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0.1 Was bedeutet Mensch-Computer-Interaktion?

Um die Bedeutung des Ausdrucks fassen zu kénnen, wollen wir versuchen zuallererst eine ein-
fache Definition zu finden und uns langsam den Bedeutungsumfang bewusst zu machen.
Beginnen wir mit einem Beispiel: Auf der Suche nach einem fiir uns wichtigen Dokument durch-
forsten wir den Computer. Als wir uns am Ziel glaubten, kann die Datei nicht gedffnet werden.
Ein kleines Fenster 6ffnet sich und eine Meldung steht vor uns. Nach oftmaligem Durchlesen
verstehen wir noch immer nicht, worin das Problem besteht und drehen den Computer im besten
Fall frustriert ab. Im schlimmsten Fall regen wir uns physisch ab und nicht nur die Datei, sondern
auch der Computer sind verloren!

Analysiert man die Situation wird einem eine Schieflage bewusst: Unser Kommunikationspart-
ner kann nicht auf unser Problem eingehen und wir konnen ihn nicht zu anderen Antworten
zwingen. Unsere Kommunikationsbasis klafft auseinander.

Geht man tiefer in die Situation kann man zwei Dinge festhalten: wir interagieren mit einem
Kommunikationspartner, der in Form einer Maschine auftritt. Wir miissen also im Auge be-
halten, dass “es sich bei dem Computer nicht um ein eigenstindiges Wesen handelt, sondern
um eine Maschine, deren Repertoire des Verstehens und Verhaltens durch die von Menschen
erstellten Vorschriften bestimmt wird.”! Mit dem Begriff der Vorschrift nihern wir uns einem
wichtigen Aspekt der Mensch - Computer - Interaktion, ndmlich der Bedingtheit der Kommu-
nikation durch die Abfolge von im Vorhinein festgelegten Instruktionen. Diese Abfolge definiert
den Reaktionsraum des Kommunikationspartners Computer. Wir sehen uns also in der Interak-
tion mit einem Computer einer begrenzten Handlungsweise gegeniiber. Habermas prigte hier
den Begriff der “Neuen Uniibersichtlichkeit” und sieht im Computer eine plotzliche konkrete
Herausforderung. Klare Gesetze und Moglichkeiten herrschen vor, denen wir in der Interaktion
mit anderen Menschen nicht in gleichem Ausmaf} unterworfen sind. Dadurch dndert sich auch
unser Handlungsmuster in der Interaktion und stellt uns vor neue Herausforderungen.
Versuchen wir nun uns einiger Grundelemente bewusst zu werden. Sprechen wir von Human -
Computer - Interaction meinen wir in erster Linie die zweckgerichtete Verwendung eines Medi-
ums Computer durch einen Menschen, also die Interaktion zweier unterschiedlicher Systeme.
Anders als bei der Kommunikation zwischen zwei realen Personen, miissen wir zwei in ihrer
fundamentalen Beschaffenheit unterschiedliche PartnerInnen beschreiben. Durch deren Kom-
munikationselemente baut sich eine gemeinsame Basis auf, mittels derer wir uns verstandigen
konnen. Genaueres wird im Kapitel zur Kommunikation erortert.

Definiert ist die Interaktion zwischen Mensch und Computer durch den Informationsaustausch
innerhalb eines interaktiven Systems. Auf eine Aktion folgt eine Reaktion, um ein Ziel zu er-
reichen. Dieses Schema beinhaltet allerdings nicht die bezeichnende Komponente: Nicht beide
Kommunikationspartner agieren iiber dieselben Kanile. Sie verfiigen nicht iiber dieselben Me-
dien, die zur Kommunikation genutzt werden konnen. So entsteht eine Schieflage im Kommu-
nikationsprozess, die es zu beachten gilt.

Die Interaktion soll aber nicht nur als Kommunikation verstanden werden. Auch haptische Ele-
mente spielen hier eine Rolle: Bewegungen der Maus, das Beriithren eines Touchpads.

Widmen wir uns nun dem Begriff, der in dem Trium den vielleicht am schwersten zu fassenden

1121,8.22
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Teil bildet: der Interaktion. Uber diesen Begriff lisst sich eine Verbindung zweier isolierter Sys-
teme erstellen. Der Mensch als System und der Computer als davon unabhingiges System, die
sich durch die Interaktion miteinander zu zwei iiberschneidenden Systemen entwickeln. Wie
kann diese Interaktion als Begriff nun gefasst werden? Dix, u.a. beschreiben in ihrer Arbeit mit
dem Titel “Human - Computer Interaction” verschiedene Modelle, die die Interaktion zwischen
den beiden System erfasst und weisen daraufhin, dass die Interaktion folgendes umfasst: “Inter-
action models help us to understand what is going on in the interaction between user and system.
They adress the translations between what the user wants and what the system does.” 2

Durch die vermehrte Anwendung des Computers wurde die Interaktion mit Maschinen zum All-
tag, wodurch sich die Notwendigkeit einer Auseinandersetzung mit diesem neuen Themengebi-
et ergibt. Manifestiert hat sich diese neue Entwicklung in dem Forschungsgebiet der Human -
Computer - Interaction. Man befasst sich hier mit allen relevanten Komponenten der Interaktion.
Beginnend mit der Beschreibung der Kommunikation, iiber die Entwicklung von Software, hin
zu psychologischen Effekten auf den Menschen. Wir sehen uns also einem breiten Spektrum
an moglichen Definitionen gegeniiber. Halten wir nun die wichtigsten Aspekte fest: Die Men-
sch - Computer - Interaktion ist geprigt durch das zweckgerichtete Interagieren zweier Kom-
munikationspartnerlnnen, die tiber unterschiedliche Kanile versuchen ein gemeinsames Ziel
zu erreichen. Die Interaktion beruht auf Regeln und Normen, denen sich beide Partnerlnnen
gegeniibersehen. Die Manifestation dieser Regeln ist allerdings grundlegend unterschiedlich
und erschwert oft den Umgang miteinander. Die Human-Computer-Interaction umfasst weit-
ers noch mehrere Komponenten, wie die Benutzerfreundlichkeit oder psychologische Momente.
Eine mogliche Definition des Begriffs, die alle ermittelten Momente zusammenfasst, konnte wie
folgt lauten: “Human-computer interaction can be defined as ’the discipline conderned with the
design, evaluation, and implementation of interactive systems for human use and with the study
of major phenomena surrounding them’.”

Wie wir sehen konnten, ist die Definition weitaus komplexer als gedacht und kann nur iiber
die Erfassung und Beschreibung der konstituierenden Elemente bestehen. Zu diesem Zweck
beginnen wir mit der Festlegung der Schnittstellen zwischen dem Mensch und dem Computer.

2[3],S.91
3[3], S xi
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0.1.1 Schnittstellen der Mensch-Computer- Interaktion

Stellen wir uns eine alltigliche Situation in einer Bahnhofshalle vor: Eine dltere Dame sucht
nach dem ihr bekannten Schalter, um eine Fahrkarte zu erwerben. Sich linger umsehend ent-
deckt sie ein Schild. Auf diesem steht in groen Lettern: FAHRSCHEINAUTOMAT. Sie begibt
sich zu benannter Stelle und steht einem Computer, in Form einer grolen Maschine, gegeniiber.
Diese fordert sie auf den Bildschirm zu beriihren. Folgt die Dame dieser Aufforderung befindet
sie sich an dem Punkt, dem wir uns im folgendem Abschnitt widmen wollen: der Schnittstelle.
Sucht man nach einer gingigen Definition st63t man auf Formulierungen folgender Art: “Unter
einer Schnittstelle bzw. dem englischen Begriff Interface, der mittlerweile zu einem Schlagwort
geworden ist, versteht man ganz allgemein den Punkt, an dem sich zwei Systeme begegnen bzw.
aneinander koppeln lassen.” #

Dieser Punkt bezieht sich in der vorliegenden Arbeit nur auf die Schnittstelle zwischen Mensch
und Computer, andere Schnittstellen werden deswegen nicht weiter behandelt.

Denkt man die obige Definition noch einmal durch sind zwei Aspekte hervorzuheben: Die
Schnittstelle ist eine Art Verbindungselement, die die Begegnung zweier Systeme ermdglicht.
Diese Begegnung findet zwischen einem Benutzer und einer vom Computersystem angebotenen
Oberflache statt. Daraus ldsst sich der hiufig verwendete Begriff der Benutzeroberfliche her-
leiten. Diese besteht aus “Elementen der Hardware (Ein- und Ausgabegerite, wie z.B. Monitor,
Maus, Tastatur) und der Software (sinnlich wahrnehmbarer Output, z.B. sprachliche oder grafis-
che Bedienelemente, Signaltone oder gesprochene Sprache.)”

Nimmt man diese Aspekte in die Betrachtung des Kommunikationspartners mit ein, dann kon-
stituiert sich aus den Einheiten Hardware und Software nach Wagner “das dem Benutzer zuge-
wandte *Gesicht der Maschine’ “® Dieses Gesicht ist allerdings gewissen Begrenzungen unter-
worfen und im besten Fall den Bediirfnissen des interagierenden Systems angepasst. Ferner kann
man bei Benutzeroberflichen unterschiedliche Modelle festlegen, denen wir uns im Kapitel Us-
ability zuwenden werden.

Die Schnittstellen sind also allgegenwirtig und treten im Alltag in vielerlei Gewand auf. Da-
raus ergibt sich auch der Wunsch nach einer gewissen Regelhaftigkeit, der sich der Benutzende
versichern kann. Hinzu kommt dann auch die Erfassung des Systems Mensch und dessen unbe-
wusste psychologische Dimension in der Interaktion mit dem Computer. Alle diese Komponen-
ten werden in den folgenden Kapiteln einzeln behandelt werden.

Da sich ein Kanon von Begriffen gebildet hat, die das Phanomen Schnittstelle umfassen, soll in
der vorliegenden Arbeit das Wort Benutzeroberfliche verwendet werden.

4111, S.21
5[11], S. 23
6[11], S. 23



Inhaltsverzeichnis

0.2 Wie kommuniziert der Mensch mit der Maschine und
die Maschine mit dem Menschen?

In den obigen Ausfithrungen wird eines transparent: der Begriff der Kommunikation ist bilden-
des Element der Analyse. Im folgenden Kapitel wollen wir auf verschiedene Aspekte der Kom-
munikation eingehen und uns so den essenziellen Aspekten anniihern. Uber ein Modell soll der
Versuch unternommen werden, Kommunikation allgemein und im Speziellen zwischen Men-
sch und Maschine zu erfassen. Man darf hier folgenden Punkt nicht aus den Augen lassen, auf
den Dahm in seinem Werk “Grundlagen der Mensch - Computer - Interaktion” hinweist: “Der
Mensch, der mit einem Computer interagiert, reagiert unbewusst so, als ob er mit einem anderen
Menschen kommunizieren wiirde.” 7 Unsere Betrachtung soll sich in zwei Phasen unterteilen,
wobei die erste aus einer grundlegenden Auseinandersetzung mit Kommunikation als Begriff
besteht und die zweite Phase eine Spezialisierung bildet, nimlich die der Mensch- Computer -
Kommunikation.

Es wird versucht die Grenzen und Moglichkeiten der beiden KommunikationspartnerInnen in
Form von einem Modell und mit Beispielen unterlegt zu erfassen. Die Basis einer Auseinander-
setzung ist die Einigung auf einen Definitionsumfang des im Mittelpunkt stehenden Begriffs.
Daher steht am Beginn ein Versuch einer Begriffsdefinition und die Erfassung in einem Modell,
das im Laufe des Kapitels erweitert werden soll.

0.2.1 Kommunikation - Begriff und Modell

“Man kann nicht nicht kommunizieren”
Paul Watzlawick

Der bekannte Kommunikationsforscher Paul Watzlawick hat mit dieser einen Aussage einen
Nerv getroffen. Wir befinden uns in stindiger Kommunikation mit einem Gegeniiber, selbst
wenn wir das gar nicht wollen, senden wir Botschaften in Form nonverbaler Zeichen. Kommu-
nikation ist folglich ein weit gefasster Begriff und kann nur durch gewisse Einschriankungen
verstidndlich gemacht werden. Zu Beginn soll eine kurze formale Definition des Begriffs stehen.
Wir definieren hierzu “Kommunizieren [als] eine spezifische Form des Verhaltens” 8 Daraus
konnen wir ableiten, dass eine Form der Handlung der Kommunikation zugrunde liegt. Aufler-
dem wird festgehalten, dass “Kommunikation [...] ein Gegenstandsbereich mit entsprechenden
Strukturen und Regeln [...]” %ist. Aus der Struktur- und Regelhaftigkeit ergibt sich die Option
der modellhaften Beschreibung. Dieses Modell muss zwei Kriterien erfiillen. Es muss einfach
und erweiterbar sein, um fiir den hier angedachten Sinn verwendet werden zu konnen. Daher
bedienen wir uns hier des Organon-Modells, das in abgewandelter Form in verschiedensten
wissenschaftlichen Disziplinen verwendet wird. Wir streifen hier vor allem das Fachgebiet der
Semiotik, das sich mit der Lehre der Zeichen auseinandersetzt. Wir wollen uns hier in aller
Kiirze mit dem Zeichenbegriff beschiftigen, um spétere Unklarheiten beziiglich der im Modell
verwendeten Begriffe zu vermeiden. Der Zeichenbegriff soll im Sinne Ferdinand de Saussures

712],S. 112
8[6], S. 203
9161, S. 203
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verstanden werden, der ein sprachliches Zeichen @hnlich einer Medaille beschreibt. Die beiden
Seiten nennt er signifié (das Bezeichnete) und signifiant (das Bezeichnende). Als Beispiel wollen
wir das Wort “Computer” herausgreifen. Diese Beispiel lehnt sich in seiner Konstruktion und
Idee an das Beispiel in einem Lehrbuch an. (vgl. [7] S. 131)

Zuriick zu unserem Beispiel: In Abb. 2.2.1 ist zu erkennen, das “Computer” einerseits eine
Lautkette meint, andererseits bezeichnet “Computer” die Vorstellung oder Idee, die wir mit der
Lautkette verbinden. Diese Definition von Zeichen ist im Organon-Modell zu bedenken.

signifié,
Vorstellung/Idee

signifiant,
Bezeichnendes/Ausdruck/
Lautbild

[kom'pju:te]

Abbildung 0.2.1: SinngemiB modelliert nach [7], S. 131

Wir sehen also, dass unsere Sprache und unsere sprachlichen Mittel weitaus komplexer sind,
als wir uns das gelédufig vorstellen. Diese Tatsache wird noch eine gro3e Rolle spielen, wenn
wir uns mit einem Kommunikationsmodell beschéftigen, das den Computer als Element mitein-
bezieht.

