberegler stellt die Transparenz der mar-

kierten Ebene ein, die Listbox die Kombinati- Abbildung 52: Ebenenverwaliung
onsmethode der Ebene mit den darunter lie-

genden.

StarOffice 5.2

StarOffice 5.2 ist ein integriertes Biiropaket. Es enthélt unter anderem Textverarbei-
tung, Tabellenkalkulation, Prasentation, Pixel- und Vektorgrafik sowie einen E-Mail-
Client.

i - [Seite 17 22 /148 [Standad [100% [ENFG [5TD [HYP |
1ele Sta
tusinfor Abbildung 53: StarOffice Statusleiste
mationen

werden in einer speziell dafiir vorgesehenen Statusleiste angezeigt. Abbildung 53
zeigt die Statusleiste flir die Textverarbeitung. Sie enthilt die aktuelle Seitennummer
und die gesamte Seitenzahl, den Namen der verwendeten Seitenvorlage, den Zoom-
faktor, den Modus der Texteingabe (Einfiigen oder Uberschreiben), den Selektions-
modus, den Status von Hyperlink ausfiihren/bearbeiten. Jede Statusinformation ist



Kapitel 5: Statusanzeigen in Literatur und Praxis Seite 109

gleichzeitig ein verstecktes Bedienelement. Ein Doppelklick auf die Seitenzahlen
beispielsweise offnet oder schliefit den Navigator (ein separates Fenster fiir die Na-
vigation im Dokument), ein einfacher Klick wechselt zwischen Einfiigen und Uber-
schreiben. Die Statusleisten fiir die anderen Module von StarOffice sind dhnlich
aufgebaut.

StarOffice macht sehr viel Gebrauch von sogenannten

=2

j . s
Werkzeugleisten, permanent sichtbaren Sammlungen gra- o :
fischer Bedienelemente. Eine Werkzeugleiste enthilt in der ~ 4bbildung 54 Aktive und

. . . . inaktive Buttons
Regel Schaltflachen fiir den schnellen Zugriff auf hiufig
genutzte Funktionen. Diese Schaltflichen zeigen an, ob die
zugehorige Funktion verfiigbar ist oder nicht: Eine momentan nicht verfligbare
Funktion wird grau, eine verfiigbare Funktion farbig dargestellt (s. Abbildung 54).

Schaltflichen kdnnen noch auf drei weitere Arten genutzt werden:

« Als grafische Checkboxen. Ein = .LT | IF > .U | = l?l?|
Klick schaltet einen Modus ein- =

L. Abbildung 55: Eine Gruppe grafischer Checkboxen
oder aus. Ein eingeschalteter

Modus wird durch eine gedriickte Schaltfldche visualisiert. Abbildung 55 zeigt

eine Gruppe von drei grafischen Checkboxen.

- Als grafische Optionbuttons. Mehrere Hg | | E' |

Abbildung 56: Grafische Optionbuttons

Schaltflichen gehoren zur selben Funktion.
Die gewihlte Schaltfliche ist gedriickt, die
anderen nicht. Abbildung 56 zeigt vier grafische Optionbuttons mit jeweils einem
anderen gewahlten Modus.

« Zum Aufruf einer Funktion, die einen Modus setzt, m T

wobei die Schaltfliche den gewéhlten Modus an-
Abbildung 57: Buttons fiir Farbe

zeigt. Abbildung 57 zeigt zwei Schaltflachen, die von Schrifi und Hintergrund

einen Dialog zum Auswéhlen der Schriftfarbe bzw.
der Farbe fiir die Hervorhebung aufrufen. Das Aussehen der Schaltfldche dndert
sich und zeigt die aktuell gewihlte Farbe an.

Auch mit Hilfe von Listboxen kann Status dargestellt —[Ueeschits =] jaia |
werden. In Abbildung 58 werden die momentan ge- Abbildung 5L 8 t‘Z chrifiatiribute in
1stboxen

wihlte Formatvorlage sowie die Schrift und ihre
GroBe angezeigt. Zum Andern kann der Benutzer
einen Eintrag aus der Liste wihlen; dabei erhilt er auch gleich eine Ubersicht der

Alternativen.
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StarOffice zeigt wihrend des Na-

vigierens mit dem Scrollbar eine

|Seite 2 13/149 - 2 2Definition von Status und Statusanzeigenl =

Abbildung 59: Scrollbar mit zusdtzlicher textueller In-

Tlpphllfe an, um dem Benutzer formationen iiber die Position im Dokument

eine genaue Information {iber die
Position im Dokument zu geben. Bei der Textverarbeitung beispielsweise werden
Seitennummer, Seitenzahl sowie Nummer und Name des Kapitels angezeigt.

Ein Posteingangskorb zeigt die Anzahl der enthaltenen E- 2 Mail [ivx) (2/138)
k] Mail (Student] [1)

] ) ] Abbildung 60: Verschiedene
hilt, wird er durch fette Schrift hervorgehoben, und die Posteingangskérbe

Mails an. Falls der Eingangskorb ungelesene Mails ent-

Anzahl der noch nicht gelesenen E-Mails wird angezeigt.

1 S 1 _ ‘Autor ITita\ I hu * Erstellungsdatum f’IF‘rioritét
Eln geOffneter POStelngangS ‘ [54iPater Thielmann Markigite M ail P * 15.00.01, 181208 3 [Mormal]
. . . 2 Peter Thielmann Ungelesene Mail * ® 15.01.01. 15:1... 3 (Hormal)
korb zelgt eine Liste der ent- B} Peter Thielmann Gikasane Mail s s AB0.01,1517:39 3 (Nomal)
haltenen E-Mails. Ein Dreieck Abbildung 61: Inhalt eines Posteingangskorbs arves. ann)

in einem Spaltenkopf zeigt die Sortierung an. Fiir gelesene und nicht gelesene sowie
fiir markierte und nicht markierte E-Mails gibt es jeweils eigene Icons, die zu Beginn
der Zeile stehen. Nicht gelesene E-Mails sind zusétzlich durch fette Schrift hervor-
gehoben. In je einer separaten Spalte befinden sich Icons fiir ungelesene bzw. fiir
markierte E-Mails. Die momentan angezeigte E-Mail ist durch einen gestrichelten
Rahmen gekennzeichnet.

StaI‘OfﬁCC bletet einen Lade “orlagen: | I I 1NN I N O I |

. . EEEEEEEEEEEEN |
Fortschrittsbalken fiir Abbildung 62: Fortschrittsbalken mit und ohne Text
die Makroprogrammie-

rung an. Es handelt sich um einen segmentierten, von links nach rechts laufenden
Balken, der stets die komplette Statuszeile in Anspruch nimmt. Der Makropro-
grammierer kann im linken Teil einen Text ausgeben lassen, der Balken wird ent-

sprechend verkiirzt. Der Text kann zwischendurch geédndert werden.

Textverankerung

Abbildung 63 zeigt eine Gruppe von bildhaft angeordneten

Optionbuttons. Thre Anordnung entspricht der jeweiligen (J.

Ausrichtung der Textverankerung. Der Benutzer muss J- r

¥ Ganze Breite

keine langen Texte lesen, sondern sieht auf einen Blick,

wie der Text verankert ist. Das Mapping unterstiitzt den Abbildung 63 Option-
Benutzer auch beim Bilden eines mentalen Modells der buttons mit bAIldhaﬁ e
Mapping

Textverankerung.

Neben Standardbedienelementen wie beispielsweise Optionbuttons oder Checkboxen

hat StarOffice auch einige innovative grafische Bedienelemente, beispielsweise den
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Kreis zum Einstellen der Schreibrichtung. Der Benutzer Fltibla
kann entweder auf herkdmmliche Art einen numerischen
Wert in das Eingabefeld schreiben oder er klickt auf den
Rand des Kreises. In einem Raster von 15° wird damit die -

Bezugskante

Schreibrichtung eingestellt. Das Ergebnis wird durch die |5 fad ]

. . . o
Position des Kreises angezeigt, der alle 45° Gelb, ansonsten ., dung 64: Grafisches

Dunkelblau ist. Bedienelement arve s. ann)

WS_FTP95LE

WS FTPOSLE ist ein Mo S

Jz:“Diplomarbeit = '/D)Dlumarbelt
— I Date [ see | ChaDi -~ Name 1 Date [ see | |
Programm zum Uber: =
Ell1001201 14:12 152608 ey [ Literatur 1001130 13:20 2048
. 1001201 12:33 o | (1 Zeichnungen 1001127 16:59 512
T — - 1001126 23:5% 512
tragen von Dateien auf Tt R - - ek
1001127 10:06 Sending BINARY file statusanzeigen. scw (452608 bytes] 1001201 14:08 452608
1001109 14:57 225 1001130 13:20 92282
1001109 14:57 81! 1001109 08:06 45568
oder von FTP-Servern 1001105 1555 [ I S— 1001105 08.0s 2528
. 1000201 1547 209" 122880 228 Mbps o 1001006 22:41 8192
. o B -
Wihrend der Ubertra- B |
£ ASCIl = Binay. I Auio
gung von Dateien wird t =
Cancel [ Logwind | Help | Qptiens | Bbout [ Exit |

in einem separaten Abbildung 65: WS _FTPYSLE beim Ubertragen von Dateien
Dialog der Fortschritt

angezeigt. Der prozentuale Fortschritt wird durch einen nicht segmentierten Balken
angezeigt. Vier numerische Informationen ergéinzen die Grafik: Der bereits iibertra-
gene Prozentsatz, die GroBe der zu iibertragenden Datei, die Menge der bereits {iber-
tragenen Daten sowie die durchschnittliche Geschwindigkeit der Dateniibertragung.
Das Ende der Ubertragung wird zusitzlich durch ein aus etwa einem Dutzend Ténen
bestehenden Signal angezeigt. WS _FTP95LE zeigt auBerdem in den drei Zeilen
oberhalb der Schaltflachen ein Log, das auch Statusinformationen enthélt. Zu sehen
sind immer nur die letzten drei Eintrége, jedoch kann der Benutzer hochscrollen und
so dltere Eintrige lesen.

Dle AIlZClge deS FTWS_FTP95 LE www.peter-thielmann.de
~Local Fiemote
| bertragungsfort_ 'z “Diplomarbei t \Screenshots =l '/Dlplamsrbe)t/Sl:rEEnsh\:lts =
E Hame. | Date | s | CheDir [E]] Name Date Size CheDin
: : L - = =
Schrltts durch cimen [ Vahoo-lesseng™ 20010118 10:05 68750 MkDir = 20010116 16:34 620766 MKDir
[ WS_FTP.10G 20010118 17:36 8242 e~ 20010117 16:10 409409
[ WS-FTP.3pa 20010118 10:05 92934 _| BY 20010115 18:33 173566
t D 1 k [ Win-Commonder™ 20010118 10:05 409409 ol sk-Manager ~ 20010115 18:38 164197 bl
Separa cen 1a Og ann [ Verzeichnisbe™ 20010118 11:06 72592 | | TaskManager ~ 20010115 18:38 157571
[ Tunbs Plus In~ 20010115 13:10 105274 B [ ganss.con - S~ 20010115 18:39 148021 Exec
. . taskbar.ips 20010118 10:05 620766 S|l |E akeives Fense~ 20010118 11:09 131086 TR
in den O tionen aus- [ Tesk-Hanager ~ 20010115 13:50 164197 [ IE-Internstop~ 20010115 18:38 127216
p [ Tosk-Hanager ~ 20010115 13:48 157571 Dete [ Tunbs Elus In~ 20010115 18:38 105274 Delete
[ Task-Kansger ~ 20010115 13:47 81091 [ StaxOffice-Ab~ 20010118 17:36 101513
h lt t d D [ StarOft ~ 20010119 11:41 83050 Refiesh [ US—FTP . ipg 20010115 18:39 92934 Riefiesh
AWy [ StarOft ~ 20010115 11:06 7133 > [ StaxOffice-Ze~ 20010118 17:36 88273
gesc alte crden. Cr [ StarOf fice—Ve~ 20010115 17:30 52392 | Dilnfo [l StaxOffice-Gr™ 20010118 17:36 87553 )]
.  ASCI & Binay I Auto 88840
Benutzer wird dann =
RETR taskbaripg
150 Opening BINARY mode data connestion (B20766 bytes). |
ledl gllch durch eimmen Close | Cancel | Logwind | Help | Oplions | About | Exit |

numerischen Wert iiber Abbildung 66: Ubertragen von Dateien ohne separate Anzeige

den Fortschritt informiert, der unterhalb des Quellfensters hochgezahlt wird. Abbil-
dung 66 zeigt die Ubertragung einer Datei vom Server auf den lokalen Rechner.
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Fetch

asi22.informatik.uni-hamburg.de EE]

Fetch ist ein Programm auf dem Macintosh F R

H

Sice Date
—ze200 -
- 26.1200 [PutFite... |
- 261200 S—
OPYRIGHT 140700 -
ude - 261200 [BetFite | | goamter
- 261200 3547 704 bytes
- 261200 443 463 bytes Fses
4,407 14,07 00 0:03 time left

zum Ubertragen von Dateien auf oder von

opooooood

FTP-Servern. Der Status der Dateniibertragung

wird zundchst einmal durch eine kreisformige = c
Fortschrittsanzeige angezeigt. Der Kreis wird o 3 omne

-t
© Binary . &

Abbildung 67: Fetch beim Download
sdtzlich werden die Grof3e der zu iibertragenden einer Datei

kontinuierlich im Uhrzeigersinn gefiillt. Zu-

Datei sowie der bereits {ibertragene Teil, die

Download-Geschwindigkeit sowie die Restzeit numerisch angezeigt. Auch der
Mauszeiger wird fiir die Vermittlung von Statusinformationen genutzt: Zunéchst
einmal nimmt er — wohl als Assoziation zum Apportieren — die Form eines Hundes
an (links neben dem Kreis). Wahrend eines Downloads bewegt sich der Hund von
rechts nach links, wiahrend eines Uploads von links nach rechts.

Internet Explorer 5.5

Viele Statusinformationen werden in einer speziell dafiir vorgesehenen Statusleiste
am unteren Fensterrand angezeigt. Interessant ist der linke Bereich, der kontextab-

héngig verschiedene Informationen enthalten kann:

« Die URL der gerade zu ladenden Seite (Abbildung 68 a) sowie einen kleinen,

nicht segmentierten Fortschrittsbalken,

+ die Anzahl der noch fehlenden Objekte (z.B. noch nicht geladene Grafiken, Ab-
bildung 68 b) und einen Fortschrittsbalken,

- die Information, dass die angezeigte Seite komplett geladen ist (Abbildung 68 c),

- ein potenzielles Sprungziel, falls der Mauszeiger {iber einen Link bewegt wird
(Abbildung 68 d).

a) |@ [Moch 5 Objekte) Bild hltp:a’.n"www.acm.nrgx’imagesfme|_ l_’_|a Internet /-él
b) |@ [Moch 7 Objekte] Bild hitps:/Awebmail tonling. dedser || l_ E |a Internet /-él
¢) |@ hittp: A A t-online. dedservice, I_l_lﬂ Internet ,él
d) |@ Fertig ’_|_|g Arbeitzplatz /-él
Abbildung 68: Statusleiste zu verschiedenen Zeitpunkten
Auch der Internet Explorer hat Sym- - . = . B 73
bolleisten Abblldung 69 Zeigt die Zuriick armaTts Abbrechen |Aktuslizieren  Startseite

Symbolleiste fiir Standardschaltfli- Abbildung 69: Werkzeugleiste des Internet Explorers

chen. Microsoft hat hier drei verschiedene Darstellungen implementiert: Graues,
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eingraviertes Bild mit grauer, eingravierter Schrift filir inaktive Buttons sowie graues
Bild oder farbiges Bild mit schwarzer Schrift fiir aktive Buttons. Wahrend im Nor-
malfall das Bild grau ist, wird es farbig, wenn der Mauszeiger sich iiber ihm befindet.
Gleichzeitig wird die Schaltfliche durch dreidimensionale Darstellung erkennbar.

Opera 5.02

Opera ist ein weiterer Browser. Mit gro-
Berem Abstand nach den Marktfiihrern
Microsoft Internet Explorer und Netscape 5.;@. . .
Navigator ist er der am dritthdufigsten L0280 BEINGE oo s s or o

verbreitete Browser. Wihrend sich der

Internet Explorer und der Navigator nur

in kleinen Details unterscheiden, geht (5 Hombrge Moy
Abbildung 70: Opera beim Laden einer Seite

Opera bei der Gestaltung der Benut-
zungsoberfliche eigene Wege. Das macht
sich auch bei den Statusanzeigen bemerkbar. Opera hat die Statusleiste oberhalb der
eigentlichen Daten. Auch hier gibt es einen Fortschrittsbalken, der allerdings auch
einen numerischen Wert anzeigt. Es folgen die Anzahl der geladenen Bilder sowie
aller Bilder im Dokument. Im néchsten Feld bewegt sich die blaue Markierung in
einer Schleife von links nach rechts. Die Tipphilfe beschreibt das Feld mit ,,Zeigt den
Ladefortschritt und wieviel bereits geladen wurde*. Es folgen die Ladegeschwindig-

keit sowie die bereits verstrichene Zeit.

Opera 5 - [Transfers (00:01)]

Ein weiterer Unterschied zu den Platz-

makes online customer service as easy as 1,2,3

hirschen wird beim Download von Da-

[1440

teien sichtbar. Wiahrend der Internet Ex- 5
plorer und der Navigator fiir jeden Down- T
load einen separaten Dialog 6ffnen, er- e e o SRR e
stellt Opera eine neue Seite, auf der
samtliche Downloads gelistet sind. Die e
Liste enthalt fiir jeden Eintrag den Da- r {ri

) Pt Thionn Sttt | Teanstos (00:01)

teinamen, die Grobie der Datet, Informa- Abbildung 71: Download von Dateien ares. ann)
tionen tliber den Fortschritt, die noch be-

notigte Zeit, die Ubertragungsgeschwindigkeit und den Typ der Datei. Der Fortschritt
wird fiir laufende Downloads als segmentierter Balken mit numerischem Wert ange-
zeigt. Beendete oder angehaltene Downloads haben keinen Fortschrittsbalken, hier
wird eine textuelle Statusmeldung ausgegeben. In einem Feld unterhalb der Liste
werden fiir einen ausgewdhlten Eintrag der vollstindige Quellpfad, der vollstidndige

Zielpfad sowie die Dateigrof8e und der bereits geladene Anteil angezeigt. Die Rest-
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zeit wird auBerdem in der Titelzeile des Hauptfensters sowie in einer Schaltfldche
zum Wechseln zwischen verschiedenen Fenstern im Browser angezeigt. Unter
Windows wird sie auch in der Schaltfliche der Task-Leiste angezeigt, jedoch ist der
dort zur Verfligung stehende Platz zu knapp, um die Information vollstédndig lesen zu
konnen.

Noris Bank Homebanking-Software

Homebanking_SOftware er- e e [ [ e e et
fordert besondere Sicher- s | e | Savaae | — —

heitsmaBnahmen. Die Ho- E3 E3 E3 (B3

mebanking-Software der

Noris Bank schlief3t sich e
automatisch, wenn der Be-

nutzer sie langere Zeit nicht
benutzt hat. Um dem Be-

nutzer mitzuteilen, wie lange er schon keine Eingabe mehr getétigt hat, wird wiahrend

Abbildung 72: Hinweis auf Zeit ohne Benutzereingaben abes.

inaktiver Zeiten eine kreisformige Grafik in zwolf Schritten gefiillt. Die ersten neun
Segmente sind griin, die letzten drei gelb. Eine numerische Angabe fehlt auf dem
Bildschirm, so dass eine Schitzung der Restzeit nur schwer bis gar nicht mdéglich ist.
Der Benutzer erfahrt nur aus schriftlichen Unterlagen zum Konto oder aus der Hilfe,
nach welcher Zeit sich die Anwendung automatisch schlieBt. Auch der grobe Konto-
stand ist auf einen Blick zu erkennen: Haben wird in Dunkelblau, Soll in Hellrot
dargestellt.