Nachdem eine Festlegung beziiglich des Zeichenbegriffs stattgefunden hat, widmen wir uns
dem eigentlichen Modell, das die menschliche Kommunikation beschreibt. Das Organon- Mod-
ell von Karl Biihler erweitert das Zeichenmodell insofern, als dass es “ Sender und Empfinger
einschlieBt und das Zeichenmodell zu einem Kommunikationsmodell erweitert.” 10

In Abb. 2.2.2 ist das Modell beispielhaft abgebildet, das im folgenden kurz beschrieben werden
soll. Besonderes Augenmerk soll auf die Aspekte gelegt werden, die uns in Zusammenhang mit
dem Computer beschiftigen werden.

10171, 8. 132
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Gegenstande
und Sachverhalte

—— Darstellung

Ausdruck

Abblldung 022 Urheber: Hermy. Quelle: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Organon-Modell-

corr.png&filetimestamp=20080614160049#filelinks

Das Modell besteht in seiner zentralen Komponente aus einem Zeichen (das Z in der Mitte).
Diesem sprachlichen Zeichen ordnet Biihler drei Funktionen zu: (vgl. [7], S. 132)

* Darstellungsfunktion - das Zeichen stellt einen Gegenstand oder Sachverhalt dar
¢ Ausdrucksfunktion - das Zeichen bedeutet etwas, das der Sender damit ausdriicken will
» Appellfunktion - das Zeichen soll eine Wirkung haben, es driickt einen Appell aus

Dieser theoretische Ansatz ldsst sich an einem einfachen Beispiel schnell erkldren und ver-
standlich machen. Stellen wir uns zwei Personen vor, die in einem Klassenraum sind. Die eine,
eine SchiilerIn titigt folgende Aussage: “Hier ist es zu kalt!”

Der Satz wird dann als Zeichen gewertet, hat also einen Ausdruck und einen Appell, der ndher
zu bestimmen ist. Der Ausdruck wire: Sender ist mit Sachverhalt, der Kélte im Raum, nicht
zufrieden. Ein Appell konnte es sein, dass die zweite Person, nehmen wir an die LehrerlIn, et-
was daran dndern soll. Die kommunikative Komponente, also das Verhéltnis Sender-Empféanger-
Zeichen, steht hier im Vordergrund. Um kurz auf den Computer als Gesprichspartnerln zu ver-
weisen, konnte man sich Gedanken machen, wie denn die Appellfunktion von einem Computer
interpretiert wird?

Geht man das obige Beispiel nochmals durch und ersetzt die LehrerIn durch einen Computer
wird es schwierig die drei Funktionen dieser konkreten Aussage fiir den Computer verstiandlich
zu machen! Daher benétigen wir einen anderen Ansatz, um die Kommunikation zwischen Men-
sch und Computer zu beschreiben. Diesem Modell widmen wir uns im nidchsten Abschnitt, in-
dem wir versuchen werden Erweiterungen beziiglich des Organon-Modells fiir diese veridnderte
Kommunikation zu finden!

0.2.2 Kommunikationsmodellerweiterung: Mensch-Computer-Interaktion

Um ein Modell entwickeln zu kdnnen, miissen die Unterschiede der beiden Kommunikation-
spartnerInnen beriicksichtigt werden. Wir wollen uns hier noch einen Aspekt vor Augen halten:
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Der Computer ist nicht alleine als zweiter Kommunikationspartner beteiligt. Als dritten “Mann”
“ ist eine dritte Instanz zu beriicksichtigen: die der Entwickler und Produzenten des Systems”
11

Innerhalb der weiteren Diskussion, werden wir am Rande wieder auf diese Tatsache zuriickkom-
men.

Unternehmen wir nun einen kleinen Exkurs zuriick zu den Zeichen. Sie sind es, die mittels

Interpretation und Zusammensetzung in einem bestimmten Kontext, etwas Definiertes iibermit-
teln. Was sind die Zeichen in der Mensch-Computer-Kommunikation?
GrofBtenteils handelt es sich hier um “Begriffe, die in Dialogen zur Beschreibung von Daten ver-
wendet werden.”!? Es ergibt sich logischerweise die Notwendigkeit, dass die beteiligten Kom-
munikationspartnerInnen dieselben Zeichen verstehen. Exemplarisch konnte man hier folgen-
des Beispiel anfiithren: Nehmen wir an, wir sind auf Klassenfahrt. Alle SchiilerInnen haben ein
Ticket fiir einen Flug nach Wien. Am Flughafen in Moskau wird uns klargemacht, dass wir
uns nicht am Schalter eintragen konnen, denn es wird alles iiber Terminals gesteuert. Entnervt
marschieren wir mit einem Haufen an Zetteln und Passen zum Terminal. Vor uns steht ein Gerét
mit einem Bildschirm, auf dem sich kyrillische Zeichen tummeln und weit und breit kein uns
bekanntes Symbol, um die Sprache zu wechseln. Es erscheint dann ein Dialogfenster, mit kyril-
lischer Schrift, und fordert uns offensichtlich zu irgendetwas auf. Verzweifelt schauen wir uns
um.

Was uns in diesem Beispiel widerfihrt, begriindet sich in dem Problem, dass unser Gegeniiber
und wir selbst einen unterschiedlichen Zeichensatz verwenden und kennen. Keine der aufscheinen-
den Symbole erkennen wir als Zeichen, das in unserem Zeichenbestand ebenso vorkommt. Hal-
ten wir also als ersten Erweiterungsgrundsatz fest:

* Sender und Empfinger miissen beide in Besitz eines Zeichensatzes sein. Diese miissen
sich zumindest teilweise decken, um eine sinnvolle Kommunikation zu ermdglichen.

Fahren wir fort: Eine Angestellte der Airline hilft uns, indem sie die Sprache fiir uns einrichtet,
entschwindet dann allerdings, um dem néchsten hilflosen Passagier mit Rat und Tat zur Seite zu
stehen. Wir klicken uns hoffnungsvoll durch das Menii und kommen an einen Punkt, an dem wir
aufgefordert werden, einen Berechtigungsschein in einen Scanner zu halten. Das Wort hat fiir
uns keine Bedeutung und wieder blicken wir uns hilfeflehend um. Was ist passiert? Anscheinend
hat das Objekt, worauf sich unser Gegeniiber bezieht fiir uns keine oder eine andere Bedeutung.
Wir konnen nicht, wie in einer Mensch zu Mensch - Kommunikation kurz nachfragen, was denn
gemeint ist. Wir sind einzig und allein zuriickgeworfen auf dieses eine Wort. Fassen wir das als
Erweiterung des Modells zusammen:

* Sender und Empfianger miissen unter einem Zeichen denselben Bedeutungsumfang verste-
hen. Ihre Annahmen, was ein Objekt bezeichnet, diirfen nicht zu weit auseinander liegen.

Auf dieser Ebene ergeben sich auch oft Missverstindnisse in der Kommunikation. Zuriick-
zufiihren ist das meistens auf Mehrdeutigkeiten oder auch auf die unterschiedlichen Kulturkreise.

1117, S.36)
121218, 114
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(vgl. [2], S. 115 - Missverstidndnis an der Wall Street)

Zuriick zu unserem Beispiel: Wir wissen nun, dank der Hilfe eines “Nachbarterminalbenutzers”,
dass es sich um das ausgedruckte Ticket handelt. Nach dem Einchecken der ersten SchiilerInnen
erscheint ein Dialogfeld, dass mit uns gemeinsam erdrtern will, wieviele Passagiere wir noch
einchecken wollen und wie die Sitzplitze verteilt werden sollen. Nach jeder Anfrage, die wir
mit ja oder nein beantworten konnen, erscheint eine weitere Frage und tatsdchlich konnen wir
nach dem Dialog alle SchiilerInnen in einem Zug nebeneinander setzen. Und uns ein paar Rei-
hen davor!

Wir sehen nun, dass unser Gegeniiber versucht Missverstindnisse zu vermeiden oder zu be-
heben, die in den vorigen Abschnitten nicht abgefangen wurden.

» Sender und Empfinger fithren Dialoge, um Gegenstinde und Sachverhalte zu erdrtern.

Liasst man den beschriebenen Ablauf Revue passieren, dann kann man sich vorstellen, dass bei
der Erstellung von Software viele Komponenten eine Rolle spielen, um die neuen Anforderun-
gen zu erfiillen. Aulerdem kann dem Beispiel die Wichtigkeit dieser Beschiftigung entnommen
werden.

In den folgenden Kapiteln werden wir die verschiedenen Mdglichkeiten kennenlernen, die die
Informatik entwickelt hat, um Computer als KommunikationspartnerInnen zu etablieren!

Sprachwissenschaft: Aspekt der Miskommunikation in Bezug auf die
Mensch-Computer-Interaktion

Wagen wir nun einen kurzen Exkurs, der dazu dienen soll in weiterer Folge die Interdisziplinar-
itdt des Themengebietes hervorzuheben. Die Schnittstellen mit dem Fachgebiet der Psychologie
liegen auf der Hand und werden hier nicht eigens behandelt, da in folgenden Kapiteln des 6fteren
darauf verwiesen werden wird.

Womit hat unsere Auseinandersetzung mit den Themengebiet HCI begonnen? Wir haben uns mit
der Ebene der Interaktion, im speziellen mit der Kommunikation, auseinandergesetzt. Die Theo-
rien und Modelle entnehmen wir der Sprachwissenschaft, die, in unserem Sprachraum, Teil des
Unterrichtsfachs Deutsch ist. Lenken wir unsere Aufmerksamkeit auf sprachwissenschaftliche
Aspekte. Wie aus den vorigen Kapiteln hervorgeht ist das Feld sehr weit gefasst. Daher ver-
suchen wir eine kleine Einschrinkung hinsichtlich der moglichen Themen zu erreichen. Eine
spannende und ertragreiche Auseinandersetzung kann man unter dem Schlagwort “Missver-
stdndnisse” oder “misslungene Kommunikation” erreichen. Die Sprachwissenschaft hat einige
Ansitze zur Fragestellung der Missverstandnisse geboten, auf die wir nicht alle eingehen kon-
nen.

Veranschaulichen wir uns den Begriff der Miskommunikation nach Wagner. Miskommunika-
tion “fokussiert Aspekte, die als inhdrentes Merkmal von Kommunikation zu fassen sind und
die von den KommunikationspartnerInnen als “Komplikation” [...] erfahren werden konnen.”!3

13111),S. 134
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Ein Beispiel fiir Miskommunikation kann das Missverstidndnis sein. Es kann sich auf ver-
schiedenen Ebenen der Kommunikation manifestieren, aber es ergibt sich aus denselben Griin-
den heraus. Kessel/Reimann greifen den Begriff der Norm auf und halten fest: “In der Regel
decken sie sich, aber manchmal fiithren unterschiedliche Normverstindnisse zu Missverstind-
nissen oder Unhdflichkeiten.” 14

In der Interaktion mit einem Computer ist Miskommunikation ein interessantes Thema. Fragestel-
lungen hierzu fallen in das Fachgebiet der Pragmalinguistik. Nimmt man sich des Begriffs
Missverstidndnis an, kdnnen wir erkennen, dass es sich meist um misslingende Kommunika-
tion handelt. Wir wollen uns daher ein Modell ansehen, das sich mit misslingender Kommu-
nikation und Kommunikationsstérungen beschiftigt. Das Modell wurde von Fiehler entwickelt.
(vgl. [11], S. 138 1))

Fiehler nennt drei Ursachen auf die Stérungen zuriickzufiihren sind. Wir wollen diese kurz
einzeln beleuchten und dann auf Aspekte der Mensch-Computer-Interaktion beziiglich Missver-
standnissen eingehen.

* Beherrschung bzw. Befolgung unterschiedlicher Regeln bzw. Konventionen

Erinnern wir uns zuriick, dann haben wir diesen Umstand unter dem Begriff der Norm schon
kurz erwihnt. Es bedeutet also, dass eine Stérung von Kommunikation vorliegen kann, wenn
wir nach unterschiedlichen Regeln handeln. Sehen wir uns ein Beispiel an, das wir der behan-
delten Thematik entnehmen. Dieses ist eines der Beispiele, die auch bei Wagner (2002) her-
ausgegriffen wurden. Wir wollen es in den Kontext der Schule einbinden. Eine Software soll
in der Schule verwendet werden, um Bilder bearbeiten zu konnen, die anschliefend die Seiten
der SchiilerInnenzeitung zieren sollen. Die Software liegt nur in der englischen Version vor. Wir
wollen eigentlich nur herausfinden, wie wir die Kanten eines Bildes abrunden konnen, aber die
Fachbegriffe sagen uns nichts. Offensichtlich tut sich hier ein Problem auf. Man kénnte zum
Beispiel auf ein Symbol klicken, welches einem aus einem anderen Programm bekannt ist und
daher die Bedeutung “Aussschneiden” in diesem Kontext erhalten hat. Innerhalb dieser Software
wurde anderen Konventionen gefolgt und wir erhalten daher nicht das erhoffte Ergebnis.

» Unzureichender Adressatenzuschnitt von AuBerungen

Der Adressatenbezug bedeutet, dass man sich vor Augen halten muss, mit wem man kommu-
niziert und seine AuBerung dementsprechend anpasst. Wagner postuliert hierzu, Fiehler fol-
gend: “Wihrend diesbeziigliche Probleme bei dialogischer Kommunikation verhiltnismifig le-
icht aufgedeckt und damit behoben werden konnen, ist die adressatenspezifische Darstellung im
Medium der Schrift (oder visuell prisentierter Sprache) ungleich problematischer.” '3

Wagner fiihrt hier ein Beispiel an, dass wir fiir unsere Zwecke adaptieren wollen (vgl. Wagner,
S. 139) und denken uns wieder zuriick an den Computer in der Schule und unser Bildbear-
beitungsprogramm. Wagen wir gemeinsam einen Blick in den fiktiven Raum. An allen Comput-
ern sitzen Menschen, die mit demselben Programm beschiftigt sind. Neben uns handelt es sich
um drei SchiilerInnen im Alter zwischen 15 und 18, wovon zwei aus einem anderen Kulturkreis
kommen, dem Italienisch-Native-Speaker der Schule und zwei Lehrpersonen. Wir alle stellen

14171,8. 135
15111, S. 139
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ginzlich unterschiedliche Adressaten dar. Schon sehen wir das Potential an Problemen, das hier
besteht. Interessant ist auch der Hinweis Wagners, dass sich “diese Dispositionen stindig durch
die Arbeit mit einem speziellen System [verindern].”'®

16[11], S. 140
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* Essentielle Vagheit von Kommunikation

Sehen wir uns einen kleinen Teil unserer Sprache an: Die Mehrdeutigkeit oder Polysemie. Ein
und dasselbe Wort kann mehrere Bedeutungen haben und in einem bestimmtem Kontext ver-
schiedenste Dinge aussagen. Die Kontextabhidngigkeit, die Adressatenangepasstheit und viele
weitere Aspekte konstituieren die Vagheit, von der Fiehler hier spricht. Wagner weist auf einen
interessanten Umstand hin, ndmlich, dass genau diese Vagheit “die enorme Leistungsfihigkeit
der Sprache”!” ausmacht.

Kehren wir zu unserem Beispiel zuriick. Welche Probleme konnen in diesem Kontext auftreten?
Da wir die Rédnder nicht und nicht verdndern kénnen, brauchen wir Hilfe. Das Programm gibt
uns eine mogliche Losung zuriick. Wir denken, dass das angezeigte Symbol in der Hilfeoption
die Rénder abrunden wird, in Wahrheit schneiden wir einen markierten Bereich einfach weg.
Wir sind einem Missverstiandnis aufgesessen.

Die obigen Ausfiihrungen konnen selbstverstindlich nur einen kleinen Teil der sprachwissenschaftlichen
Aspekte andenken. Allerdings ist schon hier ein Feld fiir interdisziplindren Unterricht aufge-

tan. Weitere sprachwissenschaftliche Aspekte der Mensch-Computer-Interaktion sind dem Werk
Wagners zu entnehmen.

Unsere nichster Abschnitt befindet sich in der Schnittmenge von Psychologie, Kommunikation-
stheorie und Informatik. Wir werden uns die nonverbale Kommunikation niher ansehen und sie
beziiglich der Kommunikation im Internet analysieren.

0.2.3 Bedeutung der nonverbalen Kommunikationsaspekte im Bereich
Human-Computer-Interaktion

Am Beginn sollten wir mittels einer Definition eine gemeinsame Basis des Bedeutungsumfangs
schaffen. Halten wir uns hierbei vor Augen, dass die nonverbale Kommunikation ein wichtiger
Bestandteil unserer Kommunikation ist. Definieren wir hierzu wie folgt:

“Nonverbale Kommunikation umfalit sowohl Korperbewegungen (Haltungen, Gesten, Licheln,
Augenkontakt und die Benutzung des physikalischen Raums) als auch nichtlinguistische Eigen-
schaften der Sprache wie Stimmlage, Sprechgeschwindigkeit und Lautstirke.”'8

Die Bedeutung der nonverbalen Kommunikationsaspekte kann man sehr gut testen, indem
man sich bewusst macht, wie wir in der Kommunikation mit anderen Personen an nonverbale
Elemente gebunden ist, um unser Gegeniiber zu verstehen. Wir haben in den vorgehenden Aus-
fiihrungen schon iiber Kommunikation gesprochen und festgelegt, dass wir hierbei Botschaften
austauschen. Versuchen wir in diesem Zusammenhang die nonverbale Kommunikation zu be-
denken:

Greifen wir ein Beispiel auf, dem wir uns im Zusammenhang mit Kommunikation schon gewid-
met haben. Erinnern wir uns zuriick an das Beispiel, in dem wir mit der sinngemif3en Aussage:
“Hier ist es kalt!” konfrontiert waren.

17111]. S. 140
181131, S. 386
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Wir befinden uns also in einem Raum mit einem oder mehreren Fenstern, ein/e Gesprichspart-
nerln duflert eine Aussage in unsere Richtung. Wir haben also eine klassische Sender - Empfinger
- Situation vorliegen. Wir als Empfanger bekommen eine Botschaft vom Sender, dessen Inter-
pretation und Entschliisselung uns obliegt. Damit haben wir auch das Stichwort schon genannt:
die Entschliisselung. Welche Elemente ziehen wir heran, um eine Botschaft zu verstehen?
AuBler dem Gesagten brauchen wir andere Anhaltspunkte, um eine Botschaft in einer bestimmten
Art und Weise interpretieren zu konnen. Diesem Umstand verdanken nonverbale Kommunika-
tionselemente ihre Relevanz. In dem oben genannten Beispiel haben wir nur dann eine Chance
die Botschaft unseres Gegeniibers adidquat zu interpretieren, wenn wir die nonverbalen Signale
miteinbeziehen. Exemplarisch wollen wir herausgreifen, dass die/der SenderIn die Augen in
Richtung des geoffneten Fensters richtet und die Intonation des Gesagten auf eine Bitte hin-
deutet, dass Fenster zu schlieBen. Es handelt sich, wie man an diesem minimalen Beispiel
ablesen kann, um zentrale Aspekte der Kommunikation, die “fiir einen signifikanten Anteil
der gesamten Botschaften verantwortlich [sind], die tibermittelt werden, wenn zwei Menschen
miteinander in Interaktion treten.”!”

Schalten wir den Computer als vermittelndes Element ein, wir haben also die Situation ein-
er computervermittelten Kommunikation, dann stellt sich die Frage nach der Umsetzung dieser
nonverbalen Signale.

Was aber, wenn der Computer als Gesprichspartner fungiert? Kénnen nonverbale Signale in
diesem Zusammenhang einen Mehrwert bringen und so Probleme vermieden werden?

Wir wollen uns den Fragen einer nach der anderen widmen und sie anhand von exemplarischen
Untersuchungen beantworten. Es kann hier aus Platzgriinden kein Anspruch auf Vollstidndigkeit
gewihrleistet werden. Es handelt sich eher um eine erste Annéherung in Bezug auf das The-
mengebiet.

Stellen wir uns zur Erinnerung nochmal die erste Frage: Welche Bedeutung haben nonverbale
Elemente in einer computervermittelten Kommunikation?

Nehmen wir als Beispiel ein Gesprich iiber den Dienst SKYPE. Es finden Gespriche mit
anderen Personen in Form eines Chats statt. In Abb. 2.2.3 ist eine beispielhafte Kommunikation
abgebildet.

le:’.amstag, 24. November 2012
: hey..mir ist fad!

Y

... ich arbeite schon seit einer..ihm..nein zwei stunden...'=

Abbildung 0.2.3: Quelle: Software SKYPE

Wir wollen uns in diesem Abschnitt an einer Diplomarbeit orientieren, in der es um Online-

191131, S. 387
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Kommunikation geht. [12] Da hier eine sehr ausfiihrliche Auseinandersetzung stattgefunden hat,
wollen wir uns auf einige wenige aber hiufig vorkommende Aspekte beschrinken.

Der erste Aspekt ist der des Sprachrythmus, der einen nicht unwesentlichen Teil unserer non-
verbalen Kommunikation ausmacht. In einer face-to-face Kommunikation fiigen wir oft Pausen
ein, um anzudeuten, dass wir gerade iiber etwas nachdenken. In Abb. 11 haben wir einen solchen
Fall vorliegen. Die Punkte sind als Angabe einer Denkpause zu interpretieren. (vgl. [12], S. 64)
Lesen wir die beiden Sitze erneut, dann kdnnen wir eine Néhe zur gesprochenen Sprache erken-
nen. Diese Nihe zur gesprochenen Sprache wird von [12] mit dem Attribut “persdnlicher” verse-
hen.

Das bedeutet zusammenfassend, dass dieses nonverbale Stilmittel neu interpretiert und an die
gednderten Rahmenbedingungen angepasst wird, um einen Verlust der Qualitdt der Kommu-
nikation zu vermeiden.

Es gibt zu den verschiedenen Ausprigungen nonverbaler Zeichen viele interessante Neuinter-
pretationen, die wir hier nicht alle besprechen konnen. Daher nehmen wir uns noch ein Gebiet
vor, dass sich vom obigen grob unterscheidet. Es handelt sich dabei um die Umsetzung von
Handlungen, die aufgrund des nicht vorhandenen Blickkontakts, nicht als nonverbale Signale
interpretiert werden konnen und ebenso einen Qualitédtsverlust einer Aussage darstellen. Dazu
sehen wir uns die exemplarische Kommunikation in Abb. 2.2.4 an:

ich habe eine note bekommen *grins*
jetzt bin ich endlich fertig...*umarmdich*

*tanzvorfreude*

Abbildung 0.2.4: Quelle: Software SKYPE

Was wir in diesem Beispiel sehr schon erkennen konnen ist, dass versucht wird die nonver-

balen Element der Kommunikation in neue Zeichen umzudeuten. Die in Sternchen stehenden
Ausdriicke sind Ersatz fiir die nonverbalen Signale, die wir in dieser Botschaft mitsenden wollen.
Sie helfen dem Gegeniiber, der/dem EmpfingerIn der Botschaft die Nachricht des Sendenden
richtig zu interpretieren.
AuBerdem eignet sich das Beispiel sehr gut, um zu erkennen, dass diese Signale nicht nur Erfind-
ungen der NutzerInnen sind, sondern auch in Form von Icons im Programm Niederschlag finden.
Dazu wollen wir uns als Beispiel ansehen, was passiert, wenn man das Icon-Menii von Skype
anklickt und iiber eines der Icons mit der Maus fahrt, um dessen Bedeutung zu erfahren:

15
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Abbildung 0.2.5: Quelle: Software SKYPE

Jedes dieser Icons hat eine bestimmte Bedeutung, die meistens in einem Zusammenhang zur
nonverbalen Kommunikation stehen. Wie das Beispiel zeigt, wird das High five, das Andeuten
des Einklatschens, mittels eines Symbols beschrieben, um den Verlust der nonverbalen Elemente
auszugleichen. Man konnte sich in diesem Zusammenhang die Frage stellen, wie diese Symbole
entwickelt werden!

Gehen wir nun iiber zu der zweiten Frage, die wir in diesem Abschnitt behandeln wollen: Was
bedeuten nonverbale Signale, wenn der Computer unser Gespriachpartner ist?