Sonique

Sonique ist ein Audio-Player,
der sich offensichtlich an eine
jiingere Zielgruppe wendet. Der
Player kann in drei verschie-

denen GrofBen mit jeweils an- R S

Eva [ Vem Meu

derem Funktionsumfang ange- Amor (As Viva)

zeigt werden. Ein Merkmal, das

Sonique mit anderen vergleich-
baren Programmen teilt, ist die Abbildung 73: Sonique mit verschiedenen Skins armes ann)
Moglichkeit, das Aussehen des

Programms mit Hilfe sogenannter Skins an eigene Vorlieben anzupassen. Abbildung
73 zeigt die mittlere GroB3e von Sonique mit zwei verschiedenen Skins; der linke

Skin ist dabei der installierte Standard. Auch wenn der erste Eindruck es nicht nahe
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legt, haben die beiden Versionen die selben Bedienelemente und Anzeigen. Alpha-
numerisch angezeigt werden der Name des gerade gespielten Titels, seine Position in
der Playlist' sowie die bereits verstrichene Zeit. Eine Grafik in Form einer Mischung
aus Lichtorgel und Oszilloskop zeigt, dass momentan Musik gespielt wird. Interes-
sant sind zwei den Status anzeigende Bedienelemente. Am einfachsten als Bedien-
element zu erkennen ist der graue Drehregler in der linken Grafik. Mit ihm wechselt
man die Titel. Die Position der ,,Griffmulde* zeigt die Position des gerade gespielten
Titels in der Playlist an und gibt damit quasi einen Uberblick iiber den gesamten
Vorgang. Der Kreis farbiger Punkte um die alphanumerische Anzeige ist verhilt-
nisméaBig leicht als Fortschrittsanzeige fiir den gerade laufenden Titel erkennbar. Ein
Klick auf eine beliebige Position setzt die Wiedergabe an der entsprechenden Stelle
fort. In der rechten Grafik sind diese beiden Elemente in den beiden Quadraten in der
Mitte realisiert. Das schwarze Segment im dufleren Quadrat zeigt den Fortschritt fiir
den Gesamtvorgang, das rote im inneren Quadrat den bereits gespielten Teil des ak-
tuellen Titels.

WinAmp

WinAmp ist ein weiterer Audio-Player. Er
kann in verschiedenen GroBen dargestellt
werden, um entweder stindig gedftnet bleiben
zu konnen, ohne viel Bildschirmfldache in An-
spruch zu nehmen, oder simtliche Informa-

tionen anzuzeigen. In der groften Darstellung

gibt es unter anderem einen Lautstérkeregler, Edit playlist entiy ]

elnen Balanceregler SOWle elnlge ZusachChe Oid ID:\Musik\Deutsch Amerikanische Freundschafthalles ist guisD

Informationen und Bedienelemente. Der Laut- T

LCancel |

stirkeregler — direkt rechts neben dem Display . . . :
Abbildung 74: WinAmp mit Playlist
— weist eine Besonderheit auf: Je nach ge- (Farbe s Anh.

wahlter Lautstirke verfarbt sich die Bahn, auf

der er geschoben wird. Bei niedriger Lautstérke ist sie Griin, bei mittleren Laut-
starken wechselt die Farbe nach Gelb, und bei hohen Lautstdrken nach Rot — an-
scheinend wird versucht, so vor ungesunder hoher Lautstirke zu warnen. Der Uber-
gang zwischen den Farben ist flieBend. Die Playlist zeigt den momentan gespielten
Titel mit weiler fetter Schrift, die librigen Titel sind mit griiner Schrift eingetragen.
Zusitzlich kann ein beliebiger Titel markiert werden, um beispielsweise dessen Ei-

genschaften zu dndern. Der markierte Titel ist mit einem blauen Balken hinterlegt.

1 Die Playlist ist eine geordnete Liste der abzuspielenden Titel. Sie kann mit der vom Benutzer pro-
grammierten Auswahl von Titeln einer CD verglichen werden.
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WinOnCD

Bitte legen Sie die Ziel-CD ein

WinOnCD ist ein Programm zum Beschreiben von CD-

CO4nfomationen | Detals | Tracks | Laschen

ROMs. Abbildung 75 zeigt einen Dialog, der beim T wbekam
Schreiben von Daten auf die CD-ROM erscheint. Falls A:ah.:{f;i; ::E:E:::t
wie in diesem Fall keine beschreibbare CD eingelegt ist, i
wird diese Tatsache dem Benutzer als Status mitgeteilt. i

Der Dialog schlieB3t sich selbsttétig nach 30 s. Ein
Countdown (direkt liber den Schaltfldchen) zeigt die bis

Status  Keine CD im Laufwerk
Wergang wird fortgesetat in 0:22...

R Gk | beechen |

dahin noch verbleibende Zeit an, getreu der Forderung ok

von [Tognazzini, 1992] (Seite 217). Abfé%?e'}}ge Zj;rsglisltotzng

AOL 5.0

AOL gibt einige Statusmeldungen als gesprochene Texte aus (,,Sie haben Post*).

Yahoo! Messenger

Der Yahoo! Messenger ist ein Programm zur ‘ahoo! Messenger 8 [=] S
. . . Anmelden  Bearbeiten  Messenger Y1 Hilke

Kommunikation iiber das Internet. Der Be- : -

nutzer kann mit anderen Yahoo!-Teilneh- Messu;ges St e

mern kommunizieren, falls diese gerade online ~ [& Fiee - petetticiman

. . : 5;3' berend_cornelius (Micht am Schreibtizch)
Slnd' DaS HauptfenSter (Abblldung 76) Zelgt & k_steele [Auf Autarisienung wird gewartet ]
die Liste aller Freunde des Benutzers sowie @ sva 533

i vilardagaviera

ihren momentanen Status, ebenso seinen ei-

genen Status. Der exakte Status von Freunden

| Status | Ich bin ver flghar |J

TTo]Ee)

wird textuell wiedergegeben (siche

berend_cornelius oder k_steele). Icons infor- [© Verounden 2@l
mieren jedoch zusétzlich iiber den groben Abbildung 76: Yahoo! Messenger s ann

Status (offline, online oder online, aber mo-

mentan nicht erreichbar). Der eigene Status wird tiberwiegend textuell dargestellt
(,,Ich bin verfiigbar®, ,,Verbunden®). Uber den Status der Verbindung informiert je-
doch zusitzlich noch eine simulierte LED, die entweder rot oder griin leuchtet.

Spiele

Von Computerspielen kann eine Menge iiber die Gestaltung der Benutzungsschnitt-
stelle gelernt werden, insbesondere, weil bei ihnen héhere Anforderungen an die
Benutzungsschnittstelle gestellt werden als bei anderen Anwendungsprogrammen.
Bei einer Textverarbeitung beispielsweise wird die Benutzungsschnittstelle nicht ab-
solut betrachtet, sondern im Vergleich mit anderen Textverarbeitungen. Der Benutzer
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einer Textverarbeitung hat die Wahl, entweder mit einem Programm zu arbeiten oder
Papier und Bleistift zu nehmen. Er ist zufrieden, wenn die Textverarbeitung seine
Arbeit deutlich erleichtert. Ein Computerspieler hingegen muss keine Aufgabe erle-
digen, sondern benutzt das Programm zum Vergniigen. Wenn die Benutzungs-
schnittstelle umstidndlich oder verwirrend ist, wird das Spiel wieder eingepackt. Die
Benutzungsschnittstelle muss hier also einen absoluten Test bestehen. Sie muss nicht
nur funktional sein, sondern zusétzlich noch Spall machen. Computerspiele waren
von jeher diejenigen, die neue akademische Konzepte der Benutzungsschnittstelle
zuerst in kommerziellen Produkten eingesetzt haben ([Crawford, 1991], Seite 103).
Vielleicht ist also das Fehlen wirklich innovativer Konzepte fiir Statusvermittlung bei
Computerspielen ein Indiz dafiir, dass auf diesem Gebiet zur Zeit keine bahnbre-
chenden Neuerungen zu erwarten sind. Insgesamt bleibt festzustellen, dass Feedback
und damit auch Statusvermittlung bei Spielen weniger abstrakt, sondern eher liebe-
voll bildlich mit Bezug zum Thema gestaltet wird.

Online-Spiel Battleship bei games.com

One click (ot e

BATTLESHIP INZP-Tip  E-Mail

aaaaaaaaaa

Das Online-Spiel Battleship ist eine
elektronische Variante des Klassikers ==
Schiffe versenken. Zwei Spieler platzieren | =

ihre Flotte auf einem 10x10 Kéastchen

groflen Spielfeld und versuchen zu er-
raten, wo der Gegenspieler seine Schiffe [Rsmummal | —
versteckt hat. In Abbildung 77 fallt zu- Abbildung 77: Online-Spiel Battleship e .. ant)
nichst einmal der Bereich auf, wo die

Flotten der beiden Spieler zu sehen sind. Jeder Spieler hat fiinf Schiffe. Noch nicht
entdeckte, getroffene und versenkte Schiffe sind durch unterschiedliche Farben dar-
gestellt (Griin, Orange, Rot). Rechts daneben sind die Spielfelder. Hier werden die
erfolglosen Rateversuche (blaue Punkte) und eventuelle Treffer (orangerote Punkte)
notiert. Der aktuelle Schuss wird zunichst animiert dargestellt, im unteren Spielfeld
in der rechten oberen Ecke ist noch der Rest der Animation zu sehen. Zusétzlich wird
ein Gerdusch abgespielt, das entfernt an einen ins Wasser fallenden Gegenstand er-
innert. Welcher Spieler an der Reihe ist, erzdhlt einem zum einen der Seebér, zum
anderen ist der entsprechende Name markiert. AuBlerdem ist das aktuelle ,,Kampfge-
biet* durch ein betontes Gitter hervorgehoben. Die Farbe des Quadrats links neben
dem Namen des Spielers zeigt seine Spielstirke. Wird der Mauszeiger iiber den

Namen des Spielers bewegt, zeigt eine Tipphilfe den genauen Wert.
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Minesweeper

Minesweeper ist eines der in Windows enthaltenen Spiele. Der 5
Spieler muss eine bestimmte Anzahl von Minen finden. Dazu be- HEECELER S
kommt er Hinweise, wie viele der benachbarten Felder Minen ent- ::1:;;: o .
halten. Diese Hiweise werden durch verschiedenfarbige Zahlen ge- - H;]J *: .
geben. Felder mit Minen zeigen durch ein Symbol ihren Status an. L
Die Informationen iiber dem Spielfeld zeigen die noch zu findenden ijf:gﬁipg

Minen und die bereits verstrichene Zeit an.

Microsoft Flugsimulator 2000

Die Statusinformationen, die der Flugsimu-
lator vermittelt, gehdren allesamt zum Spiel-
geschehen. Daher sind sie konsequent auch
passend dazu als Simulation eines Flugzeug-

cockpits gestaltet. FImn I E :
Abbildung 79: Cockpit des Flugsimulators

Fritz 3.52, das sprechende Schachprogramm

Fritz ist nach eigener Werbung eines der stérks-
ten Schachprogramme auf dem Markt. Ver-
mutlich versucht es deshalb, mit den vielfal-

tigen technischen Informationen in der rechten

unteren Ecke Eindruck zu schinden. Ein Coach
hilft dem Spieler durch Hinweise in kritischen

Situationen. Diese sind sowohl optischer Natur

wie in Abbildung 80 als auch gesprochene
Texte: Fritz informiert den Spieler mit humo-
rigen Texten iiber den Stand des Spiels sowie kritische Situationen.

Online

Moderne Multimedia-Techniken wie Flash ermoglichen es, immer umfangreichere
Projekte im Internet zu realisieren. Zeichentrickfilme von mehreren Minuten Lange
sind keine Seltenheit mehr, grafisch immer aufwindiger gestaltete Meniisysteme sind
noch haufiger zu finden. Immer umfangreichere Inhalte bedingen zwangslaufig je-
doch immer langere Ladezeiten. Gliicklicherweise kann mit den Techniken, deren

Einsatz die lange Ladezeit verursacht, auch eine Ladeanzeige gestaltet werden.
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Ebenso wie das Spielen, so ist auch der Besuch vieler Web-Auftritte eine freiwillige
Sache mit dem alleinigen Wunsch, unterhalten zu werden. Web-Designer miissen
daher ein verstirktes Augenmerk darauf legen, den Benutzer zu unterhalten — wenn
er sich langweilt, ist er schnell wieder verschwunden. Insbesondere die teilweise sehr
lange Ladezeit bei umfangreicheren Multimedia-Angeboten im Web ist ein Problem
und konnte interessante Losungen fiir Fortschrittsanzeigen hervorbringen. In Mo-
natszeitschriften fiir Grafikdesigner wie beispielsweise in der PAGE ([Gerdes, 2001],
Seiten 32-35) werden bereits verschiedene Methoden vorgestellt, wie der Web-De-
signer den Benutzer wihrend der Ladezeiten beschiftigen kann. Gezeigt werden
verschiedene Animationen wie beispielsweise trommelnde Hénde, ,,gestylte* her-
kommliche Fortschrittsbalken, Fortschrittsanzeiger mit Bezug zur Website wie bei-
spielsweise eine sich filillende Weinflasche bei einem Weingut oder auch Informa-
tionen iiber die Website, beispielsweise Bedienhinweise oder eine Sitemap.

Icebox

Icebox ([Icebox,
2000]) bietet diverse
mit Flash realisierte

Zeichentrickfilme
an. Die Fortschritts- _—

. . . Abbildung 81: Ladevorgang von Abbildung 82: Ladevorgang von
anzeigen sind teil- Zombie College arbes. anm) Queer Duck arves. anm)

weise sehr schlicht
wie bei Zombie
College (Abbildung
81), teilweise sind
sie grafisch etwas

aufwiéndiger ge-
staltet und passen Abbildung 83: Ladevorgang von Poker Night arbes. aun)
zum Inhalt des Films

wie beispielsweise bei Poker Night (Abbildung 83), wo eine abbrennende Zigarre
den Fortschritt anzeigt. Eine inhaltliche umfangreichere Fortschrittsanzeige gibt es
bei Queer Duck (Abbildung 82). Hier wird der Fortschritt zusitzlich in Zehner-
schritten numerisch angezeigt, auflerdem zeigt eine Endlosanimation' dem Benutzer,
dass das System nicht untitig ist. Zusitzlich ertont bei bestimmten Prozentwerten ein
Gong, und kurz vor Schluss ertonen drei Gongs schnell hintereinander, dhnlich wie

im Theater, wo zum Ende der Pause geldutet wird. Interessant, wenn auch fiir diese

1 Beim Wort LOADING wird der Reihe nach ein Buchstabe vergroBert gezeigt. In der Abbildung ist
es das /.
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Arbeit unwichtig, ist, dass nach dem Laden von etwa 30% eines jeden Films ein
Spiel gespielt werden kann, um die subjektive Wartezeit zu verkiirzen. Die 0 auf dem
Grabstein in Abbildung 81 beispielsweise zeigt den Spielstand an.

Jacob's Creek

Jacob's Creek ist ein australisches
Weingut. Die Ladezeit der Website

ist dank ausgiebiger Nutzung von I
Multimediatechniken recht lang. LOBDING
Wihrend der Wartezeit wird eine
Weinflasche analog zum Fortschritt
beim Laden gefiillt. Gleichzeitig

Abbildung 84: Fortschrittsanzeige in Form einer sich
dreht sich das Wort Loading um die  fiillenden Weinflasche fiir die Website eines Weinguts

(Farbe s. Anh.)

Flasche herum.

Palastorchester

Der Web-Auftritt des deutschen ,,Palastorchesters und seinem Sdnger Max Raabe
([Palastorchester, 2001]) enthélt auch einige Horproben. Im Gegensatz zu den sonst
iiblichen einfachen Links, die einen externen Player starten, ist hier mit Flash eine
spezielle Anwendung realisiert. Ein dem beriihmten Nipper dhnlicher Hund fangt die
gewihlte Schallplatte, legt sie auf das Grammophon und lduft zum rechten Rand,
wihrend die Musik spielt. Piinktlich zum Ende der Musik ist er dort angekommen.

Abbildung 85: Abspielen einer Hérprobe vom Palastorchester

5.4 Auswertung der gezeigten Beispiele
Folgende spontane Fragen konnen zur Einteilung von Statusanzeigen gestellt werden:
« Sind sie abstrakt oder bildlich?

- Handelt es sich um ein Bedienelement, das iiber den Status der einzustellenden
Funktion informiert, handelt es sich um eine Anzeige mit der Moglichkeit, Be-

dienelemente aufzurufen, oder handelt es sich um eine reine Anzeige?

«  Werden die Informationen numerisch, textuell oder grafisch préisentiert?
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«  Werden diskrete Zustéinde oder ein kontinuierlicher Prozess angezeigt?
«  Wie schnell dndert sich die prasentierte Information?
 Sind die prasentierten Informationen permanent oder vergéanglich?

- Ist die Statusanzeige stindig prasent, nur nach Anforderung oder nur nach dem

Eintreten von nicht durch den Benutzer veranlassten Ereignissen?
- An welcher Position befindet sich die Statusanzeige?

Diese Fragen behandeln zwei Aspekte: Was wird dargestellt, und wie wird es darge-
stellt. Fiir den Benutzer ist zuerst einmal der Inhalt, also die vermittelte Information,
relevant. Ich beginne die Auswertung der Beispiele daher unter inhaltlichen Ge-
sichtspunkten und werte anschlieBend aus, mit welchen Mitteln und wo die Informa-
tionen dargestellt werden.

Gestaltete Statusanzeigen bei der Hardware sind fast ausschlieBlich LEDs, eine
Auswertung wiirde keine wesentlichen Erkenntnisse bringen. Daher untersuche ich

nur die Statusanzeigen in der Software.

Auswertung unter inhaltlichen Aspekten

Unter inhaltlichen Aspekten konnen die angezeigten Informationen erst einmal,
analog zur Definition von Status in Kapitel 2.2, Definition von Status und Statusan-

zeigen, in statische Informationen und dynamische Informationen unterteilt werden.

Eine Betrachtung unter inhaltlichen Gesichtspunkten kann mit oder ohne Bertick-
sichtigung der Bedeutung der Information im Rahmen der Anwendung erfolgen.
Wird die Bedeutung im Rahmen der Anwendung nicht berticksichtigt, spreche ich
von einer Betrachtung unter syntaktischen Gesichtspunkten. Hier interessiert ledig-
lich der dargestellte Wert, beispielsweise eine Zahl. Die Betrachtung mit Bertick-
sichtigung der Bedeutung, beispielsweise die Nutzung einer Ressource, ist eine Be-
trachtung unter semantischen Gesichtspunkten. ,,Low-Level-Semantik*, insbesondere
das Interpretieren eines numerischen Werts als physikalische GroBe wie beispiels-
weise Geschwindigkeit, gehort fiir mich noch nicht zur Bedeutung im Rahmen der
Anwendung. Der Einfachheit halber werde ich dieses zusammen mit der Syntax be-

trachten.

Statische Informationen

Unter Beriicksichtigung semantischer Aspekte konnen die in den Beispielen gefun-
denen statischen Statusanzeigen einer der folgenden Gruppen zugeordnet werden:
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- Eigenschaften von Objekten

« Position in Dokumenten

+  Modi eines Programms

- Parameter von Programmfunktionen, inkl. Eintreten eines Ereignisses
 Parameter von Prozessen

+ Ressourcennutzung

Bei Betrachtung syntaktischer Aspekte ohne Beriicksichtigung der Semantik kénnen
die in den Beispielen gefundenen statischen Statusinformationen einer der folgenden

Gruppen zugeordnet werden:

+ Genau einer aus einer endlichen (ungeordneten) Menge von Zustéinden (mit dem
Spezialfall bindre Zustdnde, wo die Zustandsmenge zwei Elemente enthélt)

- Numerische Werte'

« Absolute oder relative Zahlen

- Diskret oder kontinuierlich

- Interpretation als Menge, Grofle, Zeit, Geschwindigkeit
- Beliebige Texte
+ R&umliche Information

Semantische und syntaktische Aspekte sind nicht unabhédngig voneinander. Die fol-
gende Tabelle zeigt, welche Kombinationen bei den Beispielen zu finden sind:

. Syntax Menge von Zustinden Numerisch Beliebiger Text Réiumlich
Semantik
Eigenschaften
von Objekten X X
Position in
Dokumenten X X X
Modi eines
Programms X
Parameter von
Funktionen X X X
Parameter von
Prozessen X X
Ressourcennutzung X X X

Tabelle 5: Gefundene Kombinationen von Syntax und Semantik

1 Aus Griinden der Ubersichtlichkeit habe ich nicht alle Alternativen ausformuliert, sondern Unter-
aspekte gebildet. Die vollstdndige Liste entsteht durch Kombination der Parameter aller Unter-
aspekte.
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Dynamische Informationen

Die Anzeigen dynamischer Statusinformationen kdnnen unter semantischen

Aspekten einer von zwei Gruppen zugeordnet werden:
+ Prozessverlauf
« Verlauf der Nutzung von Ressourcen

Unter syntaktischen Aspekten konnen dynamische Statusanzeigen einer der fol-
genden Gruppen zugeordnet werden:

«  Numerische Werte mit den gleichen Unterteilungen wie bei statischen Statusan-

zeigen (siehe Seite 122)
+ Geordnete Liste diskreter Schritte

- mit Gesamtiiberblick

« nur der aktuelle Schritt, ohne Gesamtiiberblick
- Beliebige Texte

Wihrend numerische Werte sowohl fiir die Anzeige eines Prozessverlaufs als auch
fiir die Anzeige des Verlaufs der Nutzung von Ressourcen verwendet werden, wird
die geordnete Liste diskreter Schritte lediglich fiir die Anzeige eines Prozessverlaufs
verwendet.

Beliebiege Texte werden fiir ein Log benutzt, d.h. fiir ein Protokoll der Systemreak-
tionen auf Anforderungen des Benutzers.

Auswertung unter formalen Aspekten

Art der Darstellung

Statusinformationen konnen zunéchst einmal entweder optisch oder akustisch pré-
sentiert werden. Akustische Ausgaben konnen entweder ein Dauerton, ein kurzes
akustisches Phanomen wie ein einzelner Ton oder eine kurze Melodie oder ein ge-
sprochener Text sein. Optische Ausgaben konnen numerisch, textuell oder grafisch

préisentiert werden.

Numerische Informationen konnen mit erkldrendem Text, ohne Erkldrung oder als

genauer Wert zur Prizisierung einer Grafik verwendet werden.

Texte konnen entweder ausfiihrlich oder Abkiirzungen sein.
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Die grofBite Vielfalt gibt es bei der grafischen Présentation von Statusinformationen.
Torten- und Balkendiagramme beispielsweise zeigen einen relativen Anteil. Kurven
konnen den zeitlichen Verlauf von Werten zeigen. Animationen visualisieren Vor-
ginge. Verschiedene Icons konnen Zustidnde visualisieren. Nicht zuletzt die Status-
vermittlung durch Bedienelemente ist sehr hidufig grafisch realisiert, nur wenige Be-

dienelemente prasentieren den Status auf nicht-grafischem Weg.

Form der Darstellung
Optische Statusanzeigen treten in drei verschiedenen Formen auf:
« Als reine Anzeige,

- als Anzeige ohne Hinweis darauf, dass sie gleichzeitig zum Aufruf von Bedien-

elementen genutzt werden kann, und
- als Bedienelement, das zusétzlich den Status der zugehoérigen Funktion anzeigt.

Wihrend beti den ersten beiden Formen der Schwerpunkt bei ihrer Gestaltung auf der
Vermittlung von Statusinformation liegt, so liegt er bei den Bedienelementen auf der
Bedienbarkeit. Die Vermittlung von Statusinformationen ist mehr oder weniger ein
Abfallprodukt.

Akustische Statusanzeigen sind stets reine Anzeigen.

Gestaltung der Darstellung

Je nach gewahlter Art der Darstellung gibt es verschiedene Mittel zur Gestaltung. Ein
universelles Mittel, das unabhingig von der gewéhlten optischen Art der Darstellung
verwendet werden kann, ist Farbe. Farbe wird unter anderem verwendet, um ver-
schiedene Zustdnde eines Objekts zu visualisieren. Insbesondere das Fehlen von
Farbe als Kennzeichnung fiir inaktive Objekte wird hiufig verwendet (diese Objekte
wirken dann Grau). Sittigung oder Helligkeit einer Farbe konnen verdndert werden,
um grobe quantitative Aussagen zu illustrieren (,,Einige, aber nicht alle.*). Mehrere
verschiedene Farben werden zur Unterscheidung von Objekten verwendet.

Bei numerischer oder textueller Ausgabe von Statusinformationen werden Schriftat-

tribute wie beispielsweise Fettschrift verwendet, um bestimmte Teile hervorzuheben.

Bei einer sich dndernden grafischen Darstellung kann zwischen unmerklichen und

deutlich wahrnehmbaren Anderungen unterschieden werden. Balkendiagramme bei-
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spielsweise haben kontinuierliche' oder segmentierte Balken. Die Anderung ge-
schieht also nahezu unmerklich stufenlos, oder in groBeren, deutlich wahrnehmbaren
Schritten.

Balkendiagramme gibt es sowohl in abstrakter Form als auch bildlich, dann oft als
simulierte Anzeigen technischer Geréte.

Akustische Ausgaben konnen in Parametern wie beispielsweise Lautstarke, Klang-
farbe oder Tonhohe variiert werden.

Ort der Darstellung
Optische Statusanzeigen werden an vier verschiedenen Orten angezeigt:

- 1in einer speziell dafiir vorgesehenen Statusleiste, die sich in der Regel am unteren
Rand des Fensters befindet,

- 1n einem separaten Dialog, der entweder immer oder nur bei ldngeren Aufgaben

offen ist,
- 1im Hauptfenster der Anwendung, oder
- als gednderter Mauszeiger.

In Statusleisten keine eindeutig als solche zu erkennenden Bedienelemente vor-
handen. Anzeigen, die ohne optischen Hinweis zum Aufruf von Bedienelementen
genutzt werden konnen, sind hier jedoch auschlieflich zu finden. Statusleisten ent-
halten alle Arten der Darstellung.

In separaten Dialogen sowie im Hauptfenster der Anwendung sind reine Anzeigen

und Bedienelemente vorhanden. Auch hier gibt es alle Arten der Darstellung.
Mauszeiger sind stets eine reine Anzeige und werden nur grafisch dargestellt.
Akustische Statusanzeigen sind im Raum présent und nicht an einen bestimmten Ort
gebunden.

Lebensdauer der angezeigten Information

Hier kann zunichst einmal unterschieden werden zwischen fliichtigen und nicht-
fliichtigen Statusanzeigen. Grundsétzlich sind alle akustischen Statusanzeigen
fliichtig. Fliichtige optische Statusanzeigen gibt es iiberwiegend bei Anzeigen von

dynamischen Informationen. Sie kdnnen in allen drei Arten auftreten. Abbildung 66

1 Aufgrund der diskreten Bildschirmaufldsung sind Balkendiagramme in Wahrheit natiirlich nie
richtig kontinuierlich. Aufgrund der geringen Grofe eines Bildschirmpunkts jedoch wird trotzdem
der Eindruck eines kontinuierlich, also nicht in Stufen, wachsenden Balkens erzeugt.
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(Seite 111) beispielsweise zeigt eine fliichtige numerische Anzeige, die Balkendia-

gramme in Abbildung 32 (Seite 101) sind eine fliichtige grafische Anzeige.

Aber auch Informationen in nichtfliichtigen Statusanzeigen haben unterschiedlich

lange Lebensdauern. Die Kurven in Abbildung 32 informieren {iber einen festen be-

grenzten Zeitraum. Ist dieser Zeitraum vorbei, sind éltere Informationen nicht mehr

verfligbar. Andere Informationen hingen von Ereignissen ab, beispielsweise dndert

sich die Form des Mauszeigers, wenn der Benutzer den Modus des Programms &n-

dert, oder wenn der Mauszeiger iiber einen anderen Bildschirmbereich geschoben

wird. Auch nicht vom Benutzer beeinflussbare Ereignisse wie eine eintreffende E-

Mail kénnen einen Zustand und die zugehorige Statusanzeige dndern.

Priasenz

Fiir optische Statusanzeigen kann zunichst einmal kann unterschieden werden, ob die

Statusanzeige stindig présent ist, nach Aufruf durch den Benutzer wie bei den in

Abbildung 24 (Seite 98) gezeigten Laufwerkseigenschaften oder vom System initiiert

wird, beispielsweise beim Eintreffen einer E-Mail.

Kombination von Inhalt und Darstellung

Ein Blick auf Tabelle 6 zeigt, dass der Inhalt und die Form relativ unabhéngig von-

einander sind. Lediglich geordnete Listen gibt es nur als Anzeige.

Inhalt

Ungeordnete Menge

s Numerisch Beliebiger Text Réumlich Geordnete Liste
Form von Zustinden
Reine Anzeige X X X X X
Anzeige mit
Bedienmoglichkeit X X X X
Bedienelement X X X X

Tabelle 6: Kombinationen von Inhalt und Form der Darstellung

Anders sieht es bei der in Tabelle 7 gezeigten Kombination von Inhalt und Art aus:

Inhalt
Art

Ungeordnete Menge
von Zustinden

Numerisch

Beliebiger Text

Réumlich

Geordnete Liste

Langer Ton X
Kurzer Ton X X
Gesprochener Text X X
Numerisch X
Text X X X X
Grafisch X X X

Tabelle 7: Kombinationen von Inhalt und Art der Darstellung
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Tone werden aufler bei Zustdnden nur noch fiir numerische Werte eingesetzt. Eine

numerische Darstellung wird nur fiir numerische Inhalte verwendet. Geordnete Listen

und beliebige Texte werden ausschlieBlich textuell dargestellt.

Tabelle 8 zeigt eine Zusammenfassung der Kombinationen von dargestelltem Inhalt

und Ort der Darstellung. Zustidnde konnen an allen Orten prasentiert werden, sie sind

der einzige Inhalt, der vom Mauszeiger dargestellt werden kann. Rdumliche Inhalte

und geordnete Listen sind nicht in der Statusleiste zu finden, was vermutlich nicht

zuletzt am begrenzt verfiigbaren Platz liegt.

Ort Inhalt Ungs:rg::tt;nlzifl;nge Numerisch Beliebiger Text Réumlich Geordnete Liste
Statusleiste X X X
Dialog X X X X X
Hauptfenster X X X X X
Mauszeiger X

Tabelle 8: Kombinationen von Inhalt und Ort der Darstellung

Als Fazit stelle ich fest, dass die Wahl von der Form und dem Ort der Darstellung
offensichtlich nicht oder nur in geringem Maf} von dem darzustellenden Inhalt ab-
héngt, da in den Beispielen nahezu alle moglichen Kombinationen gefunden wurden.
Hier wird vom Systementwickler offensichtlich eine Entscheidung nach funktionalen
Kiriterien getroffen. Anders sieht es bei der Kombination von Inhalt und Art der Dar-
stellung aus, wo nur ein Teil der mdglichen Kombinationen in den Beispielen ge-
funden wurde. Bestimmte Inhalte werden also stets auf eine oder sehr wenige Arten
dargestellt. Offensichtlich sind einige Arten der Darstellung besser fiir die Anzeige

bestimmter Inhalte geeignet als andere.

Visualisierungen von Prozessfortschritt

Prozessfortschritt wird tiberwiegend in Form eines Balkens visualisiert. Die {iber-
wiltigende Mehrheit der Balken wichst von links nach rechts. Eine eindeutige Pra-
ferenz fiir segmentierte oder nicht segmentierte Balken ist nicht erkennbar. Tenden-
ziell kann festgestellt werden, dass fiir Software zum Arbeiten eher abstrakte Balken
verwendet werden, wihrend Fortschrittsanzeigen bei Software zur Unterhaltung eher
bildlich und mit Bezug zum Thema gestaltet wird. Falls ein Balken nicht von links
nach rechts wichst, so wichst er von unten nach oben — diese Richtung liegt auf-
grund der Analogie zum Wachsen von Pflanzen oder Lebewesen wahrscheinlich
nahe.
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Beim Scannertreiber (Abbildung 49, Seite 107) wird zwar auf der einen Seite mit
einem herkdmmlichen abstrakten Balken der Prozessfortschritt visualisiert. Interes-
sant ist aber, dass der Prozess selbst seinen eigenen Fortschritt anzeigt, indem das
eingescannte Bild sukzessive angezeigt wird. Die Vorschau kann hier als ein von
oben nach unten wachsender Fortschrittsbalken betrachtet werden und gibt dem Be-
nutzer nicht nur eine abstrakte Vorstellung liber den Prozessfortschritt, sondern zeigt

ihn aufs Pixel genau.

Eine Ausnahme von den dominierenden Balken bilden die kreisféormigen Anzeigen
von Fetch und von der Noris Bank Homebanking-Software. Bei letzterer wird au-
erdem noch mit einer abweichenden Farbe fiir das letzte Viertel ein zusitzlicher
Hinweis gegeben, wihrend Fortschrittsbalken stets einfarbig sind.

Eine weitere Moglichkeit, Prozessfortschritt darzustellen, ist das Abarbeiten einer
geordneten Liste. Dieses geschieht grundsétzlich von oben nach unten, so wie alle

anderen Listen auch gelesen werden.

Bedienelemente

Status wird mit verschiedenen Bedienelementen visualisiert. Eine einzelne Option
wird mit Hilfe einer Checkbox dargestellt. Eine Auswahl von genau einer aus meh-
reren Alternativen wird mit einer Gruppe von Optionbuttons, mit Hilfe einer Liste,
aus der genau ein Element gewdhlt werden kann, oder mit einem Schieberegler dar-
gestellt. Eine Auswahl von beliebig vielen aus mehreren Moglichkeiten wird mit
einer Gruppe von Checkboxen oder mit einer Liste, die die Wahl mehrerer Eintrige
ermdglicht, ausgewdhlt. Der Schieberegler bei WinAmp (Abbildung 74, Seité¢ 15)
zeigt die Lautstdrke nicht nur durch die Position, sondern gibt zusétzlich auch durch

die Farbe einen Hinwelis.

Eine Position wird meist mit Scrollbars dargestellt, auch wenn Sonique (Abbildung
73, Seite 114) hier ein anderes Element vorstellt.
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6 Kritische Betrachtung existierender Statusanzeigen

Die Qualitit einer Statusanzeige kann anhand verschiedener Kriterien beurteilt

werden:

«  Umfang der Anzeige: Welche Informationen konnen bei konkreten Arbeits-
schritten angezeigt werden? Welche Informationen werden dem Benutzer tatséch-
lich vermittelt? Wo kénnen zusétzliche Informationen hilfreich sein? Wird unter

Umsténden sogar zu viel Information vermittelt?

«  Wahrnehmbarkeit: Wo werden die Informationen angezeigt? Mit welchen dar-
stellerischen Mitteln werden die Informationen angezeigt? Wird auf physiologi-
sche und psychologische Eigenschaften des Menschen Riicksicht genommen?

«  Verstdndlichkeit: Ist die Bedeutung der Anzeige klar? Sind die Informationen
konsistent zum mentalen Modell des Benutzers?

« Niitzlichkeit und Ldstigkeit: Unterbrechen Statusinformationen den Arbeitsfluss?
Sind sie relevant fiir die Arbeit?

Diese Liste ist logisch geordnet: Zunéchst einmal muss iiberhaupt eine Anzeige vor-
handen sein. Diese muss wahrgenommen werden konnen, damit sie verstanden
werden kann. Wurde sie verstanden, kann beurteilt werden, ob sie niitzlich ist. Die
im weiteren Verlauf dieses Kapitels vorgestellten Fehler habe ich in vier Unterkapitel
gegliedert, analog zu den Punkten der Liste. Zur Illustration habe ich Programme
gewihlt, die typische Fehler zeigen und zum Zeitpunkt dieser Arbeit nach Moglich-
keit entweder weit verbreitet oder leicht zu beschaffen waren, damit bei Interesse der
Fehler im Kontext angesehen werden kann. Ich werde nach Mdglichkeit nicht nur
den Fehler zeigen, sondern auch gleich vorschlagen, wie er zu vermeiden ist.

Mit einem Abschnitt iiber das Testen von Statusanzeigen in der wissenschaftlichen
Literatur und einem {iber Statusanzeigen bei Hardware endet dieses Kapitel.

6.1 Informationsumfang

Beziiglich des Informationsumfangs sind vier Fehler zu finden:

+ Ein Modus wird nicht angezeigt,

+ Informationen iiber einen Prozessfortschritt werden nicht angezeigt und

- es wird nur iiber einen Teilprozess informiert, nicht aber iiber den Gesamtprozess.

- Sehr selten zu finden ist hingegen ein UbermaB an Information.



Kapitel 6: Kritische Betrachtung existierender Statusanzeigen Seite 130

Nicht angezeigter Modus

Wordpad, eine einfache Textverarbeitung unter — S o men e
. . Dlzlg| sl al &lEslo] o)
Windows, zeigt den momentanen Modus be- et S [v = x| «lule]l= =]s] =]
. . . . . . . 1.2 131416 8718 5 70 Mo
ziiglich Einfiigen bzw. Uberschreiben weder in I B S B
. . . Rl mgez:‘;e‘n unteren Ecke itherflissigenveise der Status der
Form eines gednderten Textcursors, noch in
irgendeiner anderen Form wie beispielsweise
einem Eintrag in der Statusleiste an. Verse-
. X . Diiicken Sie F1, um die Hilfe aufzunifen. [ IRE 4
hentlicher Datenverlust durch Uberschreiben ist  4ppitdung 86: Keine Anzeige fiir Ein-
insbesondere bei 10-Finger-Blind-Schreibern fiigen / Uberschreiben bei Wordpad

sehr leicht moglich.

Fehlende Information zum Prozessfortschritt

Im StarOffice 5.2 gibt es verschiedene lingere Aktionen, wihrend derer der Benutzer
nicht tiber den Fortgang informiert wird:

+ Im Modul zur Textverarbeitung gibt es eine Funktion zum gleichzeitigen Aktua-
lisieren aller Verkniipfungen, aller Verzeichnisse und der Seitenformatierung. Bei
langeren Dokumenten mit vielen verkniipften Grafiken, so auch bei dieser Di-
plomarbeit, kann der Vorgang durchaus eine Minute dauern. Wahrend dieser Zeit
reagiert StarOffice auf keine Aktion des Benutzers.

+  Beim Download von Mails mit StarOffice 5.2 gibt es keine Fortschrittsinforma-
tion. Insbesondere mit einer langsamen Internetverbindung kann das Abrufen
einer langeren Mail mehrere Minuten dauern; wihrenddessen erhélt der Benutzer
keine Information, ob {iberhaupt etwas passiert. Erstaunlicherweise war das bei
der Vorgéngerversion 5.1 noch besser geldst, dort wurde die Anzahl der bereits

empfangenen Bytes in der Statusleiste hochgezihlt.

Fehlender Gesamtiiberblick

Der Copy-Dialog in Windows 95 zeigt zwar durch - = =
die Animation mit dem fliegenden Papier, dass etwas Q &
passiert. Aulerdem wird ein Fortschrittsbalken fiir R |
den Fortschritt beim Kopieren einer einzelnen Datei Abbildung 87: Kein Uberblick
gezeigt. Beim Kopieren mehrerer Dateien fehlt je- iiber den Gesamiprozess

doch eine Information iiber den Fortschritt des kompletten Prozesses ([Cooper,
1995], Seite 317). Selbst bei neuesten Windows-Versionen hat sich hieran nichts

gedndert.
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UbermaR an Information

Beim Kopieren mehrerer Dateien unter Windows wird der Dialog mit dem Fort-
schrittsbalken auch fiir kleinere Dateien angezeigt. Dadurch entsteht eine unruhige

Anzeige.

6.2 Wahrnehmbarkeit

Das grofBte Problem bei der Wahrnehmbarkeit sind unvollstindig angezeigte Infor-
mationen, bei denen nach Murphy's Law mit Sicherheit gerade der wichtigste Teil
nicht gesehen werden kann. Die menschliche Physiologie muss auf jeden Fall be-
riicksichtigt werden, insbesondere bei der Verwendung von Farbe. Kontrastarme oder
gar kontrastlose Anzeigen erschweren die Wahrnehmbarkeit ebenso wie die Wahl der
falschen Darstellung, beispielsweise Text statt einer Grafik. Sind die Anzeigen un-
giinstig platziert, leidet die Wahrnehmung ebenfalls.