Widmen wir uns zuallererst den Griinden, warum nonverbale Signale in einer Mensch-Computer-
Interaktion hilfreich sein konnen und man sie daher einbeziehen sollte. Diese drei Griinde sind
von Justine Cassel im Werk [8] beschrieben und dokumentiert. Sie nennt als ersten Grund, dass
Menschen in einer Kommunikation miteinander automatische nonverbale Zeichen verwenden,
um uns verstindlich zu machen. Cassel spricht hier von einem integralen Bestandteil unserer
Kommunikation. (vgl. [8], S. 203)

Als zweiten Grund fiihrt Cassel Folgendes an:

“[...] we may turn to nonverbal modalities when we reflect on the difficulties that interface de-
signers have in getting users to behave as they need to when interacting with perfectly adequate
spoken dialogue systems.””*°

Cassel spricht hier einen Punkt an, der sehr wichtig ist, wenn man sich vor Augen fiihrt, dass
viele Probleme in der Mensch-Computer-Interaktion dadurch entstehen, dass bestimmte Regeln
vom menschlichen Part der Kommunikation nicht eingehalten werden. Cassel fiihrt hier unter
anderem an, dass BenutzerInnen sich unnotig wiederholen oder an falscher Stelle sprechen. (vgl.
[8], S. 203)

Werden nonverbale Zeichen in der Interaktion eingesetzt, dann konnen manche Probleme unter
Umstidnden minimiert werden. Cassel fiihrt diesen Umstand darauf zuriick, dass Menschen dazu
neigen dem Computer Attribute zuzuordnen, die sie von der Kommunikation mit Menschen
gewohnt sind. (vgl. [8], S. 204) Diesen Aspekt fiihrt sie als dritten Grund an, warum nonverbale

20181, S. 203
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Aspekte integriert werden sollten.

Zusammenfassend bedeutet das, dass nonverbale Elemente helfen konnen, die Interaktion zwis-
chen Mensch und Computer zu verbessern. Man stellt sich dann bald die Frage nach einer ex-
emplarischen Umsetzung dieser Thesen.

Cassel berichtet von der Umsetzung von Gesten und deren Zusammenhang mit Sprache in einem
Computersystem. Es handelt sich um sogenannte agents.

Der Einfachheit halber wollen wir auf ndhere Ausfithrungen zu dem Projekt verzichten und
uns damit zufrieden geben, dass in solchen Projekten versucht wird eine Formalisierung nonver-
baler Element zu finden, um die oben erhofften Verbesserungen zu erzielen.

Versuchen wir uns am Ende des Abschnitts an einem Experiment:

Viele KundInnen kaufen ihre Biicher nicht mehr im Geschift, sondern online bei verschiede-
nen Anbietern. Die Suche nach Biichern fillt einem zu Beginn oft nicht leicht und verschiedene
Probleme konnten vielleicht vermieden werden, wenn wir eine/n VerkaufsassistentIn an unserer
Seite hitten. Je mehr wir uns mit den Antworten identifizieren konnen, desto schneller konnten
Probleme aufgeldst werden. Daher sollte die Kommunikation mit der/dem AssistentIn der uns
gewohnten Form &hnlich sein.

Leiten wir damit {iber zu den verschiedenen Typen von Kommunikation zwischen Mensch und
Computer, um uns ein vertieftes Verstindnis der Kommunikation in diesem Feld zu erarbeiten.

0.2.4 Mensch-Computer-Interaktion: Typen

Wie wir bis jetzt gesehen haben, ist es nicht einfach die Kommunikation addquat zu beschreiben.
Es bleibt der schale Beigeschmack des Verlusts einiger Elemente. Das ist einerseits dem Er-
fassen in einem Modell inhdrent, andererseits kann man die Moglichkeit schaffen durch innere
Differenzierung ein breiteres Spektrum zu erfassen. Das wollen wir als Ziel des folgenden Kapi-
tels definieren und uns sogleich an die Arbeit machen.

Zu diesem Zwecke versuchen wir eine Konkretisierung der Interaktion zu erreichen, indem wir
eine Typisierung vornehmen. Diese Typisierung geht auf Wagner zuriick. (vgl. [11], S. 29) Wir
werden uns die Unterteilungen einzeln ansehen und versuchen, die wichtigsten Aspekte fiir die
Schule und den Informatikunterricht entsprechend festzuhalten.

Zu Beginn weist Wagner darauf hin, dass der Begriff der Mensch-Computer-Interaktion “ in
einer Vielzahl verschiedener Kontexte unterschiedlich verwendet [wird] und dadurch an Schirfe
eingebiift [hat].” %!

In unserem Fall bedeutet das, dass wir uns iiber die unterschiedlichen Ausprigungen bewusst
sein sollten, um diese Differenzierung an die SchiilerInnen weitergeben zu konnen. Denn die
verschiedenen Ausprigungen verlangen unterschiedliche Handlungsmuster und Kompetenzen.
Beginnen wir mit dem ersten Typ:

* Primire Interaktion mit dem technischen System

Der erste Typ, mit dem wir uns beschiftigen wollen ist der der priméren Interaktion mit dem
technischen System. Die Mensch-Computer-Interaktion wird laut Wagner in diesem Kontext

217117, S. 29
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auf “instrumentelles Handeln, [...] funktional ausgerichtete Interaktion mit einem technischen
Artefakt zur Herstellung, Be- und Verarbeitung eines Objekts[...].”22 reduziert.

Versuchen wir im Sinne dieser Reduktion ein Beispiel zu finden: Fiir die Erstellung der oben
schon erwdhnten SchiilerInnenzeitung haben wir uns mit einem Programm beschiftigt, mit-
tels dessen wir Bilder bearbeiten konnen. Nehmen wir die Interaktion mit diesem Programm
als Beispiel, konnen wir erkennen, dass der oben beschriebene Kontext zutrifft. Unser Handeln
entspricht sowohl dem Aspekt des Instrumentellen, als auch dem des funktional Ausgerichtetem.
AuBerdem ldsst sich auch der folgende weitere, von Wagner angesprochene Punkt beziiglich des
Interface einbinden: “Die Interaktion wird dabei in erster Linie durch das Interface des Comput-
ersystems bestimmt.’>® Damit einher geht auch, dass “sich nur diejenigen Operationen auf das
zu bearbeitende Objekt applizieren lassen, die von der Herstellern des Systems (Programmier-
ern, Designern) vorgesehen und implementiert wurden.”*

* Primire Interaktion mit dem medialen Angebot

Widmen wir uns dem zweitem Typ, den Wagner festgelegt hat: Mensch-Computer-Interaktion
als Rezeption. Bei diesem Typ wird die Rezeption betrachtet, bei der “die Interaktion mit der
technischen Basis, dem Computersystem, in den Hintergrund [tritt].”>> Es handelt sich also um
Wahrnehmungsaspekte, denen wir uns in einem eigenen Kapitel widmen werden. Wagner nennt
hier einige Beispiele und ordnet auch alle Formen des computerunterstiitzten Lernens hier ein.
(vgl. [11], S. 30) Wir wollen diesen Gedanken aufnehmen, um ein Beispiel zu entwerfen. Ver-
setzen wir uns in einen Klassenraum, indem eine Rechercheaufgabe im WWW gemacht wird.
Alle SchiilerInnen haben Touchpads, an denen sie arbeiten.

Die obigen Kriterien sind erfiillt, da “die Schnittstelle lediglich aus [...] einem touchscreen beste-
ht’2° AuBerdem weist Wagner noch daraufhin, dass auch keine Interaktion mit dem Betriebssys-
tem stattfindet.(vgl. [11], S. 30) Auch bei diesem Typ kommt wieder die/der Entwicklerln ins
Spiel, da der “Grad der Interaktion(smoglichkeiten)[durch] den oder die Autoren des medialen
Angebots bestimmt [wird].”?” Denkt man hier an die SchiilerInnen als ContententwicklerInnen
im WWW, dann lisst sich die Relevanz des Wissens iiber die Methoden und die Méglichkeiten
der Human-Computer-Interaction schwer von der Hand weisen. Wir wollen in diesem Zusam-
menhang daran denken, dass Homepage-Design oft im Unterricht angewandt wird und uns vor
Augen halten, dass “ [jleder Hypertext-Autor][...] damit zum Interfacedesigner [wird].”?8

¢ Primire Interaktion mit der/dem menschlichen PartnerIn

Der letzte von Wagner definierte Typ betrifft den Aspekt der computervermittelten Kommunika-
tion. Unter diesem Begriff fillt jede Kommunikation in der “die Interaktion mit dem Comput-
ersystem [zuriicktritt], und zwar hinter die direkte Interaktion bzw. Kommunikation mit einem

221111, S. 29
231111, S. 29
241111, S. 29
25111, S. 29
261111, S. 29
271111, S. 30
281111, S. 30
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(oder mehreren) anderen menschlichen Partnern [...]”.%°

Denken wir hier an Social-Media-Angebote und deren angebotene Kommunikationsmdoglichkeit-
en der User untereinander. Die etwas abstrakten Beschreibungen der drei Typen wird von Wag-
ner noch mittels einer Grafik untermalt, die wir hier sinngeméif tibernehmen wollen. (vgl. [11],
S.31/Abb.1.4)

Primére Interaktion mit
dem technischen System

Computersystem

als Werkzeug zur el {-I(&Ti]
Produktion von Bearbeitung
Inhalten

Computersystem als
technische Basis
(Medium) zur Rezeption|
von Inhalten

Primare Interaktion mit
dem medialen Angebot

Rezeptions
angebot

:: Il: (digitales)

Computer als technische .
Basis (Medium) der

Primare Interaktion mit <::| Kommunikation zwischen E:>

der/dem menschlichen Menschen

Partnerin

Abbildung 0.2.6: Modell sinngemi iibernommen von vgl. [11], S. 31

291111, S. 30
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0.2.5 Mensch-Computer-Interaktion: Stile

Nun, da wir die unterschiedlichen Typen der Mensch-Computer-Interaktion kennengelernt haben,
wollen wir uns den verschiedenen Stilen widmen, in denen die Interaktion auftreten kann. Dix
u.a. weisen uns darauf hin, dass Interaktion zwischen Mensch und Computer als “dialog between
the computer and the user ° gesehen werden kann. In ihrer weiteren Argumentation liefern sie
uns auch den Grund, warum wir uns im Folgenden damit auseinandersetzen wollen:

“The choice of interface style can have a profound effect on the nature of its dialog.”3!

Wir wollen uns auch im weiteren Verlauf an den Gedanken von Dix, u.a orientieren, aber eine
Einschrinkung auf Bereiche treffen, die wir in der Schule sinnvoll vermitteln kénnen.

Meniis

Sie sind uns allen bekannt und mittlerweile Teil unseres Alltags in der Kommunikation mit dem
Computer. Wir begegnen ihnen auch im WWW und bei zahlreichen Programmen. Was definiert
nun ein Menii?

Sehen wir uns zwei Definitionen an und fassen dann die wichtigsten Punkte zusammen. Frem-
mer definiert wie folgt: “In einem Menii wird dem Benutzer eine Liste von Objekten oder Kom-
mandos angeboten, aus der er die fiir seine Handlungsschritte relevanten auswihlen kann.”3?
Dix, u.a halten fest: “the set of options available to the user is displayed on the screen, and
selected using the mouse, or numeric or alphabetic keys.”3?

3031, S. 136
3113],S. 139
32(5],8.70

3[3],S. 137
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Es besteht also Einigkeit beziiglich der Auswahlfunktion, allerdings definieren Dix, u.a. eine
genauere Form der Handlung des Benutzenden, da sie auf die moglichen Kommunikationsfor-
men hinweisen. Wir wollen das festhalten und eine fiir uns ausreichende Definition wie folgt
festlegen: Ein Menii ist definiert durch die Auswahlfunktion fiir den Benutzenden, die sie/er
mittels Eingabegeriten treffen kann.

Sehen wir uns ein Beispiel an und halten anhand dessen fest, welche Probleme und Vorteile sich
ergeben.

Autor

Datum
Untertitel
Betreff
Verleger
widmung
Titelkopf
Innenseite oben
Innenseite unten
Zusatztitel
Adresse
Adresse rechts

Literaturverzeichnis

Zitat (lang)
zitat (kurz)
Gedicht
-Trenner—
LyX-Code

Theorem
Theorem*

Abbildung 0.2.7: Quelle: LYX Document Processor
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Beginnen wir mit den Vorteilen, die sich durch einen solchen Dialogstil ergeben. Nach Dix,
u.a. ergibt sich in erster Linie folgender Vorteil: “the options are visible [and therefore] are
less demanding of the user, relying on recognition rather than recall.” 3* Versuchen wir diesen
Sachverhalt an unserem Beispiel nachzuweisen. In Abb. 12 sehen wir ein Auswahlmenii des
Open-Source-Programms Lyx, das ein Frontend fiir Latex anbietet. Es eignet sich auch gut fiir
den Unterricht, um Textstrukturierung zu vermitteln und kann dann als Beispiel fiir das Grund-
lagenmodul herangezogen werden. Damit ldsst sich auch der integrative Unterrichtsansatz ver-
folgen, auf den wir in einem spiteren Kapitel ganz kurz eingehen wollen.

Im Gegensatz zu Latex, haben wir hier ein Auswahlmenii und keine Syntax, an die wir uns
halten miissen. Wir kdnnen also bequem auswihlen, ohne Syntax aus dem Gedéchtnis abrufen
zu miissen. Damit ist unser Umgang mit dem Programm erheblich erleichtert und wir kénnen
uns auf den Inhalt unseres Dokuments konzentrieren. Leicht zu erkennen ist, dass es eine lo-
gische Strukturierung des Meniis gibt, die uns den Umgang erleichtert: Unter Vorspann sind
alle wichtigen Designpunkte fiir diesen Abschnitt strukturiert aufgelistet. Damit erleichtert uns
dieses Menii das Auffinden der gewiinschten Optionen. Die logische und bedeutunggebende
Formatierung von Meniis wird von Dix, u.a. (vgl. [3], S. 137) und Fremmer (vgl. [5], S. 70) als
malgeblich erachtet.