Unvolistandige Anzeige

ISt deI‘ 11’1 deI‘ StatU.S- |@ [Noch 7 Objekte] Bild https: £ Awebmail tronline.dez’sewll rrgl% Intermet di
leiste des Internet Ex- Abbildung 88: Unvolistindige Dateinamen beim Download

plorers angezeigte

Pfad zu lang, um vollstindig angezeigt zu werden, wird rechts abgeschnitten. In der
Regel jedoch stammen alle zu einer Seite gehdrenden Objekte von der selben Stelle,
beispielsweise dem selben lokalen Verzeichnis oder dem selben Server im Internet.
Folglich werden hier die eigentlich relevanten Informationen abgeschnitten und nur
der meist fiir alle Objekte gleiche Teil wird angezeigt. Besser wiire es, einen Teil aus
der Mitte durch Auslassungszeichen zu ersetzen, damit die relevanten Informationen
(Internet-Server bzw. lokales Laufwerk und erstes Verzeichnis sowie der Dateiname)
stdndig sichtbar sind. Abbildung 88 legt aber auch eine andere Verbesserungsmog-
lichkeit nahe, ndmlich eine Neuverteilung des Platzes in der Statusleiste. Insbeson-
dere der Bereich rechts zur Anzeige fiir die Zone, aus der die momentan angezeigte
Datei stammt, ist viel groBer als notwendig. Eine Verkleinerung zugunsten des linken
Bereichs bringt eine weitere Verbesserung.

WS _FTPISLE fiihrt ein Log, in dem unter anderem festgehalten wird, ob eine Datei
erfolgreich iibertragen wurde. Jedoch stehen fiir die Anzeige des Logs nur drei Zeilen
zur Verfligung (ohne Mdoglichkeit, mehr Zeilen zur Verfiigung zu stellen). Beim
Ubertragen mehrerer Dateien kann nur durch Scrollen herausgefunden werden, ob die
Ubertragung einzelner Dateien fehlgeschlagen ist.
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Ignorieren der menschlichen Physiologie

Ein in Abbildung 89 zu erkennendes SR 1120 G EIM RS 183
Problem ist ein Farbwechsel von Rot Abbildung 89: Offline oder Online nur durch un-
nach Griin. Da viele Ménner rot-griin- terschiedliche Farben zu erkennen wares. ann)

blind sind (siehe Seite 17), kann ein
grofler Teil der Nutzergruppe diese Anzeige nicht oder nur sehr schwer wahrnehmen.

Ein weiteres Problem, das in Abbildung 89 zu sehen ist, ist eine in Bezug auf die
menschliche Physiologie ungiinstige Position auf dem Bildschirm. Der Screenshot
stammt aus der rechten unteren Bildschirmecke, also aus dem peripheren Sichtfeld.
Im peripheren Sichtbereich kdnnen Farben nicht sonderlich gut wahrgenommen
werden (vgl. Kapitel 3.2, Optische Wahrnehmung (Sehen)). Beiden fiir die Anzeige
des Online-Betriebs zustdndigen Icons ist gemein, dass sie den Status lediglich durch
verschiedene Farben anzeigen. Der Benutzer kann also nicht ,,mal eben aus dem
Augenwinkel* kontrollieren, ob er online oder offline ist, sondern muss seine unge-
teilte Aufmerksamkeit der Anzeige widmen. Das unterbricht ihn bei jeder anderen
Tétigkeit, die er gerade ausfiihrt.

Farbe als einziges Mittel zur Differenzierung

Die beiden rechten Icons in Abbildung 89 zeigen dem Benutzer, ob er online oder
offline ist. Beide Zusténde unterscheiden sich nur durch ihre Farbe. Die geringe
GroBe der Icons (ein Quadrat mit etwa 5 mm Kantenldnge) erschwert das Erkennen
seiner aktuellen Farbe zusitzlich (vergleiche Assoziative Dimension, Seite 51).

Zu geringer Kontrast

Die einzige Entschuldigung fiir die gewahlten
Farben der in Abbildung 90 gezeigten Fort- |
schrittsanzeige ist der Wunsch des Designers, ein LollDiNG
naturgetreues Abbild zu schaffen. Fiir eine gute
Wahrnehmbarkeit haben sie jedoch zu wenig

Abbildung 90: Kontrastarme Farben

(Farbe s. Anh.)

Kontrast.

Fehlender Kontrast erschwert auch in Abbil- e
dung 91 die Wahrnehmung des gewéhlten
Bildtyps. Zwar haben die Designer gleich zwei

Hinweise eingebaut — die gewihlte Option hat

einen blassgelben Rahmen, nicht gewihlte Op-

Abbildung 91: Fehlender Kontrast bei

tionen einen schwarzen Schatten —, jedoch ist
der Umrandung (arves. ann)
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der Kontrast zwischen einer nicht gewéhlten und der gewihlten Option trotzdem zu

gering.
Sind Grafiken, die verschiedene Zustinde visuali- Empfénger |Tiel

s pth...  MNachricht wird gerade wersendst
sieren, einander zu dhnlich, fallt die Wahrnehmung '3”"--- Yossndeachicht, .

g pth.. Micht versandte Nachricht

der einzelnen Zusténde sehr schwer, wie ein Blickin =~ , bildung 92: Zu dhnliche Icons
den Ausgangskorb von StarOffice zeigt: Der Status

einer Nachricht ist nur durch genaues Hinsehen zu erkennen'.

Fehlende Hervorhebung

StarOffice zeigt im Explorer eine Ubersicht aller Postkorbe. {8 Ausgangskorb [1/3)
e=d Mail [ivx] [2/138]
e Mail [Student] [1]

merksamkeit des Benutzers erfordert (,,Es sind ungelesene E-  Apbildung 93: Fehlende

Mails enthalten®), durch fette Schrift gekennzeichnet wird, Hervorhebung fiir den
Ausgangskorb

Wihrend bei den Eingangskorben ein Zustand, der die Auf-

muss der Benutzer beim Ausgangskorb erst die numerischen

Werte lesen und interpretieren, um zu erfahren, ob einige E-Mails nicht versandt
werden konnten, da dieser Zustand, der ebenfalls die Aufmerksamkeit des Benutzers
erfordert, nicht durch fette Schrift hervorgehoben wird.

Falsche Darstellung (Text statt Grafik)

Eine gute Grafik fasst viele numerische Werte auf kleinem Raum zusammen und
kann die zugrunde liegenden Daten besser visualisieren als eine numerische Darstel-
lung ([Tufte, 1984], Seite 13). So ist eine grafische Anzeige von Geschwindigkeiten
besser wahrnehmbar als eine numerische, da eine Grafik die den Benutzer interessie-
rende relative Geschwindigkeit sofort zeigt, wahrend die absoluten numerischen In-
formationen erst noch verarbeitet werden miissen (vgl. auch Zu detaillierte Informa-
tion, Seite 139).

Falscher Ort zum Anzeigen eines Modus

Viele Programme zZum Eeun Einfiigen 1zt der Cux{;or e schmaler Strich
Eingeben von Texten Beim Uberschreiben ist der Cursor ebenfalls] ein schmaler Strich
haben zwei verschiedene Abbildung 94: Einfiigen und Uberschreiben bei StarOffice

Modi, einen Einfiige-
modus und einen Uberschreibenmodus. StarOffice (sowie unter anderem auch der
Marktfiihrer, Microsoft Word) benutzt fiir beide Modi den selben Textcursor. Der

Modus wird als Abkiirzung in der Statusleiste am unteren Bildschirmrand angezeigt.

1 Die Texte neben dem Icon sind die Betreffzeile der jeweiligen Nachricht und gehoren nicht zur
Statusanzeige.
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Dass es besser geht, zeigt 4NT, [c:wprogramme~4dnt 1]

ein Kommandointerpreter. Hier Abbildung 95: Einfiigen und Uberschreiben mit 4NT
wird der Einfiigemodus durch

einen Unterstrich als Textcursor, der Uberschreibenmodus durch einen Block darge-
stellt. Der momentane Modus ist also direkt im Aufmerksamkeitsbereich des Benut-
zers zu sehen (vgl. [Brodbeck und Rupietta, 1994], Seite 206). Diese Losung kann
nicht unbedingt fiir eine WYSIWY G-Textverarbeitung iibernommen werden, da die
Breite des Cursors bei Proportionalschriften stark schwanken wird. Jedoch sollte auf
jeden Fall der Modus durch den Cursor angezeigt werden.

Ein gutes Beispiel ist auch Photoshop 5.0 LE, wo der Mauszeiger w
fiir jeden Modus die Form des verwendeten Werkzeugs annimmt.
. .. . . Abbildung 96:
Der Benutzer sieht bei seiner Arbeit sofort, mit welchem modalen .
Verdnderter Maus-
Werkzeug er gerade arbeitet. Zusétzlich wird der Modus durch zeiger zeigt den
eine gedriickte Schaltflache in der Werkzeugpalette angezeigt. Modus an
Verteilte Darstellung zusammengehorender Informationen
Der Scrollbar informiert auf einen Blick i NCE
. . . . .. . (B s 2l ciplomanbeitstatusanzeigen s H e »@ @‘ e ‘ : B
visuell liber die relative Position im e e a0 =
. . . 7@@\‘3‘-2--1‘-)(-‘1-- [REEERY TR TR RN Y- ERF: R [V R V2 i N et
DOkument SOWle dle GrOBe des DOku- fg z:z::::l‘;n‘fj:?;::z;ﬁ:liB Bildem), ohne Gesartiberblick. Der
. . . @& Benutzar el den Ubsiblich sist snband van Retin, Deispielswrise beim
ments in Relation zum sichtbaren Aus- : et ol e s Ul g )
. . . . . T-> Rethenfblge. Der Benutzor kot nash einiger Zeit mohy o weniger gut verinasn-
schnitt. Diese Informationen sind meist T e .
g wenig) .
am rechten Fensterrand. Viele Anwen- = T—
X . a4 5 ind auf Stellsnverteilt|
dungsprogramme informieren auch #
¥ I |
numerisch iiber die aktuelle Seite und <
die gesamte Seitenzahl, so auch -
. X . Kapiel 6 Eitische Beurtaitung Seite 135 :J
StarOffice 5.2. Diese Information ist = -
[Sete138 1437178 [Standard [z [emfe [sTO P T
hier links unter dem Dokument und L I N o P B E T

Abbildung 97: Zusammengehdrende Informa-

damit weit entfernt vom Scrollbar. Zu- i i i 7
tionen an auseinander liegenden Positionen

sammen gehodrende Informationen sind

also auseinander gerissen. Der Screenshot in Abbildung 97 zeigt ein fiir illustratori-
sche Zwecke stark verkleinertes Fenster, keine Vollbilddarstellung. Bei einer Voll-
bilddarstellung ist die rdumliche Distanz zwischen der numerischen Anzeige der
Seitenzahl und der Visualisierung durch den Scrollbar sogar noch groBer. Hier hilft

ein einfaches Umordnen der Informationen, so dass die Seitenzahl ganz rechts steht.
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Verbesserung durch Konsistenz

StarOffice bietet dem Makroprogrammierer Zugriff auf den Fortschrittsbalken in der

Statusleiste. Ein Fortschrittsbalken im StarOffice sitzt also stets an der selben Stelle

und fordert dadurch die Bildung von Wahrnehmungsgewohnheiten, die bei der

schnellen und sicheren Orientierung helfen (vgl. [Oberquelle, 1994], Seite 113).

Nutzungsart des Programms nicht bericksichtigt

Der Windows CD-Player, eine kostenlose Beigabe
zum Betriebssystem, kann entweder normal an-
gezeigt oder minimiert werden. Im nicht mini-
mierten Zustand (Abbildung 98) zeigt das Pro-
gramm in etwa das, was ein ,,normaler* CD-Player
ebenfalls zeigt. Im minimierten Zustand werden
die Informationen aus dem Display in der Schalt-
fliche der Task-Leiste angezeigt. Der CD-Player
ist nach der in Kapitel 4.4 im Abschnitt Der Ein-
fluss des Programms (Seite 79) vorgestellten Ein-
teilung ein ddmonisches Programm, das meistens

im Hintergrund lauft und keine Interaktion mit

& CD-Spieler
LD Ansicht Optionen 7

Interpret: |Neuer Interpret

CO-M ame: INeuer Titel

Titel [Titel 1

|Spielzeit: 4135 ms !Titel: 04:27 m:s

| A Spicter |
Abbildung 98: Windows CD-Player

[(1]00:27 - COSpieler |
Abbildung 99: Windows CD-Player
minimiert

dem Benutzer benétigt. Wenn der Benutzer vergisst, den CD-Player zu minimieren,

wihrend er seinen eigentlichen Aufgaben nachgeht, erhilt er keine Informationen

mehr, da in der Regel das souverdne Programm das Fenster vom CD-Player verdeckt.

Hier wére es besser, die im minimierten Zustand sichtbaren Informationen in der

Taskleiste stindig anzuzeigen.

Verbesserung durch Redundanz

Der Lautstirkeregler von WinAmp zeigt die Laut-
starke zundchst einmal durch seine Position. Zu-
satzlich jedoch verdndert sich die Farbe der Bahn,
auf der der Regler geschoben wird: Griin bei nied-
rigen Lautstdrken, Gelb bei mittleren und Rot bei
hohen. Die Ubergiinge zwischen den Farben sind
flieBend.

6.3 Verstandlichkeit

| I I A T O e e

Abbildung 100: Lautstirkeregler zu-
sdtzlich mit verdnderlicher Farbe

Eine unverstiandliche Anzeige kann zunéchst einmal durch eine ungeschickt gewihlte

Metapher entstehen (vgl. Metaphern und konzeptuelle Modelle, Seite 30). Aber auch
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eine zu abstrakte oder eine zu verspielte Darstellung mindert die Versténdlichkeit.
Unverstindliche numerische Anzeigen konnen oft durch Erlauterungen verstdandlich
gemacht werden. Auch Konsistenz fordert das Verstdndnis. Bei textuellen Anzeigen
konnen fremdsprachige Texte, ungenaue Formulierungen oder zu technische Details
die Verstdndlichkeit der Anzeige beeintrachtigen.

Wahl der Metapher

Bei der Installation von dBase 5.0 wird der bereits instal- dBASE fur Windows
lierte Teil mit einem Tacho angezeigt. Ein Tacho zeigt in
der Regel eine Geschwindigkeit, also eine Menge je Zeit.
Der bereits installierte Teil ist jedoch keine Menge je Zeit,

& :
e

Abbildung 101: Falsche
Metapher

sondern eine reine Menge. Auch erfahrene Benutzer er-
fassen nicht auf Anhieb, was visualisiert wird, sondern
miissen das Gesehene erst einmal verarbeiten (vgl. auch die

Befragung von Benutzer 2, im Anhang auf Seite 168).

Ein positives Beispiel fiir die Wahl der
Metapher liefert Photoshop. Die in der
Palette wihlbaren Werkzeuge entspre-
chen Vorbildern aus der realen Welt.

Durch eine entsprechende Darstellung

ist die Funktion auf einen Blick zu er-

kennen. Abbildung 102: Werkzeugkasten von Photoshop

Zu abstrakte Darstellung

Abbildung 103 zeigt verschiedene Schaltflachen aus
einer Werkzeugleiste des StarOffice-Diagrammmo-
duls. Von oben nach unten bedeuten sie: Diagramm-
typ bearbeiten, Autoformat, Diagrammdaten bear-
beiten, Daten in Reihen, Daten in Spalten, Textska-

lierung, Diagramm neu anordnen. Die Icons versu-

2|Hf@ &

chen also, abstrakte Konzepte zu visualisieren. Die

resultierende Darstellung ist dadurch sehr abstrakt, 3 _
Abbildung 103: Schaltfldchen fiir

und der Benutzer kann die Bedeutung der Schaltfla- das Bearbeiten eines Diagramms

chen nicht mehr erkennen (vgl. Seiten 65 f.). im StarOffice
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Zu verspielte Darstellung

Nicht nur eine zu abstrakte, auch eine zu verspielte Darstel-
lung kann die Versténdlichkeit einer Anzeige reduzieren. Um
bei der Website des Palastorchesters ([ Palastorchester,
2001]) zu erkennen, dass der nach rechts rutschende Hund
den Fortschritt beim Abspielen einer Horprobe visualisiert,

muss der Benutzer die Anzeige eine lingere Zeit beobachten,  4ppildung 104: Zu ver-
um dann aus der Bewegung seine Schliisse ziehen zu spielte Anzeige

konnen.

Fehlende Erlauterung

WS FTPISLE zeigt in einem separaten Dialog ver- licn =Tt [x]
. . e Sending BIMARY file statuzanzeigen. sdw [792064 bytes]
schiedene Informationen zur aktuellen Dateitibertra-

[ 62% | |
495616 : 1.85 Mbps : 0:02 : 0:01

gung. Ohne Erlduterung kann der Benutzer jedoch

nicht verstehen, was die einzelnen Zahlen bedeuten g
’ ’ Abbildung 105: Dateitransfer mit

auch wenn die ersten beiden recht leicht zu ent- WS _FTPISLE
schliisseln und die letzten beiden als Zeit zu erkennen

sind.
Eine Losung fiir dieses Problem bietet SOBRE O Ll [ o S en

| | &nzahl der Bilder (geladen/gesamt] in diesem Dokument

Opera. Hier kann der Benutzer sich fiir
Abbildung 106: Tooltipp zur besseren Verstdind-

unverstdndliche Anzeigen einen Tooltipp lichkeit der angezeigten Werte

anzeigen lassen, der die Bedeutung des
angezeigten Wertes erldutert.

DSun.  staroffices.2

Informationen kénnen ohne weitere Erlduterung je-
doch nicht nur unversténdlich, sondern auch miss-
verstindlich sein: StarOffice 5.2 zeigt bei der Instal-
lation die restliche Zeit an. Dank fehlender Erlaute-
rung ist jedoch nicht zu erkennen, dass dieser Balken
nur den Fortschritt eines einzelnen Schritts aus der

Liste, ndmlich Kopieren und Entpacken der Pro- Abbildung 107: Fehlende Erldu-
grammdateien, anzeigt. Ein Benutzer, der sich auf terung zum Forischritisbalken
die angezeigte Restzeit verldsst, muss anschlieBend

noch fast eine weitere Minute warten, bis der Installationsvorgang tatsachlich vorbei
ist. Die bete Losung der konkreten Situation wire natiirlich ein Fortschrittsbalken,
der den kompletten Installationsvorgang visualisiert. Ansonsten sollte der Balken
eine Erlduterung haben, aus der hervorgeht, dass er nur den Fortschritt eines Teil-

prozesses darstellt.
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Fehlende Differenzierung

Wihrend die beiden linken verti-
kalen Balken in Abbildung 108

einen Fortschritt anzeigen, zeigt der

Kopiere Programmdateien
I 0%

»mm
L -

&
=

rechte vertikale Balken den freien
Speicherplatz auf dem Installati- Abbildung 108: Installationsfortschritt bei WinOnCD
onslaufwerk an. Erst bei genauem

Hinsehen wird dieses deutlich. Eine abweichende Darstellung wiirde die unter-
schiedliche Bedeutung besser vermitteln. Auch eine andere Positionierung hilft, die

beiden unterschiedlichen Anzeigen zu differenzieren.

Verbesserung durch bildhafte Anordnung

Textverankerung

Eine bildhafte Anordnung von Optionbuttons,

wo moglich, erspart umsténdliche textuelle Be- I . (l

schreibungen. Der Benutzer erfasst mit einem ! r J

V' Ganze Breite

Blick, was gemeint ist. Gut gemachte Bilder

oder bildhafte Anordnungen von Bedienele- Abbildung 109: Bildhafte Anordnung
von Optionbuttons

menten konnen also die Verstandlichkeit er-
hohen.

Probleme bei Bedienelementen

Beim Entwurf von Bedienelementen muss zu-
nichst einmal darauf geachtet werden, dass die
Bedienbarkeit offensichtlich ist — [Norman,
1989] (Seite 21) nennt das die Gebrauchseigen-
schaften eines Gegenstands. Soll ein Bedien-
element zusitzlich zur Vermittlung von Status

verwendet werden, sollte dieses danach beriick-

sichtigt werden. Der Standard-Skin vom Audio- Abbildung 110: Positionierung in der
Player Sonique (siche Seite 114) zeigt besonders ~ Playlist bzw. im aktuellen Titel e m)
gut, dass dieses zwei konkurrierende Ziele sind.

So ist zwar der groB3e runde Knopf mit der Griffmulde leicht als Bedienelement zu
identifizieren. Dass die Position der Griffmulde die Position in der Playlist visuali-
siert, ist jedoch nur nach intensiver langerer Beobachtung zu erkennen. Genau ent-
gegengesetzt verhélt es sich mit dem Kreis aus simulierten LEDs um die Titelinfor-

mationen, der recht schnell als Anzeige der Position zu erkennen ist. Dass er aber
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auch zur Positionierung genutzt werden kann, vermittelt er nicht. Standard-Schiebe-

regler bieten einen besseren Kompromiss als diese individuellen Bedienelemente.

6.4 Nutzlichkeit

Statusanzeigen sind wenig niitzlich, wenn sie den Benutzer durch zu viele Details
verwirren oder wenn sie zu ungenau sind und ihn damit verunsichern. Auch objektiv
falsche Anzeigen sind selbstversténdlich nicht niitzlich. Wird die Datenbasis un-
giinstig gewdahlt, konnen selbst richtige Anzeigen weniger niitzlich sein. Redundante
Anzeigen erhdhen die Niitzlichkeit ebenfalls nicht. Statusanzeigen sollten den Ar-
beitsfluss des Benutzers nicht unterbrechen.

Zu detaillierte Information

Der Internet Explorer zeigt die Download-Geschwindigkeit in absoluten Werten an
(siche Abbildung 113, Seite 140). Diese wird mit einer sehr groBen Prézision ange-
geben und suggeriert damit eine hohere Genauigkeit, als tatsdchlich gegeben ist. Der
Benutzer hat einen erh6hten Leseaufwand, der sich nicht in einem héheren Nutzen
niederschligt.

Zu ungenaue Information

Bei der Installation vom Windows NT 4.0 Service o S P

Haben Sie etwas Geduld, wahrend das Servies Pack Setup die Windows NT-
Konfiquration untersucht, erforderliche Dateien vorbereitet, vorhandene Dateien

Pack 5 werden zwar mit je einem Fortschrittsbalken chivit i neus Daleien fi e Aktusksinung von Windows NT insalet,

Bitte warten Sie, wahrend das Service Pack Setup die Systemdateien aktualisiert.

der Status des Gesamtprozesses sowie der der aktuell

installierten Datei angezeigt. Das Service Pack hat a &
einen Umfang von etwa 40 MB, die Installation T T ——
nimmt also einige Zeit in Anspruch. Wie viel Zeit, T ———

muss der Benutzer allerdings schitzen, da Microsoft

keine Berechnung der Restzeit vorgesehen hat. Der Abbildung 111 Fehlende Restzeit
Benutzer muss auf seine ungenaue Schitzung zu- bei der Installation

riickgreifen.

Die Homebanking-Software der Noris Bank
schlieft sich aus Sicherheitsgriinden automatisch,

wenn der Benutzer ldngere Zeit keine Eingabe ge-

tatigt hat. Durch eine Grafik in der linken unteren

g ) ] ) Abbildung 112: Wie lange noch bis
Ecke wird angezeigt, wie lange der Benutzer schon zum automatischen Schliefen?
keine Eingabe mehr getdtigt hat. Ein Blick auf

diese Grafik, die sich alle paar Sekunden dndert, verrit aber nicht, wie lange es noch
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bis zum automatischen SchlieBen dauert. Auch hier ist der Benutzer auf eine unge-

naue Schitzung angewiesen, nachdem er die Anzeige einige Zeit beobachtet hat.

StarOffice 5.2 informiert nur mit einem kleinen Balken in der Statusleiste iiber den
Fortschritt beim Laden einer HTML-Seite. Insbesondere bei langsamen Internetver-
bindungen und groflen Seiten kann der einfarbige, nicht segmentierte Balken nicht
mehr anzeigen, ob noch Daten eintreffen — die Anderungen erfolgen zu selten und
sind zu klein. Um in solchen ungiinstigen Situationen Auskuntft iiber eintreffende
Daten geben zu konnen, sollte der Fortschrittsbalken mit zusétzlichen Informationen
erginzt werden. Denkbar ist eine numerische Anzeige der bereits iibertragenen Bytes,
eventuell mit Anzahl der gesamten Bytes und Angabe der Ubertragungsgeschwin-
digkeit. Alternativ wire auch eine animierte Grafik wie beispielsweise ein Propeller
denkbar: Beim Eintreffen eines Datenpaketes wird animiert. Die Drehgeschwindig-
keit des Propellers visualisiert in diesem Fall die Ubertragungsgeschwindigkeit. Jede
Losung hat ithre Vor- und Nachteile. Die numerischen Informationen sind genauer,
benotigen aber mehr Platz und sind nicht ,,mal eben auf einen Blick* zu erfassen.
Eine animierte Grafik gibt ,,auf den ersten Blick einen Uberblick iiber die Ubertra-
gung und nimmt wenig Platz ein. Dafiir aber ist die Information ungenau. Daher
sollte eine Kombination gewéhlt werden: Die animierte Grafik wird angezeigt, und in
der Tipphilfe von Fortschrittsbalken und Grafik werden genauere numerische Infor-

mationen zum Ladevorgang gegeben.

Falsche Angaben

Dateidownload [_ 0]

Der Internet Explorer hat manchmal Schwierigkeiten
beim Berechnen der Restzeit. Abbildung 113 zeigt
eine Restzeit von 0 Sekunden, obwohl erst drei
Viertel erledigt sind. Im nidchsten Moment hat der

Internet Explorer erneut 5 Sekunden Restzeit ange- - -
] o Abbildung 113: Falsche Restzeit

zeigt. Insgesamt wurde bei diesem Download

fiinfmal eine Restzeit von 0 Sekunden angezeigt. Der

Fortschrittsbalken hat iibrigens stets korrekt informiert.

Ungiinstige Datenbasis

Viele Programme berechnen eine durchschnittliche Geschwindigkeit und eine Rest-
zeit. Jedoch verfolgen nicht alle Programme die selbe Strategie. Der Internet Ex-
plorer beispielsweise nimmt die seit Beginn eines Downloads eingetroffenen Daten
und die seitdem vergangene Zeit als Basis fiir die Berechnung der Durchschnittsge-
schwindigkeit und der Restzeit. Selbst wenn also langere Zeit keine Daten mehr ein-
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treffen, wird dem Benutzer eine deutlich iiber 0 liegende Geschwindigkeit angezeigt
und so suggeriert, dass keine Probleme auftreten. Zwar kdnnte der Benutzer sich die
Zahl der bereits eingetroffenen Bytes merken und spdter mit der aktuellen Anzeige
vergleichen, jedoch erhoht das seine kognitive Belastung. Eine andere und in meinen
Augen bessere Strategie verfolgt Napster. Hier wird als Referenz nicht der Beginn
eines Downloads genommen, sondern lediglich ein nach eigenen Beobachtungen
vermutlich nur wenige Sekunden zuriickliegender Zeitpunkt. Dadurch erfahrt der
Benutzer relativ schnell, dass keine Daten mehr eintreffen, weil die durchschnittliche
Geschwindigkeit auf 0 gesunken ist, ohne sich numerische Werte merken zu miissen.
Ein Vorteil der groBBeren Datenbasis ist jedoch, dass die Berechnung der Restzeit

unempfindlicher gegen momentane Schwankungen wird.

Redundante Information

CDs konnen mehrere Tracks enthalten. Beispielsweise gibt

es Mixed-Mode-CDs zu kaufen, deren erster Track Au- Vs

diodaten enthélt und die in einem zweiten Track z.B. einen "

FRestdaver 0:17:54

Videoclip enthalten. Die meisten CDs enthalten jedoch nur

einen einzigen Track. WinOnCD, ein Programm zum

Abbildung 114: Redun-
dante Anzeige des Ge-
samtprozesses

Brennen von CDs, zeigt wihrend des eigentlichen Brenn-
vorgangs stets den Fortschritt fiir den aktuellen sowie fiir
die gesamten Tracks. Wird wie in Abbildung 114 nur ein
Track geschrieben, haben beide Fortschrittsbalken selbstverstdndlich immer die selbe
Liange, einer der beiden Balken ist also iiberfliissig. Dass es auch besser gelost
werden kann, zeigt der Windows Commander, der beim Kopieren einer Datei einen
einzelnen, beim Kopieren mehrerer Dateien zwei Fortschrittsbalken anzeigt (sieche
Seite 100).

Fehlende BezugsgroRe

Beim Download einer Datei mit dem Internet Explorer informiert ein numerischer
Wert iiber die mittlere Geschwindigkeit (sieche Abbildung 113, Seite 140). Der nu-
merische Wert sagt aber nur dem erfahrenen Benutzer etwas, der die maximale Ge-
schwindigkeit seiner Internetverbindung kennt oder wenigstens schon hiufiger einen
Download durchgefiihrt hat und die momentane Geschwindigkeit in Relation zur
Geschwindigkeit anderer Downloads setzen kann. Erst mit einer Bezugsgrofie weil3
der Benutzer, ob der Download schnell oder langsam ist. Trotz einiger Problematiken

bei der Ermittlung der maximal moglichen Geschwindigkeit' sollte versucht werden,

1 Beriicksichtigt werden muss eine eventuelle Datenkompression, dank der die Daten schneller
libertragen werden, als es die physikalische Verbindung erlaubt. Und bei einer T-DSL-Verbindung
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die momentane Geschwindigkeit in Relation zu der maximal moglichen zu setzen

und beispielsweise durch einen Tacho anzuzeigen.

NI 4.8 <TM>, Uersion 4.8 ¢Build 1381: Service Pack 5).
2

Beim Booten von Windows NT erscheint  HEs TR R Spedcher)

zwischendurch ein Bildschirm, auf dem Abbildung 115: Starten von Windows NT
eine wachsende Reihe von Punkten einen

Prozessfortschritt anzeigt. Ein Ende dieser Reihe wird nicht markiert. Nach meiner
Beobachtung ist die maximale Anzahl der Punkte variabel und konnte vielleicht von
der Anzahl der zu ladenden Treiber abhdngen, auch der erfahrene Benutzer kann also
nicht mit Sicherheit sagen, wo die Reihe aufhort. Damit fehlt jede Grundlage, die
noch bendtigte Zeit zu schitzen, und die Niitzlichkeit der Anzeige sinkt.

Hohere Niitzlichkeit durch zusatzliche Information

Das MOdul zur TeXtVeI'arbeitung von StarOfﬁce 5'2 |5&|t38 13 /1439 - 2 2Definition von Status und Slatusanzelgen‘ =

zeigt dem Benutzer beim Scrollen in einer Tipphilfe Abbildung 116: Zustzliche In-
formationen beim Scrollen

weitere Informationen tiber die Position im Doku-
ment an. Das Suchen einer bestimmten Stelle wird
dadurch erleichtert (vgl. auch [Cooper, 1995], Seite 407).

Unterbrechung des Arbeitsflusses

Die freie und die gesamte Grofe eines Lauf-

werks sind unter Windows in einer Liste zu

= System (C) Algemein | Exras | Sicherheit |

sehen, die nach Doppelklick auf das Arbeits-

sy Beichnu
e’ Top:
Datsisystem:

Lokales Laufierk
NTFS

platz-Symbol erscheint. Um detailliertere In-

W Belegter Speicher: 760621568 Bytes 725 ME
I Frsier Speicher 78324224 B3t FABMB

formationen zu einem ausgewihlten Laufwerk

Speicherkapazist 230945792 Bytes  BO0MB

zu erhalten, wird ein separater Dialog ge- -
offnet. Dieser verdeckt das urspriingliche
I~ C:\ komprimieren
. o
Fenster', und durch den Wechsel in ein an-

deres Fenster wird der Arbeitsfluss unterbro- Abbildung 117: Unterbrechung des Ar-

chen (vgl. [Cooper, 1995], Seite 140). beitsflusses durch einen separaten Dialog

Eine bessere Losung zeigt Opera 5.02. Samtliche Downloads werden zentral in einer
Tabelle angezeigt. In den einzelnen Spalten der Liste werden grundlegende Informa-

wird die maximale Geschwindigkeit unter Windows NT 4.0 mit 10.000.000 Bit/s angegeben, ob-
wohl durch Einschrankungen in der Vermittlungsstelle nur 768.000 Bit/s moglich sind.

1 In Abbildung 117 habe ich den Dialog zur Illustration ein wenig zur Seite geschoben, damit das
darunter liegende Fenster zu sehen ist. Urspriinglich wurde es vollkommen verdeckt.
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tionen iiber den Download ausgegeben. = £

A S B | makes onling customer service as easy as 1,2,3

Durch die begrenzte Menge an Informa- -

tionen zu den Downloads bleibt die Liste
verhéltnismaBig tibersichtlich. Der Benutzer
kann einen Download auswahlen und erhalt

zusitzliche detaillierte Informationen in

einem speziellen Bereich unterhalb der Abbildung 118: Detaillierte Informationen
Liste ohne Unterbrechung des Arbeitsflusses

6.5 Die schwerwiegendsten Fehler

Wie die vorigen Abschnitte dieses Kapitels zeigen, sind zu geringer Umfang und
schlechte Wahrnehmbarkeit die hdufigsten Probleme bei Statusanzeigen. Die fol-
genden Punkte sind meiner Ansicht nach die schwerwiegendsten Fehler und sollten
daher bei der Gestaltung von Statusanzeigen unbedingt beachtet werden:

- Jeder Modus sollte angezeigt werden. Die beste Mdglichkeit ist eine Anderung
des Mauszeigers.

« Jeder Prozess ab ca. 2 s Dauer sollte anzeigen, dass das System arbeitet. Langere
Prozesse sollten aullerdem dariiber informieren, wie lange es insgesamt noch
dauert.

« FEine Farbénderung darf nicht die einzige MaBBnahme zur Darstellung verschie-
dener Zustédnde sein.

- Wichtiges sollte kontrastreich dargestellt werden, um die Aufmerksamkeit des

Benutzers zu erregen.

+ Insbesondere bei Ausgabe von Texten, aber nicht nur dort, sollte ausreichend Platz
zur Darstellung aller wichtigen Informationen vorhanden sein.

6.6 Testen von Statusanzeigen

[Galitz, 1988] (Seite 23) misst die Einfachheit der Benutzung unter anderem an fol-
genden Faktoren:

« Anzahl der Fehler in Bezug auf die Zeit oder die Anzahl der getdtigten Opera-

tionen.
+ Ausrufe der Benutzer, besonders die negativen (,,Verdammt!*).

«+ Die Anzahl der Benutzer, die mit dem System arbeiten wollen.
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- Maximale Arbeitszeit, ohne dass der Benutzer Ermiidungserscheinungen zeigt.

[Shneiderman, 1998] gibt an, dass die Fehlerrate bei besseren Fehlermeldungen sinkt
und die subjektive Zufriedenheit der Benutzer steigt. Dieses haben Studien gezeigt,
bei denen Usability-Tests durchgefiihrt wurden (Seiten 377-378).

Unter Berticksichtigung dieser beiden Aussagen sollte die Effektivitit von Statusan-
zeigen mit Hilfe von Usability-Tests bewertet werden. Dabei sind insbesondere zwei
Punkte zu untersuchen: Die Anzahl der (objektiv feststellbaren) Fehler des Benutzers
sowie seine subjektive Zufriedenheit. Die Ergebnisse eines solchen Tests sollten
folgende Fragen beantworten:

-« Wird der Benutzer geniigend informiert, oder fehlen Informationen?
+ Sind die angebotenen Informationen wahrnehmbar?
« Sind die angebotenen Informationen verstandlich?

Den letzten Punkt kann bereits der Entwickler selbst testen. Fiir die anderen beiden
Punkte sollte ein Benutzertest durchgefiihrt werden.

Test eines Bildschirms auf Wahrnehmbarkeit

Die Qualitét eines Bildschirms beziiglich Wahrnehmbarkeit kann mit dem in [Mullet
und Sano, 1995] beschriebenen Squint-Test' beurteilt werden. Fiir diesen Test wird
der Bildschirm mit einem ganz und einem halb geschlossenen Auge angesehen,
eventuell aus einer leichten Distanz. Nur das, was jetzt noch sichtbar ist, kann vom
Benutzer auf den ersten Blick wahrgenommen werden ([Mullet und Sano, 1995],
Seite 75).

Beispiel eines Benutzertests

[Musil, 1993] (Seiten 332-336) hat ein einem Benutzertest verschiedene Perfor-
mance- und Fortschrittsindikatoren getestet. Ausgewertet wurden subjektive Ein-
driicke des Benutzers: Die Benutzer sollten die Linge der Aktion schétzen und an-
geben, wie ungeduldig sie wihrend des Wartens wurden. Aullerdem sollten sie ihre
Eindriicke und Vorlieben schildern und angeben, ob sie mit einer Methode arbeiten

wollen, und fiir welche Art Anwendung.

Insgesamt wurden sechs Alternativen gewahlt: Drei Performance-Indikatoren (eine
Taschenuhr, eine Denkblase mit dem Wort 7Think und ein kehrender Besen), zwei

sichtbare Fortschrittsindikatoren (ein Thermometer sowie eine Blume, die nach und

1 Aufdeutsch etwa Test mit zusammengekniffenen Augen
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nach Bliitenblétter erhilt) und ein akustischer Fortschrittsindikator (eine Tonskala).
Thermometer und Taschenuhr wurden zum Zeitpunkt des Tests bereits in kommer-
zieller Software verwendet, Besen und Blume wurden speziell fiir Anfanger gewéhlt,
Denkblase und Tonskala wurden als neue und unkonventionelle Alternativen aufge-

nommen.

Die getesteten Benutzer waren mit egal welcher Anzeige weniger ungeduldig wéh-
rend des Wartens als ganz ohne Riickmeldung, fiihlten sich besser informiert und
hatten weniger Angst, einen Fehler gemacht zu haben.

Von den Performance-Indikatoren wurden Uhr und Denkblase fiir kurze Aufgaben
akzeptiert, der Besen sowohl fiir lange als auch fiir kurze. Auch wenn die getesteten
Benutzer Performance-Indikatoren mochten, wollten trotzdem nur wenige Benutzer
mit ihnen arbeiten. Mit dem Besen wollten die wenigsten Leute arbeiten, mit der

Denkblase die meisten.

Von den Fortschrittsindikatoren wurden Thermometer und Blume sowohl fiir lange
als auch fiir kurze Aufgaben positiv bewertet, wahrend die Tonskala recht deutlich
fiir lange Aufgaben abgelehnt und nur fiir kurze Aufgaben akzeptiert wird.

Der Test zeigt, dass es Sinn macht, liber das Design von Performance- und Fort-
schrittsindikatoren nachzudenken. Es ist auch verniinftig, beide Klassen von Indika-
toren in einer Applikation zu verwenden — eine fiir kiirzere, die andere fiir lingere
Aktionen.

Der Test zeigt nach Meinung von Musil aullerdem, dass es mehr als nur Uhren und
Balken gibt, auch wenn nicht alles gleich gut fiir jede Anwendung geeignet ist. Aber
der Entwickler sollte sich Gedanken iiber Performance- und Fortschrittsindikatoren

machen und nicht einfach nur die gebrduchlichen Losungen iibernehmen.

6.7 Hardware

Statusanzeigen in der Hardware bestehen entweder aus Betriebsgerduschen, aus
LEDs oder aus schnell durchlaufenden Texten (vergleiche Seite 96).