Gehen wir nun kurz auf die moglichen Nachteile ein, die sich durch das Verwenden eines
Auswahlmeniis ergeben kdnnen. Fremmer weist hier auf einen Aspekt hin, den wir in unserem
Beispiel gut beobachten konnen. Es handelt sich hierbei um den Punkt, dass “Meniis einen Teil
der geringen Bildschirmfliche belegen und vorhandene Informationen verdecken konnen.”
Versuchen wir nun ein kleines Gedankenexperiment und stellen uns hinter der obigen Abbildung
einen fortlaufenden Text vor. Wie wir sehen konnen, verdeckt das Menii einen nicht zu vernach-
lassigenden Teil des Bildes. Dies kann die Aufmerksamkeit des Benutzenden storen oder seine
Wahrnehmung verédndern.

Gehen wir nun noch einen Schritt weiter in unserer Analyse der Meniis und versuchen uns
folgendes vor Augen zu fithren: Die Meniiunterpunkte, die wir in Abb. 13 sehen, miissen auf
irgendeinem Weg ausgewihlt werden konnen. Man nennt diesen Vorgang auch Referenzieren
auf ein Objekt. Welche Moglichkeiten kennen wir?

Wir konnen mit dem Mauszeiger ein Objekt auswihlen oder mittels Tasten (Pfeiltasten oder
Buchstabentasten) einen gewiinschten Eintrag auswihlen. (vgl. [5], S. 70-71) Es ergeben sich
folgende Punkte, die man in diesen Fillen beriicksichtigen sollte:

* Im Falle der Zuordnung der Meniieintrige zu Buchstabentasten ist zu beachten, dass “der
einzugebende Buchstabe nach gedichtnispsychologischen Gesichtspunkten gezielt dem
Meniieintrag zugeordnet” 3¢ wird, z.B. durch den entsprechenden Anfangsbuchstaben der
Option. Dadurch kann man laut Fremmer auf zwei positive Effekte bauen, ndmlich, dass
einerseits die Auswahlzeit verringert wird und andererseits die Erinnerbarkeit unterstiitzt
wird. (vgl. [5], S. 71)

* Im Falle des Auswihlens durch Pfeiltasten sollte darauf geachtet werden, dass sich der

34131, S. 137
35[5],S.70
36(5], S. 71
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Meniieintrag, den man gerade ausgewihlt hat “optisch hervorhebt” 37 Wie wir in un-

serem Beispiel gut sehen konnen ist der gewihlte Eintrag “Titel” orange hervorgehoben
vor weilem Hintergrund. Mit der Farbgebung und Farbwahrnehmung werden wir uns in
einem gesonderten Abschnitt beschiftigen und daher hier nicht extra darauf eingehen.

Formulare

Dieser Interaktionsstil ist weitreichend bekannt und wird vor allem im WWW hiufig genutzt.
Denken wir zum Beispiel an den Kauf eines Tickets fiir die Bahn oder an einen Onlineshop.
Trotzdem wollen wir uns an einer Definition versuchen, um Einigkeit beziiglich der Thematik
herzustellen. Dix, u.a. verstehen unter Formular:

“The user is presented with a display resembling a paper form, with slots to fill in.”33
ORT wien =
Abfahrt:
Ziel:
Vormittag

Nachmittag
Abschicken!

Wer reist mit?

Kind
@ Erwachsener
Tier

Abbildung 0.2.8: selbst modelliert

Sehen wir uns das Formular an, dann konnen wir festhalten, dass wir Kidstchen zum Ausfiillen
haben. Ferner haben wir die Moglichkeit genauere Definitionen anzugeben, indem wir Punkte
anklicken oder nicht. Sehen sie sich selber mehrere Formulare zum Vergleich an, dann werden
Sie erkennen, dass diese sich immer sehr dhneln. Dass hat den Grund, dass das Interface einem
somit gleich bekannt vorkommt und es leichter zu benutzen ist, wenn man diese Art des Dialogs
gewohnt ist. (vgl. [3], S. 140)

Formulare werden am hiufigsten dann verwendet, wenn es sich um “data entry applications”>’
handelt und eignen sich sowohl fiir Neulinge als auch fiir erfahrenere User.

Point-and-click-Interface

Diese Formulierung ist von Dix, u.a. iibernommen und bezeichnet ein Interface, dass sich durch
das Hinzeigen und Klicken definiert. Was bedeutet das genau? Sehen wir uns hierzu ein Beispiel
an und leiten davon die wichtigsten Aspekte ab.

3715], 8. 71
38(3], S. 140
39[3], S. 140
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Abbildung 0.2.9: Quelle: https:/en.wikipedia.org/wiki/File:Greekhistory.GIF

Wir sehen hier einen Ausschnitt Griechenlands in Form einer Landkarte. Unser Mauszeiger ist
der rote Punkt nahe Athen. Es erscheint eine Beschreibung beziiglich der farblichen Unterteilung
der Karte. Dieser Dialogstil wird von Dix, u.a. auch noch weiter differenziert und umfasst auch

noch folgende Formen:
* highlited words - z.B.: URL

* iconic buttons - z.B.: &

24



Inhaltsverzeichnis

Kommandozeile

Den letzten Stil, den wir uns genauer ansehen wollen ist die Kommunikation mit dem Computer
tiber eine Kommandozeile. Diese Art der Kommunikation ldsst sich wie folgt definieren:

“It provides a means of expressing instructions to the computer directly, using function keys,
single characters, abbrevations or whole-word commands.” 4

Fithren wir uns wieder ein Beispiel vor Augen und erarbeiten so die Vor- und Nachteile dieses
Stils.

Terminal

Inform _
h Inform h rricht_beutsch
rani-thinkpad:~/Uni$ 1s -1
mt 40

frani frani 4096 2012-
frani frani 4096 2012-04- 13:34 FAP_All

6 frani frani 4096 2012-03- 15:38 FAP D
frani frani 4096 2012-06- 10:16 FAP - Ir
frani frani 4096 2012-
frani frani 4096 2012-

6 frani frani 4096 2012-
frani frani 4096 2012-
frani frani 4096 2012-
frani frani 4096 2012-05- 22:09 ‘-u"lde‘ni

-thinkpad:~/unis I

Abbildung 0.2.10: Terminal eines Ubuntu-Systems

40131, S. 137
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Die Abb. 2.2.10 zeigt ein Terminal eines Ubuntu Desktops. Wie wir sehen konnen handelt
es sich bei der Interaktion um eine eigene Sprache mittels derer wir mit dem System kommu-
nizieren konnen. In diesem Fall sind das die Kommandos “cd *“ und “Is -1 “. Thre Bedeutung ist
fiir uns hier nicht weiter relevant. Dennoch zeigen sie uns schon das erste Problem auf, ndmlich,
dass man die Semantik der Kommandos kennen muss. Wir finden keinen Anhaltspunkt in un-
serem Interface. Daher sollten wir als ein mdgliches Problem festhalten, dass “der Umfang des
Vokabulars einer Kommandosprache sehr groB sein kann.”*' und gelernt werden muss.
AuBerdem stofen wir auf ein weiteres Problem, dass sich aus dem obigen ergibt, ndmlich, dass
Kommandos oft nicht semantisch herleitbar sind. Betrachten wir hierzu exemplarisch den Be-
fehl “cat”. Er dient dazu, den Inhalt einer Datei anzuzeigen, hat also wenig mit der Semantik zu
tun, die einem zuallererst in den Kopf kommen konnte.

Gehen wir nun zu den Vorteilen iiber. Dix, u.a. sehen einen enormen Vorteil darin, dass es sich
um ein méchtiges Werkzeug handelt.

“Command line interfaces are powerful in that they offer direct access to system functionali-
ty (as opposed to the hierachical nature of menus), and can be combined to apply a number of
tools to the same data.”*?

In obigem Zitat scheint ein weiterer Vorteil schon zwischen den Zeilen durch und zwar, dass
man mit einem Befehl eine Reihe von Daten verdndern bzw. bearbeiten kann. (vgl. [3], S. 137)

Wir wollen in diesem Zusammenhang noch kurz einen Nachteil erwédhnen, mit dem wir uns im
Kapitel zu Regeln und Normen intensiver beschéftigen wollen. Es handelt sich hierbei um den
Umstand, dass meistens keine Einheitlichkeit der Befehlssprache besteht und somit folgende
Aspekte nach Dix, u.a, festgehalten werden sollten:

“commands are often obscure and vary across systems, causing confusion to the user and in-
creasing the overhead of learning.”*?

Bis zu diesem Punkt haben wir uns nur am Rande mit der Psychologie beschiftigt, die dem
bisher Gesagten zugrunde liegt. Nun wollen wir dazu iibergehen, die psychologischen Aspekte
der Mensch-Computer-Interaktion zu ergriinden und die wichtigsten Grundlagen zu erarbeiten!

0.3 Die Psychologie der Interaktion mit dem Computer

Beschiftigen wir uns mit der Psychologie, die in der Interaktion mit dem Computer eine nicht
unwesentliche Rolle spielt, dann miissen wir uns mit dem Umstand zufrieden geben, dass wir
diese nie ganz fassen konnen und so eine Verminderung der relevanten Aspekte hinnehmen
miissen. Dix, u.a. weisen in diesem Zusammenhang darauf hin, dass wir uns mit einem “simpli-
fied model”** abfinden miissen. Sehen wir uns dieses Modell kurz an, dass wir in Anlehnung an

415], S. 85
4213], S. 137
43[3], S. 137
4403],8. 12
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Dix, u.a sinngemél iibernehmen wollen.
Urspriinglich stammt dieses Modell von Card, Moran und Newell und trigt den Namen “Model
Human Processor”. Dix, u.a beschreiben es wie folgt:

“[...] is a simplifed view of the human processing involved in interacting with computer sys-
2945
tems.

Es besteht aus drei Unterkategorien, die wir folgend kurz beschreiben wollen. (vgl. [3], S. 12)
* Wahrnehmung - Stimuli von auflen
* Bewegung - Kontrolle der Handlungen
* Kognition - Prozessorientierte Verbindung der beiden obigen Systeme

Das bedeutet fiir uns, dass wir uns einer Menge an Systemen gegeniibersehen, die wir nicht
in ihrem vollen Ausmalf} beriicksichtigen kénnen. Das Modell soll in erster Linie dazu dienen
eine gemeinsame Basis zu schaffen. Halten wir uns also vor Augen, dass wir den Menschen in
der Interaktion mit dem Computer in erster Linie als “intelligent information-processing sys-
tem”*® verstehen wollen. Wie schon das oben kurz umrissene Modell zeigt, beginnen wir mit
der Wahrnehmung des Menschen in der Interaktion mit dem Computer!

0.3.1 Wahrnehmungsaspekte des menschlichen Geistes

Versuchen wir uns an einer Definition von Wahrnehmung, um einen gemeinsame Konnotation
zu schaffen. Die Wahrnehmung umfasst, laut Dahm, verschiedene Aspekte der Aufnahme un-
terschiedlicher Einfliisse. Er definiert hierzu eine Kette von Verarbeitungselementen, die die
menschliche Wahrnehmung ausmachen. Um diese Kette zu verstehen, sollten wir uns vor Au-
gen halten, dass es sich um einen Prozess handelt der Schritt fiir Schritt abgearbeitet wird. Die
einzelnen Elemente konstituieren sich in ihrer Sinnhaftigkeit durch die vorhergehenden. Die
Aufgliederung ist wie folgt vorgenommen: (vgl.[2], S. 40)

* Sensoren nehmen Impulse auf und leiten diese, in Form von Nervenimpulsen, an die
nichste Instanz weiter

* Filter tibernehmen die Aufgabe die vorhandene Information vor zu verarbeiten

* Prozesse des Erkennens und Interpretierens greifen auler auf die vorhanden Informa-
tion auch noch auf das Gedéchtnis zu

* Erfahrung und Vorwissen beeinflussen die Wahrnehmung

Unsere Wahrnehmung ist folglich ein Prozess des wechselseitigen Austauschs mit unserer Umwelt.
Verengen wir unsere Sicht und definieren Umwelt als Computer. Welche Wahrnehmungsaspekte

45[3], 8. 12
4631, S. 12
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werden nun relevant?
Dix, u.a. sehen in diesem Punkt drei der fiinf Sinne der menschlichen Wahrnehmung im Vorder-
grund: “[...] vision, hearing and touch are central.”*’ Dahm geht hier restriktivere Wege und
beschrinkt sich auf das Sehen und das Horen. (vgl. [2], S. 41) Wir wollen uns hier an ersterer
Position orientieren, da die Argumentationslinie hier schliissiger erscheint und das Fiihlen in
einem weiteren Umfang definiert wird. Eine Erkldrung der Integration des Fiihlens lautet wie
folgt: “In the interaction with the computer the fingers play the primary role, through typing or
mouse control [...]"*8

Wir wollen uns nun mit den einzelnen Wahrnehmungsaspekten beschiftigen und auf das oben
beschriebene Modell riickverweisen. Damit erarbeiten wir uns die Grundlagen und das Verstind-
nis fiir die folgenden Kapitel. Beginnen wir mit dem Sehen.

Aspekt Sehen

Die optische Dimension unserer Wahrnehmung ist ein sehr komplexer Vorgang, den wir uns in
aller Kiirze ansehen wollen. Erinnern wir uns an das Modell , das wir im vorhergehenden Kapi-
tel betrachtet haben. Wir befinden uns demnach im Stadium der Sensoren. Unsere Augen dienen
als Filter der Information, die wir von auB3en wahrnehmen. Das Sehen ist also mehr als nur die
Verarbeitung der dufleren Reize. Beginnen wir dennoch mit einem vereinfachten Ansatz, wie das
Sehen zustande kommt:

“Vision begins with light. The eye is a mechanism for receiving light and transforming it in-
to electrical energy. Light is reflected from objects in the world and their image is focussed
upside down on the back of the eye. The receptors in the eye transforms it into electrical signals
which are passed to the brain.**

Die Funktionsweise der Aufnahme von Information im Auge wollen wir uns hier nicht genauer
ansehen, da der Umfang der Arbeit dies nicht zuldsst. Allerdings wollen wir versuchen, das
angesprochene “mehr” welches das Sehen ausmacht genauer zu erfassen. In der obigen Defini-
tion haben wir eine biologische Funktionsweise erfasst, mittels derer das Auge Informationen
von auBlen verarbeitet. Ziehen wir nochmal unser Modell zu Rate, dann konnen wir erkennen,
dass wir uns immer noch auf der Stufe der Sensoren befinden. Das bedeutet, dass wir einige der
Prozesse, die unsere Wahrnehmung in Verbindung mit dem Sehen ausmachen noch nicht betra-
chtet haben. Dix, u.a. nennen diese weiteren Stadien “processing elements”>’ und anerkennen
ihnen die Aufgabe “to recognize coherent scenes, disambiguate relative distances and differ-
entiate color.,”! Diese Element haben einen wichtigen Einfluss auf das Interface - Design und
die Benutzerfreundlichkeit. Ndhern wir uns den fiir die Mensch-Computer-Interaktion wichtigen
Aspekte des Sehens. Um eine Ubersichtlichkeit herzustellen orientieren wir uns an den von Dix,
u.a. vorgenommenen Unterteilung und beginnen mit der Wahrnehmung von Grof3e und Tiefe.

47131, S. 13
4831, S. 13
4903],S. 14
50131, 8. 15
53], 8. 15
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GroRe und Tiefe

Bei diesen beiden Punkten handelt es sich vor allem um die Wahrnehmung von Objekten, die
sich in unserer Umgebung befinden. Betrachten wir zuerst die Grofle: Unser Auge nimmt die
GroBe von Objekten wahr, indem ein sogenannter “visual angle”([3], S. 17) berechnet wird.
Dieser Index zeigt uns an, wie viel unseres Blickfeldes durch das wahrgenommene Objekt ein-
genommen wird. Doch nicht dieser Index alleine bestimmt die Grofle. Versuchen wir uns mittels
eines Beispiels dieser Tatsache anzunihern. Wir sitzen vor dem Computer im LehrerInnenz-
immer und blicken hinunter in den Hof. SchiilerInnen, LehrerInnen und andere Dinge kreuzen
unser Blickfeld. Obwohl uns viele Dinge gleich grof3 erscheinen, wissen wir, dass die Vase, die
auf der Fensterbank steht kleiner ist, als unser Kollege, der den Hof beaufsichtigt. Dieser Um-
stand hat den Namen “law of size constancy”?. Es bedeutet, dass was wir vorhin schon kurz
festgehalten haben: Unsere Wahrnehmung der Grofe von Objekten beruht auf mehr als dem
visual angle. Wir koénnen die GroBe eines Objekts auch durch Wissen iiber dieses konstruieren,
wie im Beispiel der Vase von vorhin.

Kontrast

Widmen wir uns dem néchsten Aspekt der Wahrnehmung mittels der Sehfihigkeit. Stellen wir
uns vor, wir stehen auf einem Hiigel und die Sonne scheint. Blicken wir in die Gesichter der uns
umgebenden Personen, dann konnen wir sehen, dass manche die Augen kneifen, andere eine
Sonnenbrille tragen und wieder andere ohne Reaktion umherblicken. Aus diesem Beispiel kon-
nen wir folgenden Umstand ableiten: Die Differenz wahrzunehmen ist sehr subjektiv und bildet
eine Reaktion des Subjekts auf die “levels of light [...] emitted by an object.”

Fithren wir nun einen weiteren Begriff ein, den wir im folgenden zur Erkldrung brauchen wer-
den. Es handelt sich hierbei um den Begriff der visual acuity. Wir iibernehmen die Definition,
getroffen von Dix, u.a. : “Visual acuity ist the ability of a person to perceive fine detail.”>*

Es handelt sich also um eine Art Genauigkeit der Sehfidhigkeit, die laut Dix,u.a. mit der Hel-
ligkeit die vom Auge wahrgenommen wird, zunimmt. (vgl. [3], S. 18) In ihrer Argumentation
folgen Dix, u.a. der Idee, dass dieser Umstand ein Argument wire, um einen hohen Kontrast
beim Bildschirm zu verwenden. Allerdings sitzt man hier einem Trugschluss auf, denn mit dem
hoheren Kontrast kommt es im Auge zu Storungen und das Gegenteil der genaueren optischen
Wahrnehmung tritt ein. (vgl. [3], S. 18)

Farbwahrnehmung

Sehen wir uns nun die Farben an, die einen nicht unwesentlichen Teil der Wahrnehmung von
Benutzerschnittstellen ausmachen. Wir wollen uns hier an ein Modell halten, dass Dix, u.a.
beschreiben. (vgl. [3], S. 18) Beginnen wir mit der Defintion von Farbe und deren Bestandteilen
die Wahrnehmung betreffend. Wir wollen drei Komponenten als konstituierende Elemente fes-
thalten:

52131, 8. 17
53(3],S. 18
54131, 8. 17
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e Farbton
* Intensitat
* Farbsittigung

Gehen wir nun kurz darauf ein, wie sich der Farbton vom Auge wahrnehmen ldsst. Um einen
Farbton von anderen zu differenzieren nutzt das Auge “spectracal wavelength of the light.”>
Verschiedene Farben haben unterschiedliche Wellenldngen und kdnnen so vom Auge differen-
ziert werden. Die Variationen von Intensitdt und Farbsittigung ergeben die Vielzahl von un-
terschiedlichen Farben, die wir wahrnehmen konnen. Beachten wir hier auch, dass die Farb-
wahl jeglicher Formen von BenutzerInnenschnittstellen einen wichtigen Aspekt der Akzeptanz
ausmacht. Als letzten Punkt, wollen wir auch darauf hinweisen, dass Farbfehlsichtigkeit einen
nicht unwesentlichen Teil der Bevolkerung betrifft. In wie fern ist das in der Mensch-Computer-
Interaktion relevant? Stellen wir uns vor, dass wir eine Farbsehschwéche haben und griin nicht
wahrnehmen konnen. Wir surfen im Netz und finden einen Seite, auf der wir ein Buch bestellen
wollen, das es im Handel nicht mehr gibt. Um den Kauf abzuschlieen sollen wir einen But-
ton anklicken. Leider sind die Buttons nicht beschrieben und wir kénnen nicht sehen, welcher
der griine ist, mittels dessen wir unseren Einkauf abschliefen konnen. Dahm leitet aus diesen
Problemen resultierend folgende Regel ab: “Farbe [ist] nicht fiir alle Anwender als einziges Un-
terscheidungsmerkmal [ausreichend]. Es sollte mindestens immer ein weiteres Kriterium ange-
wandt werden, das ebenfalls leicht auszumachen ist, wie GroBe oder Form.”>°

Aspekt Horen

Beginnen wir diesen Abschnitt mit einem Experiment, das in dhnlicher Form von Dix, u.a. er-
wihnt wird. SchlieBen wir die Augen und versuchen die Gerdusche in unserer Umgebung zu
differenzieren und ihnen Informationen abzugewinnen. Vielleicht horen wir ein Auto, dass vor-
beifidhrt oder eine Baustelle neben unserem Haus. Wir wissen dann vielleicht, wie weit fort-
geschritten der Hausbau ist, oder wie schnell und in welche Richtung das Auto fihrt. Dieses
kleine Experiment sollte vor allem dazu dienen, sich folgenden Aspekt klarzumachen: “The au-
ditory system can convey a lot of information about our environment.” >

Sehen wir uns nun an, wie unsere Wahrnehmung von Lauten funktioniert. Wir kénnen ein wenig
auf das vorhergehende Kapitel aufbauen und stellen fest, dass auch Tone {iber Wellen {iibertra-
gen werden, die von den Filterfunktionen des Ohrs aufgenommen werden und dann als Signale
fiir Nerven weitergeleitet werden. Wie auch schon beim Sehen differenzieren wir beim Horen
unterschiedliche Aspekte. Zuerst wollen wir festhalten, dass wir Tone wahrnehmen, die sich
in einem bestimmten Frequenzbereich befinden.’® Dieser Frequenzbereich hiingt auch mit der
Lautstdrke zusammen, mit der die Tone unser Ohr treffen. Allgemein unterscheidet man hi-
erbei die Horschwelle und die Schmerzschwelle. Erstere gibt an, “ab welcher Lautstirke die

55[3],S. 18
5612].S. 53
57131, S. 23
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30



Inhaltsverzeichnis

jeweilige Frequenz typischerweise gerade noch horbar ist”>® und die Schmerzschwelle “beze-

ichnet die Lautstirke, die als nicht mehr ertriiglich empfunden wird.”* Die Wahrnehmung von
Tonen kann eine sehr wichtige Komponente von Software ausmachen, das sie viel Information
bereitstellen konnen. Man konnte sich hier den Umstand zu nutze machen, auf den Dix, u.a. hin-
weisen: “The ear can differentiate quite subtle sound changes and can recognize familiar sounds
without concentrating attention on the sound source.”%!

Aspekt Fiihlen

Wir sind nun beim letzten Wahrnehmungsaspekt angekommen, mit dem wir uns beschiftigen
wollen. Denkt man kurz dariiber nach, was Fiihlen ausmacht, dann kann man zu dem Schluss
kommen, dass wichtige Informationen iiber unsere Umgebung iiber das Fiihlen generiert werden
konnen. Versuchen wir uns an einem Beispiel. Versetzen wir uns in die Schule. Es ist am Nach-
mittag und wir sollen noch eine Lieferung von neuen Tablets bekommen. Der Schulwart will
nach Hause gehen und fragt uns, ob wir seine Hilfe beim Tragen der Kisten brauchen. Nur vom
Ansehen der Kisten konnen wir keine sichere Analyse dariiber treffen, ob die Kiste zu schwer ist,
um sie alleine aufzuheben. Also tun wir das, was fiir uns selbstverstindlich ist. Wir greifen sie an
und versuchen sie anzuheben. Schnell und unkompliziert kénnen wir so Informationen gewin-
nen, die wir ansonsten nur auf umstdndlichem Wege errechnen miissten. Wir wollen somit fol-
gende Tatsache festhalten: “Touch is therefor an important means of feedback, and this is no less
so in using computer systems.”®> Woher kennen wir das haptische Feedback in der Interaktion
mit dem Computer? Zuallererst denkt man bei dieser Frage an die Tastatur. Bei der Eingabe von
Symbolen, bekommen wir durch das Driicken ein Feedback der Tastatur, dass unsere Eingabe
erfolgreich gehandhabt wurde.(vgl. [3], S. 25) Denken wir an neuere Entwicklungen, wie Touch-
pads konnen wir sehen, dass es auch hier die Moglichkeit gibt, ein haptisches Feedback iiber
Vibrationen zu bekommen. Dieses Feedback kann vom ganzen Korper wahrgenommen wer-
den, da das Fiihlen iiber Rezeptoren in der Haut stattfinden. Allerdings konnte mittels Testun-
gen nachgewiesen werden, dass unterschiedliche Korperteile verschiedene Genauigkeiten der
Wahrnehmung aufweisen. Eine der Erkenntnisse war: “The fingers and thumbs have the highest
acuity.”®® Halten wir uns also im Gedichtnis, dass wir bei dem Design von Software oder der
Anwendung im Unterricht die Relevanz des Feedback iiber das Fiihlen beriicksichtigen wollen.

Nachdem wir uns die Wahrnehmung genauer angesehen haben, wollen wir versuchen zu er-
griinden, wie der Mensch als Subjekt handelt, wenn er mit dem Computer interagiert. Hierzu
wollen wir das bis jetzt Erarbeitete nutzen und uns die Handlungsweisen des Menschen in der
Interaktion ansehen.