Auch wenn die Betriebsgerdusche nicht gestaltet wurden, so sind sie dennoch vor-
handen und werden vom Benutzer verarbeitet. Dabel irritieren fehlende Gerdusche,
aber auch plotzlich auftretende Gerdusche, die nicht durch Aktionen des Benutzers
initiiert wurden. Wihrend ein Benutzer sich jedoch an fehlendes akustisches Feed-
back gewdhnen kann und statt dessen auf andere Signale vertraut, sind das fiir mich
unmotivierte, da nicht durch seine Aktionen initiierte Gerdusche auch auf Dauer irri-

tierend. Betriebsgerdusche liefern im giinstigsten Fall lediglich redundante Informa-
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tionen, im schlimmsten Fall irritieren und verunsichern sie den Benutzer, der zudem
keine Moglichkeit hat, sie zu unterdriicken oder zu beeinflussen. Gliicklicherweise
werden PC-Systeme nicht zuletzt dank gesetzlicher Regelungen immer leiser, die
Betriebsgerdusche sind immer weniger horbar. Das bietet einem Hardware-Ent-
wickler die Moglichkeit, die ,,fehlenden* Gerdusche nachzubilden, sie also aktiv zu

gestalten.

Die textuellen Statusinformationen gleich nach dem Einschalten des Geréts sind
meist nach sehr wenigen Sekunden wieder verschwunden. Hier fehlt eine Moglich-
keit, die Informationen ldnger auf dem Bildschirm zu halten. Wie bereits auf Seite 97
erwdhnt, werden diese Informationen jedoch auch nur selten benétigt, da sie fiir
Computerlaien unversténdlich sind und von Experten nur im Fehlerfall benotigt
werden. Die Empfehlung wiirde daher heiflen, diese Information im Regelfall gar
nicht zu zeigen und sie dem Experten nur auf Anforderung zugénglich zu machen.
Da die einzelnen Texte jedoch nacheinander erscheinen, informieren sie dadurch
iber den Fortschritt des Startvorgangs. Diese Information wiirde fehlen, wenn auf die
Anzeige im Normalfall verzichtet werden wiirde. Eine gute Losung dieses Dilemmas
ist ein Losldsen der technischen Information von den Informationen iiber den Fort-
gang des Startvorgangs. In einfach verstindlicher Form wird der Fortschritt des
Startvorgangs angezeigt. Erfahrene Benutzer erhalten die technischen Details der
Statusinformationen nur auf ausdriickliche Anforderung, beispielsweise als zusétz-
liche Information beim BIOS-Setup.

Statusinformationen der Hardware im laufenden Betrieb werden ansonsten nur iiber
LEDs vermittelt. Diese leuchten oder blinken, einzeln oder in Gruppen, eventuell
auch noch in verschiedenen Farben. Wéhrend einzelne LEDs meist noch eine Erkla-
rung haben (z.B. durch nebenstehende Worte wie ,,Power* oder ein tonnenformiges
Symbol, das fiir fortgeschrittene Benutzer mit einer Festplatte in Verbindung ge-
bracht werden kann), so ist der Benutzer ohne Handbuch vollig ahnungslos, wenn
LEDs die Farbe wechseln oder manchmal leuchten, zu anderen Zeiten aber blinken
oder wenn Informationen durch eine Gruppe von LEDs vermittelt werden. Hier ist
auf jeden Fall eine Moglichkeit flir Verbesserungen gegeben. Generell sollte je an-
zuzeigender Information genau eine LED verwendet werden. Die Bedeutung der
LED sollte aulerdem in ihrer Ndhe durch ein kurzes Wort oder ein prignantes
Symbol erklirt werden. Statusinformationen der Hardware werden in der Regel nur
selten bendtigt. Sie miissen daher einfach aufgebaut sein und ohne Hilfe durch
Handbiicher zu verstehen sein. Da in der Regel nur Benutzer mit Computerwissen
auf diese Informationen zugreifen, konnen die Erlduterungen der Anzeigen auf das

Wissen dieser Benutzergruppe zugeschnitten werden, es darf also etwas knapper er-
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lautert werden. Die Geréte stehen meist nicht im direkten Blickfeld des Benutzers
und sind manchmal vom Arbeitsplatz aus gar nicht sichtbar. Daher diirfen direkt am
Gerit nur Informationen angezeigt werden, die fiir den normalen Betrieb nicht es-
senziell notwendig sind.

Probleme mit Statusinformationen gibt es aber nicht nur am PC, sondern auch bei
anderen Gerédten wie zum Beispiel Mobiltelefonen. Eine beliebte Funktion, besonders
bei Teenagern, ist das Versenden von Textnachrichten, sogenannter SMS. Nach un-
endlich umsténdlicher und dadurch langwieriger Eingabe von Nachricht und Emp-
fanger wird die SMS verschickt, was bis zu 15 Sekunden dauern kann. Der Benutzer
erhilt eine Nachricht auf dem Display, ob die SMS versandt wurde oder nicht. Diese
Meldung verschwindet beispielsweise beim Siemens M35i oder dem Trium Astral
nach weniger als fiinf Sekunden von selbst. Auch wenn Mobiltelefone ansonsten zu
allen moglichen und unmoglichen Gelegenheiten piepen, wird diese Meldung bei
beiden Modellen nicht von einem akustischen Signal unterstiitzt. Wer also nicht die
ganze Zeit konzentriert auf das winzige Display schaut, wird unter Umstéinden nie
erfahren, ob seine SMS versandt wurde. Entweder konnten zusétzliche akustische
Hinweise gegeben werden, oder die Nachricht wird erst nach Bestétigung vom Be-
nutzer geloscht.
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7 Eigene Beispiele

Statusanzeigen gibt es fiir viele Zwecke. Viele davon sind fiir sehr spezielle Auf-
gaben entworfen. Fortschrittsanzeigen jedoch werden in sehr vielen Programmen
verwendet. Daher habe ich mich entschieden zu versuchen, neue Arten von Fort-
schrittsanzeigen zu finden und diese — auch im Vergleich mit bisherigen Anzeigen —

zu bewerten.

Stellvertretend fiir alle Prozesse, die eine gleichartige Aktion auf mehrere Objekte
anwenden, werde ich aullerdem zeigen, wie die Statusanzeige fiir das Kopieren von

mehreren Dateien aussehen sollte.

Alle Beispiele sind animierte Dummys ohne wirkliche Funktion, die lediglich zur II-
lustration der Ideen dienen. Durch die Realisierung mit Macromedia Flash ist si-
chergestellt, dass sie verhéltnismiBig unabhingig vom verwendeten Betriebssystem

sind und insbesondere unter Windows und auf dem Macintosh laufen.

7.1 Fortschrittsanzeige

Eine Fortschrittsanzeige ist in der Regel ein von links nach rechts wachsender
Balken. Andere Darstellungen sind die Ausnahme. Eine erste Uberlegung ist also,
welche Darstellungsformen iiberhaupt moglich sind.

Generell sollten Anzeigen redundant gestaltet werden. Eine zweite Uberlegung ist
daher, welche Formen von Redundanz méglich sind.

Mogliche Darstellungsformen

AuBer Balken und Kreisen sind in den Beispielen keine weiteren Formen von Fort-
schrittsanzeigen zu finden. Kreise und Balken liegen zunichst auch nahe, weil Grofe,
Orientierung und Position quantitative Dimensionen sind und Unterschiede sich
daher gut schitzen lassen (vgl. Seite 50). Hieraus ergibt sich auch gleich die erste
Idee:

« Ein groer werdendes Objekt konnte den Fortschritt anzeigen.

Hier handelt es sich im Prinzip aber um nichts anderes als um einen in zwei Dimen-
sionen wachsenden Fortschrittsbalken, wenn auch in beliebiger anderer Form. Die
zweidimensionale Darstellung einer eindimensionalen Anderung ist jedoch proble-
matisch (vgl. Seite 67).

Auch eine andere naheliegende Idee, ein sich bewegendes Objekt als Fortschrittsan-

zeige zu nehmen, kann als Variante eines Balkens aufgefasst werden. Die Website
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des Palastorchester beispielsweise verwendet einen sich bewegenden Hund (siehe
Seite 120). Diese Losung ist zudem oft nicht optimal gestaltet (vgl. Seite 141).

Menschen konnen einfache Formen verhiltnismafBig gut erkennen (vgl. die Gestalt-
gesetze, Seite 17). Daher habe ich auch die Schlussfolgerung gezogen, dass Ande-
rungen der Form gut fiir Statusanzeigen geeignet sind (siche Seite 27). Fiir grafische
Darstellungen sollten moglichst einfache Formen verwendet werden (sieche Seite 64),
so dass eine weitere Idee lautet:

 Ein Objekt mit einer sich &ndernden Form, eventuell unterstiitzt von sich én-
dernder Farbe, konnte den Fortschritt anzeigen.

Ansonsten kann natiirlich auch versucht werden, Balken und Kreise zu verbessern.
Ein Ansatzpunkt hierfiir ist:

- FEinsatz von Redundanz, zum Beispiel durch Verwendung von Farbe oder akusti-
schen Signalen.

«  Verwendung von Markierungen fiir bestimmte Werte, beispielsweise alle 10%.

Balken konnen segmentiert oder kontinuierlich sein, horizontal oder vertikal darge-

stellt werden, zunehmen oder abnehmen.

Kreise konnen vollstindig gefiillt, ein Ring oder nur Zeiger sein, mit oder gegen den
Uhrzeigersinn drehen, zunehmen oder abnehmen. Die Zunahme kann kontinuierlich,

in 10 oder in 12 Schritten erfolgen.

Redundante Darstellung

Das Ansprechen mehrerer Reize vereinfacht die Informationsauftnahme (vgl. Seite
47). Erste Wahl unter diesem Aspekt sollte also sein, optische Ausgaben durch akus-
tische Ausgaben zu ergénzen. Aber auch bei optischer Ausgabe alleine kann Redun-
danz eingesetzt werden. Eine Anderung der Farbe zusitzlich zur Anderung von Form
oder Grofe ist eine Moglichkeit. Menschen sind es aus der Natur gewohnt, dass
Farbe einen Hinweis auf Zeit gibt (Seite 53). Es liegt also nahe, Farbverldufe aus der

Natur zu wahlen:

+ Jahreszeiten: Frithling kann durch ein zartes Griin, Sommer durch ein kréftiges
Griin, Herbst durch Braun oder Orange und Winter durch Weil3 oder ein helles
Grau dargestellt werden. Jahreszeiten werden aber nicht in Landern nahe dem
Aquator verstanden, wo es anders als bei uns keine Unterschiede zwischen den

Jahreszeiten gibt.
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Sonnenaufgang: Zuerst schwarz, dann Rot, Orange, Gelb und zum Schluss ein
sehr helles, fast weilles Gelb.

Aber auch andere Farbkombinationen sind moglich:

Ampel: Der Wechsel von Rot iiber Gelb nach Griin ist eine Konvention, die im
gesamten Computer verwendenden Kulturkreis verstanden wird.

Ndher kommen: Entfernte Objekte haben eine weniger geséttigte Farbe. Durch
zunehmende Sattigung konnte das ndher kommende Ende angekiindigt werden.

Bei Verwendung von Farbe kann sich sowohl die Farbe der kompletten Grafik én-
dern als auch einzelne Teile unterschiedlich eingefarbt werden.

Auch akustische Signale kdnnen unterstiitzend wirken. Sich kontinuierlich dndernde
Gerdusche, beispielsweise Einschenken einer Fliissigkeit in ein Gefdl3, konnen einen
Hinweis auf den fortschreitenden Prozess geben. Aber auch zu bestimmten Zeit-
punkten, z.B. alle 10%, alle 25% oder alle 50%, konnen einzelne, eventuell unter-
schiedliche, Gerdausche ausgegeben werden. Insbesondere bei einer kreisformigen
Grafik mit der naheliegenden Assoziation zu einer Uhr kdnnen entsprechende akus-
tische Signale gewihlt werden, entweder ein Stundenschlag oder ein Viertelstunden-
schlag. Denkbar ist auch eine Anlehnung an Digitalwecker mit Schlummertaste, die
beim ersten Mal ein einzelnes Piep, beim zweiten Weckversuch ein Doppelpiep usw.

von sich geben.

Die Beispiele

Ziel der Beispiele ist es, die in den beiden vorigen Abschnitten erwihnten Darstel-
lungsformen sowie die Ideen zur redundanten Darstellung zu illustrieren. Als Rah-
menhandlung habe ich einen Dateidownload gewéhlt. Alle Beispiele zeigen als
Startbildschirm einen Dialog zum Speichern eines Downloads. Ein Klick auf die
Speichern-Schaltflache startet den fiktiven, fiinf Sekunden dauernden Download. Die
Abbrechen-Schaltflache kann jederzeit betétigt werden und stoppt die Anzeige. In
dem Dialog fiir den Fortschritt des Downloads ist nur das fiir die Demonstration we-
sentliche, ndmlich die Anzeige des Prozessfortschritts, enthalten. Fiir einen Einsatz in
realen Anwendungen miissen natiirlich noch weitere Informationen hinzukommen,
die aber fiir die Untersuchung der Grafik nicht relevant sind. Ich habe folgende, in
fiinf Gruppen eingeteilte Beispiele erstellt:

1. Verschiedene Formen von Kreisen und Balken

Segmentierter Balken: In 20 Spriingen zunehmender einfarbiger Balken mit 20

unterscheidbaren Segmenten.
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- Kontinuierlicher Balken: Kontinuierlich zunehmender einfarbiger Balken.

- Segmentierter Kreis mit Trennung zwischen den Segmenten. In zwolf Spriingen

zunehmender einfarbiger Kreis mit zwolf unterscheidbaren Segmenten.

«  Segmentierter Kreis ohne Trennung zwischen den Segmenten: In zwolf

Spriingen zunehmender einfarbiger Kreis ohne unterscheidbare Segmente.

- Kontinuierlicher Kreis: Kontinuierlich' zunehmender einfarbiger Kreis ohne

Markierungen.

+ Ring: Ring aus zwolf erkennbaren Segmenten, die der Reihe nach im Uhrzei-

gersinn eingefarbt werden.

« Tacho: Ein Zeiger bewegt sich in zehn Spriingen von 7 Uhr nach 5 Uhr. Der
Bereich zwischen 5 Uhr und 7 Uhr hat eine andere Farbe.

. Zeiger, rechtsdrehend: Ein Zeiger bewegt sich in zwdlf Spriingen im Uhrzei-
gersinn, beginnend bei 12 Uhr.

« Zeiger, linksdrehend: Ein Zeiger bewegt sich in zwdlf Spriingen im Uhrzei-
gersinn, beginnend bei 12 Uhr.

2. Sonstige Formen

«  Formdnderung: Ein rotes Achteck dndert sich in einem kontinuierlichen
Ubergang zunichst zu einem gelben Quadrat, das sich dann zu einem griinen
Kreis dndert.

+ Smiley: Bei einem gelben Smiley schieben sich in einer kontinuierlichen Be-
wegung die zu Beginn nach unten gebogenen Mundwinkel immer weiter nach

oben.

« Zwei grofler werdende Kreise, einer mit und einer ohne Markierung bei 25%,
50% und 75%

3. Balken mit Verwendung von Farbe

+  Sonnenaufgang: Kontinuierlich zunehmender Balken mit einem kontinuierli-

chen Farbwechsel von Schwarz iiber Orange zu einem immer heller werdenden
Gelb.

- Jahreszeiten: Kontinuierlich zunehmender Balken mit kontinuierlicher Farb-

anderung von Hellgriin iiber Griin und Braun-Orange auf Grau.

1 Als Naherung fiir eine wirkliche Kontinuitit habe ich 60 Spriinge implementiert. Bei der einge-
stellten Bildfrequenz von 12 Hz entsteht aber ein geniigend kontinuierlicher Eindruck.
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Ndher kommend: Kontinuierlich zunehmender Balken mit kontinuierlicher

Zunahme der Sittigung.

Ampel, drei Segmente: Kontinuierlich zunehmender Balken. Das erste Drittel
ist Rot, das zweite Gelb, das dritte Griin.

Ampel, drei verschiedenfarbige Phasen: Kontinuierlich zunehmender Balken.
Nach einem Drittel wechselt die Farbe des gesamten Balkens von Rot auf Gelb,

nach zwei Dritteln auf Griin.

Ampel, kontinuierlicher Farbwechsel: Kontinuierlich zunehmender Balken mit
einem kontinuierlichen Farbwechsel in der ersten Hilfte von Rot auf Gelb, in
der zweiten Hélfte von Gelb auf Griin.

4. Kreise mit Verwendung von Farbe

Zweifarbig: Zunahme im Uhrzeigersinn in zwdlf Spriingen. Das letzte Viertel
wird heller dargestellt.

Vierfarbig: Zunahme im Uhrzeigersinn in zwolf Spriingen. Jedes Viertel wird
etwas heller als das vorige dargestellt.

Vier verschiedenfarbige Phasen: Zunahme im Uhrzeigersinn in zwolf
Spriingen. Nach jedem Viertel wird die komplette Grafik in einem etwas hel-
leren Farbton dargestellt.

Countdown, linksdrehend: Ein vollstindig gefiillter griiner Kreis wird in zwolf
Spriingen gegen den Uhrzeigersinn geleert. Ist er zur Hilfte leer, dndert sich die
Farbe auf Gelb, bei 25% auf Rot.

Countdown, rechtsdrehend: Ein vollstandig gefiillter griiner Kreis wird in
zwolf Spriingen im Uhrzeigersinn geleert. Bei 9 Uhr wird der Rest in einem
helleren Griin angezeigt, bei 10 Uhr in Gelb und bei 11 Uhr in Rot.

5. Balken und Kreise mit akustischen Signalen
In 20 Spriingen zunehmender Balken mit drei Tonen am Ende.

In 20 Spriingen zunehmender Balken mit einem Ton bei jedem Viertel und

einer Fanfare am Ende.

Im Uhrzeigersinn kontinuierlich zunehmender Kreis mit einer Fanfare am
Ende.

Im Uhrzeigersinn kontinuierlich zunehmender Kreis mit einem Ton bei jedem

Viertel und einer Fanfare am Ende.
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+ Im Uhrzeigersinn kontinuierlich zunehmender Kreis mit einem Ton bei 25%,
zwei bei 50%, drei bei 75% und vier bei 100% in Anlehnung an eine Uhr, die
die Viertelstunden schlégt.

Benutzerbefragung

Ziel der Befragung war es herauszufinden,

- mit welchen Formen der Prozessfortschritt am besten geschitzt werden kann,
- ob der Einsatz von akustischen Signalen das Schitzen erleichtert,

- ob der Einsatz von Farbe das Schitzen erleichtert.

Da im Rahmen dieser Arbeit nur eine kleine Gruppe von Benutzern befragt werden
konnte, sind die Ergebnisse natiirlich nicht statistisch signifikant. Zum Erkennen
eines Trends ist die Befragung jedoch geeignet, nicht zuletzt dank der Heterogenitét
der Gruppe der befragten Benutzer.

Samtliche Benutzer meinten iibereinstimmend, dass sich Kreise besser fiir eine
Schitzung eignen als Balken. Die Benutzer ziehen bei Kreisen den kontinuierlichen
Zuwachs einem Zuwachs in Spriingen vor. Ein sich fiillender Kreis wird oft mit einer
Uhr assoziiert; diese Assoziation hilft beim Herstellen einer gedanklichen Verbin-
dung zwischen Anzeige und Laufzeit des Prozesses. Dazu passt die Forderung einer
Benutzerin, die Drehrichtung solle immer der Uhr entsprechen, weil der Mensch
daran gewohnt sei. Redundante Merkmale bei Kreisen wie Farbe oder Markierungen
werden von der Mehrheit der Benutzer als iiberfliissig abgelehnt, da sie beim
Schitzen nicht helfen, sondern schlimmstenfalls sogar irritieren. Im Gegensatz zum
Balken spielt die Grofle beim Kreis keine Rolle, ein kleiner Kreis kann ebenso gut

geschdtzt werden wie ein grof3er.

Ein Balken ist — besonders wenn er kontinuierlich ist — schlechter zu schitzen als ein
Kreis. Farbe als redundantes Merkmal bringt hier nur eine geringe Verbesserung.
Wenn Farbe eingesetzt wird, dann soll sie eine sofort erkennbare Verbindung zum
taglichen Leben haben. Hilfreicher als der Einsatz von Farbe ist eine grobe Segmen-
tierung des Balkens — eine Benutzerin hat konkret nach einer Vierteilung gefragt.