2], S. 65
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0.4 Handlungen des Menschen in der Interaktion

Im folgenden Kapitel wollen wir uns dem Menschen und seinen Handlungen in Zusammenhang
mit dem Computer widmen. Versuchen wir uns zuallererst iiber den Terminus Handlung Klarheit
zu verschaffen. Ziehen wir dazu eine Defintion eines Lexikons hinzu:

“H.[andlung] ist eine menschliche Tdtigkeit, bei der als wesentliche Momente das Subjekt
und Objekt der H., der Vollzug und die

Intention unterschieden werden.”%*

Widmen wir uns zuerst dem Aspekt der Titigkeit und halten fest, dass wir dem Objekt mit
dem wir uns befassen eine gewisse Aufmerksamkeit zukommen lassen miissen. Diese Aufmerk-
samkeit kann allerdings “immer nur auf eine Handlung gerichtet sein.”®> Das hat unter anderem
auch mit dem Gedichtnis des Menschen zu tun. Diesem Zusammenhang widmen wir uns in
einem eigenen Kapitel.

Zuriick zur Aufmerksamkeit: Was konnen wir beziiglich Software lernen? Bedienen wir uns
eines einfachen Beispiels. Sie sitzen vor dem Computer und stellen einen Lernpfad fiir den Un-
terricht zusammen. Teil dieser Unterrichtseinheit ist es, dass sie eine Priasentation von Inhalten
erstellen. Sie bedienen also das Programm und wollen arbeiten, aber sie miissen immer wieder
innehalten und iiberlegen, welches Tastenkiirzel welche Handlung nach sich zieht. Sie miissen
sich also bei der Erstellung ihrer Unterrichtsmaterialien viel mehr auf die Softwarebedienung
konzentrieren als auf die eigentliche Arbeit. Damit geben Sie einen GroBteil ihrer Aufmerk-
samkeit der Benutzeroberfliche. Und wie wir vorhin besprochen haben, konnen Sie sich nur
auf eine Handlung konzentrieren. Dahm zieht daher folgenden Schluss, den wir uns als Regel
merken wollen:

“Als Folge daraus sind die Anforderungen an den mentalen Aufwand zur Benutzung einer Ap-
plikation so gering wie méglich halten.” %

Man nimmt an, dass sich daraus folgende Vorteile ergeben: (vgl. [2], S. 88)
» groBerer Anteil des Bewusstseins ist mit der Losung befasst
* es resultieren daraus weniger Fehler
* mehr erledigte Arbeit
* weniger Anstrengung

Sehen wir uns erneut die oben erfasste Defintion von Handlung an, dann begeben wir uns nun
auf die Ebene der Intention. Mit der Intention einher geht ein Ziel, welches wir verfolgen und
das wir durch die Handlung erreichen wollen. Nun stellt sich die Frage, wie wir ein solches

64777 8. 229
6512, S. 88
66[2], S. 88
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Ziel erreichen. Erinnern wir uns kurz zuriick an den Abschnitt der Wahrnehmung. Wir haben
dort iiber Sensoren gesprochen, die Informationen weiterleiten. Versuchen wir uns mit einem
Beispiel langsam voran zu tasten:

Nehmen wir an, wir spielen ein Spiel. Dieses Spiel fordert uns auf mittels der Pfeiltasten auf
unserer Tastatur eine Figur zu bewegen, mit der wir aus einem Labyrinth finden sollen. Kom-
men wir an einem DeadEnd an, dann leuchtet der Bildschirm rot auf und ein Signalton ertont.
Ist unsere Handlung erfolgreich kommen wir niher an den Ausgang. Unsere Sensoren nehmen
diese Information auf und es passiert eine Riickkoppelung, das bedeutet, dass “durch die Sen-
sorik immer wieder riickgekoppelt [wird], wie die Handlung verlduft und ob sie das Ziel niher
bringt oder nicht.”®’

Je nachdem wird “die Handlung modifiziert oder gar abgebrochen.”®® Daraus ergibt sich auch
der Terminus der Handlungsregulation, der anstatt der Riickkoppelung verwendet werden kann.
Um diese theoretischen Uberlegungen in einem praktischen Zusammenhang mit unserem The-
mengebiet zu setzen, wollen wir im folgenden Abschnitt ein Modell zur Modellierung von Hand-
lungsschritten befassen.

0.4.1 Die sieben Handlungsschritte von Norman

Dieses Modell soll unsere bisherigen Erkenntnisse zusammenfassen. Wir wollen also versuchen
das bis jetzt erarbeitete wieder ins Geddchtnis zu rufen. Um dieser Idee Rechnung zu tragen,
wollen wir zuerst ein wenig liber das Modell erfahren und uns dann anhand eines Beispiels die
Ablidufe erkldren. Dieses Modell eignet sich sehr gut fiir das forschende Lernen in der Schule.
Daher sollte man diesem Beispiel etwas mehr Aufmerksamkeit schenken. So kénnen wir auf
unser vertieftes Verstandnis der Thematik bauen, um die SchiilerInnen entsprechend zu coachen.
Mehr dazu dann im entsprechenden Modul. Der exemplarische Ablauf ist in seiner Struktur, aber
nicht dem Inhalt von [2], S. 97-100 tibernommen worden.

Der Begriinder dieses Modells unterscheidet sieben Handlungsschritte, die “[blei der Be-
nutzung eines Gerits oder einer Benutzerschnittstelle[...]”%° stattfinden. In einer Grafik sind
diese Schritte aufgelistet, die wir kurz einzeln ansehen wollen.

67[2], S. 90
68121, S 90
%92], S. 97
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Zu erreichendes Ziel

Vergleichen des Zusands mit dem

Formulieren von Absicht .
Ziel

N\

| Planen der Aktionen | ‘ Interpretieren des Zustands |

A\ £

I Ausfiihren der Aktionen I g‘a:;:; I:-ln‘;l:n Ge3 neuen

Einwirkung und Reaktion auf das Gerart oder die Software

Abbildung 0.4.1: Modell iibernommen von [2], S. 97

Nehmen wir uns die sieben Handlungsschritte anhand eines Beispiels vor (vgl. beziiglich des
Beispielablaufs :[2], S. 97 ff.) Wir haben uns vorgenommen einen Moodle-Kurs zum Thema
Hardware zu iiberarbeiten, um den neuen Entwicklungen in diesem Gebiet im Unterricht Rech-
nung zu tragen. Unser erster Schritt konnte wie folgt formuliert werden:

e Ziel ist das Ersetzen der alten Inhalte durch die neuen Materialien.

Wir haben nun klar definiert, wo wir hin wollen und was sich am Ende der Handlung fiir ein
Ergebnis herauskristallisieren sollte. Wichtig ist, dass wir uns vor Augen halten, dass “[e]in Ziel
[...] nie die Bedienung eines Geriits, sondern der Nutzen [ist], der sich [...] daraus ergibt[...].”70

¢ Formulieren der Absicht, die alten Materialien durch die neuen zu ersetzen

Aus unserem Ziel ergibt sich also die Absicht, die alten Materialien durch die neuen zu erset-
zen. Es ist also wichtig fiir uns zu wissen, wie das Uploaden im Programm realisiert ist. Sind
alle Verlinkungen auch auf das neue Material iibertragen? Werden die alten Materialien einfach
geloscht?

* Planen der Handlungen, die wir setzen miissen, um unser Ziel zu erreichen

Um unsere Handlungen richtig setzen zu konnen, miissen wir schon einiges iiber das Programm
wissen. Wo befinden sich welche Icons? In welchen Menii finde ich welche Aktionen? Viele
weitere Fragen tauchen bei diesem Punkt auf. Aus dieser Welle an Fragen kann man auch ableit-
en, wie wichtig es ist eine Hilfefunktion anzubieten.

* Ausfiihren der oben geplanten Handlungen

70121, S. 98
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Wir orientieren uns in diesem Punkt im Menii der Software. Wir suchen nach den richtigen
Eingaben und Buttons, die uns dem Ziel ndher bringen. Wenn wir uns ein Stiick weit zuriick-
erinnern, dann fillt uns vielleicht wieder das Beispiel ein, indem wir uns mit dem Zeichen-
programm beschiftigt haben, indem wir die Kanten eines Bildes nicht abrunden konnten. Das
Problem, das wir dort besprochen haben, manifestiert sich in diesem Schritt. Es wére von grofler
Wichtigkeit, dass “alle angebotenen Funktionen eindeutig und schnell identifiziert und erkannt
werden konnen.””!

¢ Wahrnehmen des verinderten Zustands

Nachdem wir also die neuen Materialien hochgeladen haben und die alten damit iiberladen
haben, sollte diese Verdnderung fiir uns ersichtlich werden. Hier sollte darauf geachtet werden,
dass der neue Zustand ausreichend erkenntlich gemacht wird. Dies kann in vielen verschiedenen
Formen geschehen. Geachtet werden muss allerdings darauf, dass die “Reaktion [nicht] weit
entfernt, das heit mehrere Zentimeter, vom Ort der Aktion stattfindet.”’2

* Interpretieren des neuen Zustands

Sehen wir die Verdnderung an der Oberflache, muss diese von uns auch als eine solche inter-
pretiert werden. Haben wir die beiden Dateien fast gleich benannt und die Software ersetze
eines durch das andere, ohne uns ein Feedback in anderer Form zu geben, dann konnten wir
eine falsche Interpretation vornehmen. Wir denken dann vielleicht, dass unsere Aktion nicht
erfolgreich war und versuchen es erneut.

* Vergleichen des neuen Zustands mit unserem Ziel

Am Ende miissen wir unsere Absicht mit dem neuen Zustand vergleichen. Stimmen diese iibere-
in, wurde auch unser Ziel erreicht.

Wie wir an diesem Beispiel erkennen konnten, sind diese Schritte bei der Entwicklung und
auch Bewertung von Software sehr interessant und konnen uns Aufschluss dariiber geben, wie
erfolgreich eine Benutzerschnittstelle entworfen wurde.

Betrachtet man das oben ausgefiihrte Beispiel erneut, kann man erkennen, dass wir nur auf Er-
folge eingegangen sind. Was passiert also, wenn wir auf einer der Ebenen auf Probleme stof3en?
Es bedeutet, dass wir unser Ziel nicht erreichen konnen. Norman bezeichnet diese Art von
Problem als “Gulf of Execution”. Wir wollen uns hier weiter an [2] orientieren und listen die
moglichen Probleme nach seiner Klassifizierung auf:

* Ziel ist nicht direkt in das konzeptionelle Modell umzusetzen. Die AnwenderInnen miissen
dazu wissen, wie das Programm funktioniert - zusammengefasst: Zuwenig Kenntnis der
Konzepte

2], S.99
72121, S. 99
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* Fiir meine gewiinschte Funktion gibt es keine erkennbare Aktion - zusammengefasst:
Zuwenig Kenntnis der Bedienung

* Mein Ziel kann nur mit zusitzlichem Wissen umgesetzt werden - zusammengefasst: Schlechter

Zugang zu Funktionen

Es gibt in diesem Zusammenhang zahlreiche interessante Studien und Regelwerke, die sich in
diesem Rahmen nicht alle erfassen lassen. Daher sind zwei weitere GesetzméBigkeiten aus-
gewihlt worden, die das bisher Gelernte ergénzen sollen.

0.4.2 Fitts Law

Dieses Gesetz beruht auf empirischen Experimenten. Es handelt sich um die Entdeckung eines
Zusammenhangs “zwischen der Zeit zur Positionierung [des Mauszeigers auf einem Ziel] und
der Entfernung des Cursors vom Ziel.”’®> Wir wollen hier nicht weiter auf Details und die Formel
eingehen, da der Platz hierfiir nicht gegeben ist. Bei Interesse wird gebeten oben genannte Lit-
eraturquelle zu Rate zu ziehen.

Konzentrieren wir uns nun auf das, was wir fiir die Unterrichtsmodule an Wissen brauchen.
Damit stehen die praktischen Schlussfolgerungen im Fokus, die wir in Anlehnung an [2], hier
auflisten wollen:

* Die Ziele sollten nicht zu klein sein. Sie miissen erkannt, gefunden und getroffen werden.
* Innerhalb eines Arbeitsprozesses sollten die Ziele nah beieinander sein.

* Wenige weit entfernte Objekte verwenden

» Zusammengehorende Objekt nah beieinander anordnen.

* Hiufig gesuchte Ziele sollten immer an der gleichen Position zu finden sein.

0.4.3 Hicks Law

Dieses Gesetz steht in einem Zusammenhang zu dem oben diskutierten Gesetz und bestimmt
eine Formel fiir die Auswahlzeit. Es handelt sich also um die ‘“Zeiten, in denen ein Ziel aus
mehreren Alternativen dargestellt, erkannt und ausgewihlt wird.”’”* Wie schon oben erwihnt
wollen wir hier in erster Linie auf die Schlussfolgerungen eingehen, da wir diese in den Modulen
verwenden werden, um die SchiilerInnen im Sinne des forschenden Lernens in Selbstarbeit auf
diese Gesetze einzufiihren. Gehen wir also konsequenterweise wie oben vor und iibernehmen
die Auflistung in Anlehnung an [2]:

* Je komplexer die Alternativen, desto mehr Zeit wird gebraucht, um eine Auswahl zu tref-
fen.

73[2], S. 106
7412], S. 108
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* Wiihlt man aus einer grolen Anzahl an Alternativen gleichzeitig, geht das schneller als
man wihlt aus einer verschachtelten Auswahl weniger Alternativen.