Eine von der Norm abweichende Anzeige sollte andere, spezielle Vorziige haben. So
ist der Smiley witzig und mag bei einzelnen Anwendungsbereichen durchaus seine
Berechtigung finden. Eine schlechtere Schétzbarkeit wird dann hingenommen. Nicht
intuitiv zu verstehende Anzeigen wie die sich dndernde Form jedoch, aber auch ein

grofler werdender Kreis oder ein sich drehender Zeiger, die keine speziellen Vorziige
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haben, werden von den Benutzern abgelehnt. Abgelehnt werden auch Formen wie der
Ring, die keine Assoziationen hervorrufen.

Zusétzliche akustische Signale wurden von den Benutzern ziemlich deutlich abge-
lehnt. Ein Vorteil akustischer Signale ist allerdings, dass sie die Aufmerksamkeit
wieder auf den Prozess lenken. Daher findet ein Klang am Ende des Prozesses vor-
sichtige Zustimmung, Kldnge in seiner Mitte jedoch nicht. Wenn trotzdem Klidnge an
markanten Positionen des Prozesses eingesetzt werden, sollten sie voneinander un-
terscheidbar sein. Einige Benutzer fiirchteten bei akustischen Signalen eine Belisti-

gung anderer oder durch andere, insbesondere in Groffraumbiiros.

Insgesamt standen die befragten Benutzern Kreisen positiver gegeniiber als Balken.
Ihr Wunsch war eine sich moglichst sanft &ndernde Anzeige, die als angenehm zu

betrachten empfunden wurde.

Interpretation

Kreise erlauben das einfache Erkennen von Vierteln durch waagerechte und senk-
rechte Begrenzungen (vgl. Seite 65) und ermdglichen dadurch ein leichtes Schitzen
des bereits erledigten Anteils.' Bei Kreisen ist es aufgrund der Abweichungen von
der Horizontalen bzw. der Vertikalen moglich zu erkennen, ob es beinahe ein Viertel,
genau ein Viertel oder etwas mehr als ein Viertel ist, wiahrend bei einem Balken ohne
Markierungen lediglich zu erkennen ist, dass es wohl ungeféhr ein Viertel ist. Nur
wenn ein Balken permanent sichtbare Markierungen hat, sind Schédtzungen wie beim
Kreis ebenfalls moglich. Ein Balken mit zehn Segmente oder ein Kreises mit zwolf
iiberschreitet die ,,magische Nummer 7%, also die Anzahl der Objekte, die Menschen
noch auf einen Blick erfassen konnen. Eine so genaue Einteilung sollte daher nicht
vorgenommen werden. Viertel scheinen fiir das Schitzen der Restzeit gut geeignet zu

sein.

Balken sind vorteilhaft, wenn wie in Statusleisten wenig Platz zur Verfiigung steht.
Sie sollten dann aber unbedingt eine permanent sichtbare Markierung der Viertel
haben, um eine dem Kreis vergleichbar gute Schétzbarkeit zu gewéhrleisten.

Der Einsatz von Farbe bringt nur eine geringe Verbesserung der Schétzbarkeit. Die
verwendete Farbkombination muss auf alle Fille intuitiv vom Benutzer verstanden
werden konnen, da sie ansonsten ablenken kann. Akustische Signale bringen hdchs-

tens als Ankiindigung vom Ende eines sehr langen Prozesses einen Vorteil.

1 Auch der Mund des Smileys, der bei 50% eine waagerechte Linie ist, nutzt diesen Effekt.
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7.2 Datei kopieren

Das Kopieren von Dateien ist eine hiufige
.. . . =

Aufgabe, die insbesondere beim Kopieren & &

mehrerer und groBerer Dateien einige Minuten — Jifignaney

. . . NEEEEEENEEEEEEE L Abbrechen |
dauern. Daher ist es wichtig, dem Benutzer so Verbleibende Zei: 10 Sekundn

viele Informationen iiber den Ablauf des Pro-

'=|windows Commander

FKopieren:

Z€SSES Zu geben, wie dieser benotlgt Abbil- VON: HADOWNLOADAO360DE 32.EXE

MACH: E:\Musik\Charlatte Milssor\DOWNLOADYD350DE 32 EXE

dung 119 zeigt zwei Dialoge, die wihrend des

Kopierens angezeigt werden. Der obere stammt

von Windows NT 4.0, der untere vom Abbildung 119: Kopieren mit Windows
Windows Commander 3.02. Windows 6ffnet (oben) und dem Win Commander
einen Dialog fiir jede zu kopierende Datei und

schliefit ihn wieder, wihrend der Windows Commander das Kopieren aller Dateien
in dem selben Dialog anzeigt. Windows hat daher nur einen Fortschrittsbalken fiir die
gerade zu kopierende Datei; der Windows Commander hat je einen fiir die aktuell zu
kopierende Datei und einen filir den kompletten Kopiervorgang. Der Windows
Commander informiert mit der kompletten Pfadangabe fiir Quelle und Ziel, wihrend
Windows lediglich den Namen der Quelldatei und des Zielverzeichnisses angibt.
Windows zeigt unter dem Fortschrittsbalken eine Berechnung der Restzeit. Perfekt
ist keine der beiden Losungen. Der groBte Kritikpunkt an Windows ist der fehlende
Uberblick iiber den Gesamtprozess. Die gekiirzten Informationen iiber Quelle und
Ziel sind ebenfalls nicht optimal'. Positiv hervorzuheben ist die Berechnung der
Restzeit bei Windows. Thr Fehlen ist gleichzeitig der grofte Kritikpunkt am

Windows Commander.

Wie sieht nun eine optimale Losung aus? [Cooper, 1995] fordert, dass alle Funk-
tionen, die integraler Bestandteil des im Hauptfenster gezeigten Inhalts sind, nicht in
einem separaten Dialog, sondern ebenfalls im Hauptfenster angezeigt werden sollen
([Cooper, 1995], Seite 320). Demnach diirfte hier kein separater Dialog verwendet
werden. Das halte ich aber nicht fiir praktikabel, da entweder der Bildschirm zu
iberladen wird oder zu viel Platz im Hauptfenster reserviert bleiben muss. Ein sepa-
rater Dialog, der iiber dem Hauptfenster liegt, nutzt den beschriankten zur Verfiigung

stehenden Platz besser aus.

Wichtig fiir den Benutzer ist auf jeden Fall die noch verbleibende Zeit fiir den Ge-

samtprozess, da er sich aufgrund dieser Angabe eventuell zwischendurch mit anderen

1 Auch wenn auf den ersten Blick vielleicht der Anfanger von der weniger technischen Darstellung
profitieren mag, so reichen gekiirzte Informationen nicht wenn mehrere Verzeichnisse kopiert
werden, die Dateien mit gleichem Namen enthalten.
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Dingen beschéftigen kann. Es sollte daher eine numerische Anzeige der verblei-
benden Zeit des gesamten Vorgangs enthalten sein. Um schnell eine grobe Schitzung
zu ermoglichen, sollte der Gesamtprozess ebenfalls grafisch dargestellt werden. Der
Benutzer kann dann mit einem fliichtigen Blick auf die Anzeige aufgrund seines Ge-
fiihls fiir die bereits vergangene Zeit die restliche Dauer bestimmen.

Die Ergebnisse von Kapitel 7.1 legen nahe, einen Balken mit deutlich sichtbaren
Vierteln oder einen Kreis mit kontinuierlichem Zuwachs zur Visualisierung des Pro-
zessfortschritts zu verwenden. Eine zusitzliche numerische Anzeige des prozen-
tualen Wertes ist tiberfliissig, da sie lediglich zur Berechnung der verbleibenden Zeit
verwendet wird, die aber bereits angezeigt wird: Wer seine Aufmerksamkeit einem
numerischen Wert zuwendet, sollte nicht einen Zwischenwert ablesen und diesen
verarbeiten miissen, sondern den ihn eigentlich interessierenden Wert sofort erhalten.
Und wer eine schnelle Schitzung mdchte, ist mit der leichter zu erfassenden Grafik

besser bedient als mit einem numerischen Wert.

Wichtig ist auBerdem, dass der Benutzer stets weil3, dass das System noch arbeitet.
Insbesondere bei sehr langen Kopiervorgéngen oder gro3en Dateien wird sich die
grafische Anzeige nur sehr langsam éndern, so dass der Benutzer wéahrend ldngerer
Intervalle keine Anderung feststellen wird. Eine weitere grafische Anzeige fiir die
aktuell zu kopierende Datei l6st das Problem nur ungeniigend, da bei groen Dateien
auch hier ein Stillstand wahrgenommen werden kann. Daher sollten die Gréfe der
momentan zu iibertragenden Datei sowie die bereits libertragenen Bytes numerisch
angezeigt werden. Ein fliichtiger Blick zeigt dem Benutzer das Durchrauschen der
Ziffern und damit, dass das System arbeitet, ein genauer Blick liefert auBerdem

exakte Informationen.

AuBerdem sollten Quelle und Ziel der gerade zu kopierenden Datei moglichst voll-
stindig angegeben werden.

Die Beispiele

Um die im vorigen Abschnitt vorgestellten Ideen zu illustrieren, habe ich drei Bei-
spiele entworfen. Allen Beispielen gemeinsam sind

- eine numerische Anzeige der Restzeit des gesamten Prozesses,
- eine vollstindige Angabe von Quelle und Ziel,
«  Name und GroBe der zu kopierenden Datei,

- Name des Ziels und dynamisch aktualisierter bereits kopierter Teil sowie
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- eine Schaltfliche zum Abbrechen.

Der Unterschied liegt einzig in der Grafik zur Anzeige des Gesamtprozesses und in

dadurch notwendigen Anderungen des Layouts:

1. Kontinuierlich zunehmender einfarbiger Balken ohne Markierungen. Die Infor-
mationen iiber die aktuell kopierte Datei stehen darunter.

2. Kontinuierlich zunehmender Balken mit vier verschieden hellen Segmenten und
permanent sichtbaren Markierungen bei 25%, 50% und 75%. Die Helligkeit der
Viertel nimmt zum Ende hin ab. Die Informationen iiber die aktuell kopierte Datei

stehen darunter.

3. Kontinuierlich zunehmender einfarbiger Kreis. Die Informationen iiber die aktuell
kopierte Datei stehen rechts daneben.

Die Dialoge verwenden als Hintergrund die Fldche des Windows-Dialogs. Damit ist
sichergestellt, dass sie eine praktikable Grof3e nicht iiberschreiten.

Benutzerbefragung

Ziel der Befragung war es, die Ergebnisse aus Kapitel 7.1 mit Hilfe eines komple-
xeren Layouts zu bestitigen. Das erste Beispiel dient dabei als Referenz. Es enthilt
alle von mir fiir notwendig erachteten Elemente, ist jedoch durch den einfarbigen
Balken dem Windows-Original auf den ersten Blick dhnlich. Das zweite Beispiel soll
versuchen herauszufinden, ob meine Schlussfolgerung aus Kapitel 7.1, dass der Be-
nutzer einen Balken mit deutlich erkennbaren Vierteln wiinscht, bestitigt werden
kann. Das dritte Beispiel soll zeigen, ob der Kreis, der bei der Befragung in Kapitel
7.1 als sehr gut zum Schétzen beurteilt wurde, sich in einem komplexeren Layout

bewahren kann.

Auch hier sind die Ergebnisse nicht statistisch signifikant, zum Erkennen eines
Trends jedoch geeignet.

Die angebotene Information wird in allen Fillen von den Benutzern verstanden. Alle
Benutzer sehen anhand der durchlaufenden Zahlen, dass der Prozess fortschreitet —
fiir einige Benutzer ist dieses die wichtigste Information {iberhaupt. Informationen
tiber die aktuell kopierte Datei sind nur fiir erfahrene Benutzer hilfreich, entweder bei
langen Prozessen oder zur Kontrolle der eigenen Handlungen. Computerlaien brau-
chen die detaillierten Informationen nie. Gewiinscht, wenn auch nicht wirklich bend-
tigt, wird eine numerische Anzeige der Summe aller zu kopierenden Bytes sowie der
Summe der bereits kopierten. Eine Prozentangabe wurde von keinem Benutzer ge-

fordert, allerdings wurde auch nicht konkret danach gefragt.
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Der kontinuierliche einfarbige Balken lieB3 sich am schlechtesten schétzen. Die ver-
schiedenen Farben des grob segmentierten Balkens brachten zu viel Unruhe ins Bild.
Jedoch wollte die Mehrheit der Benutzer die permanent sichtbaren Markierungen bei
den Vierteln behalten, sie wiinschten sich also einen einfarbigen Balken mit perma-
nent sichtbaren Markierungen der Viertel. Das gezeigte Layout des Dialogs mit der
kreisformigen Anzeige wurde von den meisten Benutzern als uniibersichtlich emp-
funden, da anders als bei den Dialogen mit den Balken das Auge nicht einfach von
oben nach unten wandern kann, um alle Informationen zu erfassen, sondern sich in

zwei verschiedenen Spalten orientieren muss.

Insgesamt ergab sich bei der Befragung eine Priferenz fiir einen Dialog mit einem
Balken. Hauptgrund hierfiir war die bessere Ubersichtlichkeit des gesamten Dialogs.

Interpretation

Ich habe bereits beim Entwurf gemerkt, dass der Kreis schwerer in ein komplexeres
Layout zu integrieren ist als ein Balken. Die Benutzer haben dann auch das entstan-
dene Layout kritisiert und meinten, mit einem Balken sei es iibersichtlicher. Damit
kehrt sich paradoxerweise die Situation um: Wihrend der Kreis alleine besser be-
wertet wurde als der Balken, wurde der komplexe Dialog mit einem Balken besser
beurteilt als mit einem Kreis. Daraus schliee ich, dass bei einer komplexen Status-
anzeige die Ubersichtlichkeit des Layouts, also die Anordnung der einzelnen Ele-

mente, am wichtigsten ist und erst dann die verwendete Visualisierung.
Es gibt zwei Losungen, die aufgrund der Benutzerbefragung empfehlenswert sind:

1. Fiir Anfdnger: Dieses Layout enthélt von oben nach unten eine kreisformige
Fortschrittsanzeige, darunter die Restzeit. Etwas nach unten abgesetzt stehen in
einer Zeile die bereits kopierten sowie die insgesamt zu kopierenden Bytes, wobei
die Anzahl der bereits kopierten Bytes hochgezihlt wird. Eventuell konnen in
einer weiteren Zeile noch die Zahl der aktuell kopierten Dateien sowie die ge-
samte Zahl stehen, wobei hier ebenfalls dynamisch aktualisiert wird. Es enthélt
nicht die Namen der aktuell kopierten Datei, da die Benutzer mit wenig Erfahrung

bei der Befragung keinen Nutzen in dieser Information erkennen konnten.

- Fiir Experten: Diese Losung entspricht den Beispielen mit den Balken, wobei der
einfarbige Balken drei permanente Markierungen bei 25%, 50% und 75% enthiilt.
Eventuell kann in der rechten oberen Ecke noch die Zahl der insgesamt zu kopie-
renden Bytes sowie der bereits kopierte Teil angezeigt werden.
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Layouts mit einer kreisformigen Fort-

schrittsanzeige und vollstdndigen Datei-

namen haben das Problem, dass der Kreis

im Verhiltnis zu den Dateinamen eher

schmal und hoch und damit schlecht zu in-

tegrieren ist. Abbildung 120 zeigt einen
Vorschlag, wie ein Kreis so integriert

Kopieren...

Restzeit 3T s
Kopiert: 853 /1200 K

Yon: ChWerzeichnisiUnterverzeichnis\Dateiname.ext 789 K
Hach: Di\Nage lneuesverzeichnish. . \Dateiname. ext 123 K

Abbrechen

Abbildung 120: Moglicher Kopieren-Dialog
mit kreisformiger Fortschrittsanzeige

werden kann, dass die Ubersichtlichkeit des Layouts vergleichbar mit der Ubersicht-

lichkeit eines der Beispiele mit Balken ist. Trotz eines im Vergleich mit den Bei-

spielen kleineren Kreises ist jedoch eine leere Fliache oben rechts deutlich zu er-

kennen.
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8 Zusammenfassung

Der Status eines Systems ist seine momentane Lage oder Situation. Hierzu gehdren
dynamische Zustinde, insbesondere der Fortschritt von Prozessen, sowie statische
Zustédnde, hier insbesondere ein Modus des Programms, in dem der Benutzer sich
befindet. Statusanzeigen lassen sich eindeutig zu Fehlermeldungen und Online-Hilfe
abgrenzen. Es gibt aber Uberschneidungen mit Bedienelementen, da diese einen Zu-

stand nicht nur setzen, sondern auch anzeigen konnen.

Bei der Gestaltung von Statusanzeigen miissen die menschliche Physiologie und
psychologische Aspekte beriicksichtigt werden. Auch Grundsétze der Informations-
darstellung sind zu beriicksichtigen. Statusanzeigen helfen dem Benutzer sowohl
beim Aufbau eines mentalen Modells vom System als auch Fehler zu vermeiden.

Statusanzeigen heutiger Programme sind fast ausschlieBlich optischer Art. In Pro-
grammen zum Arbeiten sind sie eher abstrakt, in Programmen zur Unterhaltung eher
bildlich-verspielt mit Bezug zum Gegenstand des Programms gestaltet. Akustische
Statusanzeigen gibt es nur bei Programmen zur Unterhaltung. Jedoch werden auch
Betriebsgerdusche vom Benutzer zur Information {iber den Systemstatus herange-

zogen.

Statusanzeigen enthalten Fehler beziiglich Informationsumfang, Wahrnehmbarkeit,
Verstandlichkeit und Niitzlichkeit. Die schwerwiegendsten Fehler sind

- ein nicht angezeigter Modus,

- ein fehlender Uberblick iiber einen Gesamtprozess,

- die Darstellung verschiedener Zustinde ausschlielich durch verschiedene Farben,
- ein zu knapper Platz fiir die Ausgabe lidngerer Texte,

- eine zu verspielte oder zu abstrakte Darstellung sowie

 die Wabhl einer falschen Metapher.

Ein Benutzertest zeigte, dass fiir die Visualisierung eines Prozessfortschritts eine
kreisformige, kontinuierlich zunehmende Anzeige die am besten zu schitzende Dar-
stellungsart ist. Jedoch muss bei komplexen Statusanzeigen wie dem Fortschritt beim
Kopieren mehrerer Dateien zuallererst ein iibersichtliches Layout geschaffen werden,
da ein uniibersichtliches Layout die Vorteile einer besseren Visualisierungsmethode

zunichte macht.
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Danke

0 eine Arbeit wird eigentlich nie fertig, man muss sie fiir fertig erkliren, wenn man
nach Zeit und Umstinden das Moglichste getan hat.* [Johann Wolfgang von Goethe,
Italienische Reise, 16.3.1787] Dieser Zeitpunkt ist fiir meine Diplomarbeit iiber Sta-
tusanzeigen nun gekommen. Ohne Unterstiitzung und Hilfe einiger Personen wére er
allerdings nicht erreicht worden. Danken mdchte ich an erster Stelle ganz besonders
Prof. Horst Oberquelle, der mich nicht nur auf das Thema aufmerksam gemacht hat,
sondern auch die Arbeit umfassend betreut und fiir gute Arbeitsbedingungen gesorgt
hat. Betreut wurde die Arbeit au3erdem durch Prof. Christian Freksa, auch ihm ein

herzliches Dankeschon.

Ohne meinen Komilitonen Tim Wohlberg hitte ich dieses Thema vermutlich nicht
bearbeitet. Seine Begeisterung flir das Thema hat jedoch auf mich abgefarbt, so dass
ich mich doch entschieden habe, Statusanzeigen néher zu untersuchen. Unterhalten
haben wir uns auf einer Feier der ehemaligen Doktorandin Wiebke Oeltjen. Danken
mochte ich ihr hier aber nicht fiir die Einladung (das habe ich bereits getan), sondern
fiir die vorbildliche personliche Betreuung, die sie mir und den anderen Studierenden
in ihren Veranstaltungen zukommen lie3. Dadurch hat sie mir nicht nur beim Wie-
dereinstieg ins Studium nach einer ldngeren, durch private Umstdnde bedingten

Pause sehr geholfen, sondern mich auch fiir die Software-Ergonomie gewonnen.

Fiir das Korrekturlesen sowie die konstruktive Kritik mit etlichen Denkansto3en

danke ich meinem Kollegen Berend Cornelius.

Nicht zuletzt gebiihrt auch meinen Eltern Dank, denn ohne ihre finanzielle Hilfe hétte
ich neben dem Studium noch mehr arbeiten miissen und die notwendige Zeit fiir

diese Arbeit nicht gefunden.
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Anhang

Benutzerbefragung

Dieser Abschnitt enthilt stichwortartige Protokolle der Befragungen. Befragt wurden
folgende Benutzer:

1. Weiblich, 28 Jahre. Informatik-Studentin. Viel Computererfahrung.
2. Minnlich, 33 Jahre. Programmierer. Viel Computererfahrung.

3. Weiblich, 59 Jahre. Sachbearbeiterin. Langjdhrige PC-Nutzerin, jedoch nur wenig

Hintergrundwissen.
4. Mainnlich, 67 Jahre. Handwerkermeister. Computer-Neuling.

Benutzer 3 und 4 wurden gemeinsam befragt, die beiden anderen Benutzer einzeln.

Die Protokolle der Befragung sind nach den beiden Themenbereichen sortiert.

Entwirfe fur Fortschrittsanzeigen

Ich habe die verschiedenen Entwiirfe vorgestellt und dabei die Benutzer gefragt,
- wie ihnen die Entwiirfe gefallen,

- wie gut sie sich zum Schitzen der verbleibenden Zeit eignen,

- mit welchem von zwei konkreten Entwiirfen die verbleibende Zeit leichter
schétzbar ist,

- ob einzelne Merkmale eines Entwurfs (Farbe, Klang) gegeniiber dem Standard
beim Schétzen helfen.

Benutzer 1: Benutzerin meinte, man konne bei Kreisen besser schitzen: Viertel,
Halfte, drei Viertel. Aber bei Balken wiirde ja die %-Zahl immer dabei stehen. Be-
nutzerin mag segmentierte Kreise ohne Trenner lieber, meint aber, mit Trennern wire
es noch eine Winzigkeit einfacher. Die Zeiger hat sie nicht verstanden, erst dann, als
sie die Prozentangaben dazu gelesen hatte. Der Smiley ist zwar schlecht zum
Schétzen, aber witzig. Bei der Formwandlung ist keine Schitzung mdglich, weil das
Ende nicht abzusehen ist. Nach mehrmaligem Gebrauch wird es etwas besser, dann
kann wenigstens die 50% geschitzt werden. Die Schitzung fiir den zunehmenden
Kreis ist schwierig, mit Markierungen ist wenigstens das Schétzen von Vierteln
moglich. Tone zwischendurch sind eher iiberfliissig, der Ton am Ende reicht. Wenn
zwischendurch Tone verwendet werden, sollten sie unterscheidbar sein. Insgesamt

sollten Tone aber eher fortgelassen werden.
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Benutzer 2: Benutzer hat die Jahreszeiten nicht erkannt. Fragt, was die Ampel zu
bedeuten hat: Bei Griin kann gefahrlos abgebrochen werden? Kreis hat was fiir sich,
spontane leichte Begeisterung. Kreise sind ohne Trennung zwischen den Segmenten
netter anzusehen, die Striche storen. Ohne Striche hat eine kreisférmige Anzeige was
von einer Uhr. Ob mit oder ohne Striche, es ldsst sich gleich gut schitzen. Begeiste-
rung beim Farbwechsel in vier Phasen. Vierfarbig sind zu viele Farben auf einmal.
Countdown ist gegen den Uhrzeigersinn besser, da diese Richtung umgekehrt zum
tiblichen Fiillen ist und so in einem logischen Zusammenhang steht. Es wire verwir-
rend, wenn in einem Programm fiir Zunahme und Abnahme die gleiche Drehrichtung
verwendet wird. Der Kreis 1st zum Schétzen besser geeignet als ein Balken. Hat kein
Vertrauen zum Balken, da zu viele schlechte Erfahrungen — Kreis ist neu und hat
damit einen Vertrauensvorschuss. Ein Kreis ist unterhaltsamer, ist etwas Neues, ist
eine Abwechslung. Ein Tacho zeigt eine Geschwindigkeit, nicht die zuriickgelegte
Strecke: Passt nicht zum Anzeigen von Fortschritt. Die Zeiger sind nicht auf den
ersten Blick verstindlich, es miissen erst die Zahlen gelesen werden. Der Benutzer
meint, er mag Segmente nicht, weil sie zum Zihlen und Rechnen verleiten, ein kon-
tinuierlicher Zuwachs wire besser, wenn er moglich ist. Den Formwandler fand er
zwar interessant, aber meinte, das Schitzen wiirde damit sehr schwer fallen. Beim
ersten Mal wisse man nicht, wohin die Reise geht, ob Farbe oder Form wichtig sind.
Er meint, man konne sich entweder nur auf die Farbe oder die Form konzentrieren,
das andere wiirde verloren gehen. Der Ring gefillt nicht, weil es dazu keine Meta-
pher gibt. Auch nach mehrmaligem Gebrauch ist der Formwandler schlecht zum
Schitzen geeignet. Den Smiley findet der Benutzer lustig. Er kann gut fiir das
Schétzen der Viertel verwendet werden. Die GroBendnderung ist keine gute Idee, da
die Flachenénderung nicht linear zum Prozessfortschritt verhélt. Genaue Schiatzungen
sind nicht moglich. Markierungen erleichtern das Schétzen, aber sie miissen gezéhlt
werden und sind nicht intuitiv erfassbar. Akustische Signale empfand der Benutzer
eher als ldstig, insbesondere wihrend des Prozesses — schlieBlich konne man den
Fortschritt sehen. Auf Nachfrage konnte der Benutzer sich vorstellen, dass zumindest
bei einigen Minuten dauernden Prozessen ein akustisches Signal hilfreich sein kann,

insbesondere dann, wenn die optische Anzeige verschwindet.

Benutzer 3: Die Kreise sind zu grof3, nehmen zu viel Flache ein. Der Tacho wird ab-
gelehnt. Ein rechtsdrehender Zeiger ist besser als ein linksdrehender. Die Drehrich-
tung sollte immer der Uhrzeigersinn sein, das ist der Mensch gewohnt. Spontane
Antwort auf die Frage, welche Form am besten zum Schéitzen geeignet ist: Der
Balken. Nach etwas Uberlegung wurde der Kreis bevorzugt, weil die einzelnen
Viertel einfach zu erkennen sind. Dafiir braucht man auch keine numerische Pro-

zentangabe. Ein segmentierter Balken ist besser zu schétzen als ein kontinuierlicher.
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Ein Kreis ohne Trennstriche ist ruhiger. Die Trennstriche helfen nicht beim Schétzen,
sie sind eher unangenehm. Der Jahreszeiten-Balken wurde spontan abgelehnt. Die
Benutzerin stimmte der Aussage von Benutzer 4 zu, dass der Entwurf Nédher kom-
mend nichts signalisiert. Sie stimmte auch seiner Aussage zu, es sollte ,,ein Bezug
zum tdglichen Leben* vorhanden sein. Der Balken mit drei verschiedenen Farb-
phasen gefiel ihr nicht so gut wie der mit drei verschiedenfarbigen Segmenten. Dort
wire leicht zu erkennen, dass bereits ein Drittel vorbei ist, weil die Einteilung in die
Drittel immer sichtbar ist. Den Balken mit kontinuierlichem Farbwechsel von Rot
iiber Gelb nach Griin fand sie ,,bl6d*“. Wenn die Farbe des kompletten Balkens sich
andert, hilft Farbe nicht beim Schétzen. Verschiedenfarbige Abschnitte sind besser.
Auf den Entwurf Nédher kommend angesprochen meinte sie, wenn eine Idee erst er-
klart werden muss, kann man sie sich sparen. Bei Kreisen ist eine Farbdnderung
iiberfliissig, da die Viertel gut zu erkennen sind. Farbianderungen wiirden eher irri-
tieren. ,,Wozu soll eine dritte Farbe rein?* [ gemeint sind beim zweifarbigen Kreis die
beiden Griintone sowie das Weil3]. Vierfarbig macht in ihren Augen mehr Sinn, da
alle Viertel hervorgehoben werden. Ein Farbwechsel fiir den ganzen Kreis nach
jedem Viertel (Entwurf Kreis, Farbwechsel) ist tiberfliissig. Ein Countdown sollte im
Uhrzeigersinn erfolgen. Diese Drehrichtung ist bekannt, sie wirkt ruhiger. Der zu-
satzliche Einsatz von Farbe beim Countdown unterstiitzt nicht, sondern irritiert eher.
Auf einen Vergleich zwischen Kreis und Balken befragt, antwortete die Benutzerin,
dass der Kopf beim Kreis nicht {iberlegen muss, die Viertel sind bekannt und iiber-
schaubar. Bei einer Strecke kann man sich leicht verschitzen. Auch spielt beim Kreis
die GroBe keine Rolle, ein Viertel ist immer gleich gut zu erkennen. Verschiedene
Léngen beim Balken machen es jedoch unterschiedlich schwer. Thre Wunschanzeige
ist ein kontinuierlich (,,7uhig*) flieBender Kreis ohne Trennstriche. Eventuell konnten
Linien fiir die Einteilung der Viertel stindig sichtbar sein (,,dann weif3 ich, wie weit
ich tiber's Viertel bin*). Wenn ein Balken verwendet wird, sollte er vier unter-
scheidbare Abschnitte haben, damit die Viertel leicht erkannt werden. Drittel sind
schwieriger einzuschitzen. (Sieht den Smiley und fiangt an zu lachen) ,,Der ist nied-
lich!* Der Smiley ist ihrer Meinung nach auflockernd. In Bezug auf die Moglichkeit
zum Schitzen meinte sie, man wisse zwar, dass er die Mundwinkel nach oben ziehe,
aber nicht sehen, wann es zu Ende ist — nur mehr oder weniger als die Hélfte konne
erkannt werden. Bei der Formwandlung weill man nicht, was das Ergebnis sein wird.
Auch bei mehrmaligem Sehen ist immer noch schlecht einzuschitzen, wie viel be-
reits vorbei ist und wie lange es noch dauert. Aulerdem muss man sich merken, was
mit Farbe und Form passiert. Den grof3er werdenden Kreis empfand die Benutzerin
als unangenehme Bewegung. Das Abschitzen des Vorgangs fiel ihr wegen der un-

gewohnten Bewegung schwer. Die Markierungen sind zwar eine Hilfe fiir das
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Schitzen, aber insgesamt ist das kein angenehmer Pausenfiiller. Bei den ersten akus-
tischen Signalen kam sofort der Kommentar, dass man um Himmels Willen nicht
noch mehr Gerdusche ins Biiro holen sollte. Aullerdem sei es zu viel, dass man sich
dann sowohl auf die Optik als auch auf die Akustik konzentrieren soll. Die akusti-
sche Erinnerung durch Tone macht ihrer Ansicht nach eher nervos.

Benutzer 4: Fragt nach dem Vorfiihren der Formen spontan nach einem kontinuierli-
chen Kreis mit zwolf Trennstrichen. Der Ring wird eher abgelehnt (,,/ch weifs nicht
recht...*). Den Tacho fand er nicht so schlecht, aber die Spriinge storten ihn. Bei dem
rechtsdrehenden Zeiger kam spontan die Idee, ob nicht alle 10% der Wert daneben
geschrieben werden sollte. Am besten zu schitzen sind der Ring oder der Kreis, da
die Waagerechte und die Senkrechte leicht zu erkennen sind. Eine zusétzliche nume-
rische Angabe in % ist immer gut, sie verwirrt nicht. Ein segmentierter Balken ist
besser zu schitzen als ein kontinuierlicher. Aufgrund eines Darstellungsfehlers (die
waagerechte Linie des segmentierten Kreises mit Trennstrichen erschien dicker als
die anderen Trennstriche) kam die Idee, die Viertel durch dickere waagerechte und
senkrechte Linien zu betonen. Der kontinuierliche Kreis wirkt schneller als der seg-
mentierte. Der Entwurf Ndher kommend signalisierte dem Benutzer nichts. Die ver-
wendeten Farben sollten einen Bezug zum téglichen Leben haben. Der Benutzer zieht
einen Farbwechsel fiir den kompletten Balken verschiedenfarbigen Segmenten vor.
Der Balken Kontinuierliche Ampel gefiel ihm von allen Balken am besten. Farbe fiir
den Balken hilft beim Schitzen. Mit Bezug auf Nédher kommend und Jahreszeiten
meinte der Benutzer, dass man alles sofort ohne Erkldrung verstehen sollte. Bei den
farbigen Kreisen regte er an, mit einer hellen Farbe anzufangen und dann zu dunk-
leren Farben zu wechseln: Der leere Kreis sei schliefllich weil}, und er wiirde dann
immer mehr eingefarbt. Griin sollte am Ende sein, da es ,,Fertig!* signalisiert. Ein
Countdown sollte im Uhrzeigersinn erfolgen. Auf Nachfrage meinte der Benutzer,
dass Farbe beim Balken das Schitzen erleichtert, bei Kreisen nicht, weil Balken nicht
von vornherein eingeschitzt werden konnen. Ein Kreis ruft Assoziationen zu Zeit
und Zeitablauf hervor. Seine Wunschanzeige ist ein kontinuierlicher Kreis, ohne
Farbénderungen oder Trennstriche. Beim Kreis ist eine Schitzung einfach bequemer
zu machen als bei einem Balken. Der Smiley ist zwar niedlich, aber nicht seriés und
zweckmifBig. Aber vielleicht passt er zu bestimmten Gebieten. Die Formwandlung ist
eher als negatives Beispiel geeignet. Der zunehmende Kreis ist schlecht zu schétzen,
es ist nur gut zu sehen, wann er fertig ist. Markierungen als ,,Hilfskriicke* helfen
beim Schétzen, aber die vielen Kreise verwirren. Ein Klang am Ende ist gut, wenn
man gerade nicht auf den Bildschirm sieht. Tone kdnnen gut genutzt werden, um die
Aufmerksamkeit (wieder) zu erregen. Wenn mittendrin Tone verwendet werden,

sollten sie unterschiedlich sein. Daher gefiel ihm der Viertelstunden-Schlag gut.
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Entwirfe fur Datei-Kopieren-Dialog

Den Benutzern wurden jeweils zwei Beispiele gezeigt. Zuerst wurden die beiden
Balken gezeigt, danach der einfache Balken und der Kreis, anschlieBend der seg-
mentierte Balken und der Kreis. Ich habe die Benutzer gebeten, die Beispiele anhand
folgender Fragen zu kommentieren:

+  Wird die angebotene Information verstanden?

- Ist zu sehen, dass das System noch arbeitet?

- Wie gut kann geschitzt werden, wie lange der Vorgang noch dauert?
« Fehlen Informationen?

- Kann auf einige der angebotenen Informationen verzichtet werden?

Benutzer 1: Hat offensichtlich alle angebotenen Informationen bei allen drei Vari-
anten verstanden. Die durchlaufenden Zahlen zeigen ihr, dass das System noch ar-
beitet. Eventuell mdchte sie noch mehr Informationen zum Gesamtprozess haben,
beispielsweise die gesamte GroBe aller Dateien und der hiervon bereits geladene Teil.
Das wiren vermutlich nicht zu viele Informationen, aber essenziell wichtig wiren sie
nicht. Wichtiger als die Zahlen ist ihr die Grafik, weil hier ein schnelles Erfassen
moglich ist, die Zahlen sollten aber zusétzlich fiir genauere Information vorhanden
sein. Die Informationen zu der aktuell kopierten Datei sind nicht unbedingt not-
wendig, schaden aber auch nicht. Die Details sind ein netter Pausenfiiller, wenn es
langer dauert. Bei kurzen Vorgéngen reicht ihr die Grafik, weil die Zeit nicht zum
Lesen der Zahlen reicht. Bei lingeren Vorgédngen (gemeint sind etliche Minuten) sind
die Zahlen wichtig, da die Grafik sich zu selten éndert. Die verschiedenen Farben
beim segmentierten Balken fand sie stérend, auch wenn die einzelnen Viertel da-
durch besser zu erkennen sind. IThr wurde die Anzeige zu unruhig. Sie zieht eine Lo-
sung mit einem Balken der Losung mit dem Kreis vor, kann es aber nicht begriinden.
Die Zahlen sind bei den Balken-Ldsungen besser zuzuordnen als bei der Kreis-Lo-
sung. Zum Schitzen sind markierter Balken und der Kreis gleich gut geeignet.

Benutzer 2: Der Benutzer hat alle die Bedeutung aller angebotenen Informationen
verstanden. Die durchlaufenden Zahlen und die sich dndernde Grafik zeigen ihm,
dass das System arbeitet. Den segmentierten Balken mag der Benutzer nicht so gerne,
da die Segmente ihn dazu verleiten nachzurechnen, wie viel Zeit fiir ein Segment
bendtigt wird. Kreise sind am besten zum Schétzen geeignet. Aber die Uhr-Metapher
und eine Restzeit passen seiner Meinung nach nicht zusammen. Die Details sind ihm
wichtig, da er dann sehen kann, was das System macht und eine Kontrollmdglichkeit

hat, ob er die korrekten Dateien gewdihlt hat. An zusétzlichen Informationen wollte
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der Benutzer die Anzahl der Dateien und ihre aufsummierte Grof3e sowie von beiden
Werten den bereits erledigten Teil. Eventuell mochte er auch einen Balken fiir den
Teilprozess haben. Auch auf mehrfache Nachfrage konnte er jedoch keinen Vorteil
nennen, den ihm ein zweiter Balken bringen wiirde. Nach etwas Uberlegung meinte
er, ein zweiter Balken wiirde die Anzeige eventuell zu unruhig gestalten, das wiirde

man schlieBlich bei Windows sehen.

Benutzer 3: Dass etwas passiert, sagen die durchlaufenden Zahlen. Die Markierungen
beim segmentierten Balken sollten bleiben, die Farben nicht. Der Balken sollte hell
sein, damit die Markierungen stidndig sichtbar sind. Die Benutzerin kann insgesamt
auf den Balken verzichten, Zahlen wiirden ihr reichen — sie kdnne dann ja rechnen.
Die Namen der Dateien braucht sie nicht. Beim Vergleich von Balken und Kreis
stellte sie fest, dass der Balken eine Einteilung in Viertel braucht, die ein Kreis im-
plizit hat. Bei den Losungen mit Balken hat man alle Informationen immer im Blick.
Bei der Losung mit dem Kreis muss das Auge wandern, entweder hat man die An-
gaben liber den gesamten Prozess oder die Details im Blick. Kreis und Texte sind
quasi zwei Spalten.

Benutzer 4: Die Frage, ob das System noch arbeitet, wurde von ithm spontan als die
wichtigste Frage herausgestellt. Die sich dndernden Zahlen zeigen, dass das System
noch arbeitet. Wichtig ist der Gesamtprozess, die Details fand der Benutzer auf
Nachfrage eher unwichtig. Vielleicht konnte man noch angeben, wie viele Dateien
insgesamt kopiert werden, aber richtig wichtig ist das nicht. Hauptsache, die Zahlen
bewegen sich, so dass man sieht, dass noch etwas passiert. Der mehrfarbige Balken
liefert ihm zu viel Informationen. Texte sind generell schwer zu lesen, eine Grafik ist

einfacher zu erfassen.

Inhalt der CD

Im Verzeichnis Beispiel liegt die Datei index.html, die einen Uberblick iiber die Bei-
spiele gibt und einen einfachen Zugriff auf sie ermdglicht. Die Beispiele selbst liegen
in den Unterverzeichnissen Balken, Kreise, Form, Akustik und Kopieren. Zu jedem
Beispiel gehoren eine HTML-Datei fiir den Aufruf der SWF-Datei, die SWF-Datei
mit dem kompilierten Film sowie eine FLA-Datei mit dem Flash-Source.

Im Verzeichnis Bildersind sémtliche Abbildungen aus dem Text enthalten. Der
Name der Datei ist Bild, gefolgt von der Nummer der Abbildung. Bei mehrteiligen
Abbildungen folgt noch ein weiterer Buchstabe zur Identifikation des Teils. Mehr-
fach im Text verwendete Bilder sind auch mehrfach auf der CD enthalten.
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