Wie wir in den vorigen Absétzen sehen konnten, gibt es immer wieder Probleme, die sich an der
Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine auftun. Abgesehen von diesen, kommt es auch zu
Fehlern in der Interaktion auf Ebene der menschlichen Handlung. Mit diesen Fehlern und deren
Behebung wollen wir uns im folgenden Abschnitt kurz auseinandersetzen.

0.5 Fehleranalyse und Behebung

Versuchen wir uns in aller Kiirze zu veranschaulichen, womit wir es in diesem Kapitel zu
tun haben. Wir sprechen von Fehlern. Dieser Begriff umfasst ein sehr breites Spektrum an
moglichen Definitionen. Wir wollen daher mit folgenden Einschrinkungen gegen diese Ten-
denz der schwammigen Definition vorgehen. Zuallererst definieren wir:

“Fehler ist ein Teil einer Handlung, der zur Abweichung vom urspriinglichen Ziel fiihrt.””>

Wir wollen auBlerdem festhalten, dass wir uns mit Fehlern beschéftigen wollen, die in den Hand-
lungen des Menschen liegen und nicht auf der Ebene des Programms. Wir wollen uns auch
in diesem Abschnitt an [2] orientieren und seine Klassifizierung von Fehlern iibernehmen. Es
ergeben sich daher folgende Fehlertypen, die wir zuerst definieren wollen und anschlieend ver-
suchen werden Strategien zur Vermeidung zu finden.

Fehler auf der intellektuellen Ebene

Dieser Fehler wird gemeinhin als Denkfehler bezeichnet. (vgl. [2], S. 93) Es handelt sich hierbei
um Fehler, bei denen das “Ziel nicht explizit klargemacht”’® wurde. Versuchen wir uns an einem
Beispiel: In unserer Schule sind alle in der Vorbereitung zur Matura und auch Sie miissen heute
ihre Fragen zur miindlichen Matura abgeben. Auf ihrem PC haben Sie die Fragen erstellt, for-
matiert und abgespeichert. Als Sie sich an den Computer im LehrerInnenzimmer setzen, kommt
dann die bose Uberraschung: Das Format, in dem Sie ihre Fragen abgespeichert haben, wird
nicht unterstiitzt!

Was ist hier passiert? Sie haben einen Denkfehler begangen.

Wir arbeiten meist so, wie wir es gewohnt sind und nehmen dabei oft keine Riicksicht auf die
Rahmenbedingungen. (vgl. [2], S. 93) In diesem Fall wurde vergessen, dass wir in der Schule
nicht mit der gleichen Software arbeiten, wie an unserem eigenen PC.

Gehen wir nun einen Schritt weiter: Es gibt noch einen weitere Unterkategorie, die wir unter
diesen Typus subsumieren konnen. Es handelt sich um Fehler, denen ein liickenhaftes oder
falsches mentales Modell zugrunde liegt. Um diesen Typus verstehen zu kdnnen, wollen wir
das mentale Modell kurz definieren. Das mentale Modell kann wie folgt verstanden werden:

75121, S. 92
76121, S. 93
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“People build their own theories to understand the causal behavior of systems. These have
been termed mental models.”"’

An einem Beispiel konnen wir uns diesen Fehlertypus leichter verstindlich machen: Erinnern
wir uns an das Beispiel zuriick, indem wir versucht haben in einem Programm die Kanten eines
Bildes abzurunden. Wir arbeiten weiter mit dieser Software und wollen nun versuchen die Farbe
des Bildes zu dndern. Es dndert sich jedoch nicht die Farbe des Bildes, sondern nur der Hin-
tergrund. Was wir nicht wissen ist, dass es in dem Programm mehrere Ebenen gibt und wir die
falsche ausgewéhlt haben.
Halten wir fest, dass die “Benutzungskompetenz beziiglich der Anwendung [...] nicht so hoch
[ist], wie der Benutzer gedacht hat””’8 Unser mentales Modell der Software ist demzufolge
schlichtweg falsch.

Nun wollen wir darauf eingehen, wie diese Fehler behoben bzw. vermieden werden konnen.
Folgende Moglichkeiten ergeben sich: (vgl. [2], S. 93)

* Vermeidung durch Lernunterstiitzung. Entweder von Seiten des Programms durch Tutori-
als und Hilfe oder in unserem Fall von Seiten der Lehrenden.

* Vereinfachung des Konzepts der Benutzung. Dadurch ergibt sich eine leichtere Anpassung
des mentalen Modells des Benutzenden.

0.5.1 Fehler beziiglich der Handlungsmuster

Beginnen wir in diesem Fall mit einem Beispiel und verschieben die Definition auf spéter.
Greifen wir die obige Situation auf, versetzen uns aber in die Situation in der wir am PC sitzen.
Das erstellte Dokument hat immer dieselbe Form und Vorlage. Deswegen gehen wir so vor:
Wir bessern den Inhalt aus und speichern es unter einem neuen Namen ab. Es 6ffnet sich bei
einer dieser Speicheraktionen ein Fenster, das wir ignorieren und einfach wegklicken! Dum-
merweise wollte uns das Programm darauf aufmerksam machen, dass wir eine vorhergehende
Version iiber speichern. Damit haben wir den Fehler begangen, dass wir “eine Aktion auch in
einem Ausnahmefall wie gewohnt ausgefiihrt“’ haben. Um diesen Typus Fehler in definieren
zu konnen, wollen wir uns folgendes Zitat zu Nutze machen:

“If a pattern of behavior has become automatic and we change some aspect of it, the more
familiar pattern may break through and

cause an error.”30

Dieser Fehlertypus kommt also dann vor, wenn wir gewisse gewohnte Muster durchbrechen,
obwohl eine Aktualisierung dieses Musters von Néten wiire.
Gehen wir nun auf die Moglichkeiten ein diese Fehler zu vermeiden: (vgl. [2], S. 94)

7712), S. 49
7821, S. 93
2], S.94
80[3], S. 49
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* Es sollte eine auffillige und ins Auge stechende Differenzierung zwischen Meldungen
stattfinden. Die wichtigen sollten sich von den eher informativen stark unterscheiden.

* Die Hinweismeldungen sollten im Gesamten nicht zu hdufig auftreten, um einen Effekt
der Gewohnung zu vermeiden. Diesen Aspekt wollen wir auch bei Social Media wieder
aufgreifen.

Fehler auf Ebene der Sensomotorik

Nehmen wir nochmals das Beispiel von vorhin in Augenschein. Wir haben unsere Datei erneut
erstellt und arbeiten noch immer an der folgenden. Es ist spit, Miidigkeit taucht auf und die
Konzentration lidsst nach. Als wir dann eine Zeile einfiigen wollen, 16schen wir den gesamten
Text.

Diese Art von Fehler beruht darauf, dass die “[...] Abstimmung zwischen der Sensorik und Mo-
torik [...]”8! mangelhaft ist.

Was konnen auf dieser Ebene unternommen werden, um Fehler entsprechender Art zu min-
imieren? (vgl. [2], S. 94)

* Die Objekte zur Bedienung der Software miissen grofl genug sein. Erinnern wir uns in
diesem Zusammenhang an Fitt’s Law. Daraus geht auch hervor, “dass Ziele so grofl wie
im Rahmen [...Jmoglich dimensioniert werden sollten [...]82

* Gerade bei Touchpads, wie beim Smartphone sollte darauf geachtet werden, dass die
Empfindlichkeit der Oberfldche entsprechend gestaltet wird, damit Verzégerungen keine
schweren Datenverluste hervorrufen

0.5.2 Fehler durch Uberlastung

Wir alle konnen uns etwas unter dem Begriff der Uberlastung vorstellen und verbinden damit un-
terschiedliche Erfahrungen. Diese Art der Uberlastung kann in der Interaktion mit einem Com-
puter auftreten, wenn wir grolem Druck oder Stress ausgesetzt sind und dieser erst nachlésst,
wenn wir erfolgreich etwas am PC erledigt haben. Ein weiterer Typus von Fehlern, der auf
Uberlastung beruht kénnte auch durch “iiberfliissige Information”®3 passieren. Nehmen wir als
Beispiel die Oberfliche des Programms GIMP. Fiir einen ungeiibten Benutzer sind zu viele In-
formationen auf einmal angeboten. Das fiihrt zu einer Uberlastung, die dann auch in Frust enden
kann.

Vermeiden kann man diese Uberlastung, wenn man sich an Normen und Richtlinien hilt, die
eine Gestaltung in entsprechender Art und Weise vorschreiben. Wir wollen uns dazu in einem
folgenden Kapitel noch mit dem Gedichtnis beschiftigen. Das Wissen um die Verarbeitung von
Information bietet die Basis fiir Normen und Richtlinien der Gestaltung.

81121, S. 94
82121, S. 94
83121, S. 95
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Vorerst wollen wir aber die Chance nutzen und uns kurz mit dem Frust, den wir vorhin ange-
sprochen haben, auseinandersetzen. Dieser resultiert aus den Emotionen, die wir bei einer Hand-
lung mitbringen.

0.5.3 Emotion und Frustration

Der Begriff der Emotion umfasst eine Vielzahl von moglichen Konnotationen und auch mit dem
Begriff Frust tut sich uns ein Spektrum an moglichen Definitionen auf. Versuchen wir uns zuerst
an der Festlegung des Definitionsumfangs und gehen dann kurz anhand von Beispiel darauf ein,
welche Bedeutung das in unserem Zusammenhang hat.

Den Begriff der Emotion vollends zu erfassen ist in diesem Rahmen nicht moglich, daher
wollen wir mit einer einfachen Definition auskommen:

“[...] ,what is clear is that emotion involves both physical and cognitve events. Our body re-
sponds biologically to an external stimulus and we interpret that in some way as a particular
emotion. That biological response - known as affect- changes the way we deal with different
situations [...] ”8*

Aus der obigen Definition sollten wir festhalten, dass wir durch eine Reaktion, den Affekt, in
unserer Handlungsweise beeinflusst werden. Mit diesem Hintergrund nehmen wir uns die Defi-
nition von Frustration vor und leiten dann aus den beiden ab, was das im Bereich der Mensch-
Computer-Interaktion zur Folge hat. Was bedeutet also Frustration?

“Frustration tritt auf, wenn die Ausfiihrung einer Zielreaktion unterbrochen oder blockiert
.85
wird.

Es wire nicht korrekt die Frustration als Emotion zu betrachten, aber wir konnen den Zusam-
menhang der beiden Begriffe erkennen. Was bedeutet das nun in dem hier behandelten Zusam-
menhang?

Wir wollen ein viel zitiertes Beispiel unbekannten Ursprungs behandeln, das wir an die schulis-
che Umgebung anpassen:

Versetzen wir uns in eine Schule. Es ist Nachmittag und eine gewisse Ruhe kehrt in den Réu-
men und Gingen ein. Die Stille wird unterbrochen durch Gerdusche und Gefluche. Unsicher
iber die Quelle gehen Sie in die Richtung, die Ihnen am logischsten erscheint, die Ursache der
Gerdusche zu verbergen. Die Gerdusche werden lauter und ein plotzlicher Knall versetzt Sie in
Aufregung. Thr Herz pocht und Aufregung ergreift von Ihnen Besitz. Das Schrittempo erhoht
sich, bis wir an der Quelle der Gerdusche angekommen sind. In dem kleinen Computerraum der
Schule sitzt eine /ein Lehrerkollege, vor seinen Fiilen zerbrochenes Glas in Scherben. Ihr Blick
richtet sich auf das Fenster und Sie beginnen langsam zu verstehen. Der fehlende Laptop hat Sie
in ihrer Annahme bestétigt. Was ist hier passiert?

84737.S.52
85[13], S. 429
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Tragen wir diesen fiktiven Verlauf noch ein bisschen weiter. Wir erfahren, dass die/der Kol-

legln an einer Schularbeit gearbeitet hat. Ein Fehler nach dem néchsten hat dazu gefiihrt, dass
sie/er viele Dinge erneut und dreifach machen musste. Als sie/er sich nach stundenlanger Arbeit
auf der sicheren Seite wihnte, stiirzte das Programm ab und 16schte die nicht - gespeicherten
Anderungen.
Wagen wir einen kleinen Blick auf die Defintion von oben, dann tritt exakt diese Frustration auf.
Emotionen machen sich breit und eine Reaktion ist die Folge. Hierzu muss man anmerken, dass
nicht jede Frustration in Aggression enden muss, aber man kann festhalten, dass “[j] groBer die
gegenwirtige und angesammelte Frustration, um so stédrker die daraus resultierende aggressive
Reaktion.”%0

Kommen wir damit auf den Einfluss dieser Tatsachen auf die Interaktion zwischen Mensch und
Computer zu sprechen. Wir konnen uns vorstellen, dass eine Reaktion in der Art und Wiese
in diesem Beispiel keine positiven Assoziationen mit der verwendeten Software hervorruft. Ein
entsprechendes Design ist folglich fiir alle Seiten von Vorteil.

Zuerst sollten wir uns vor Augen halten, dass es fiir eine Person in einer Stresssituation, die die
Frustration hervorrufen kann, weniger gut mit komplizierten BenutzerInnenschnittstellen umge-
hen konnen. Sind sie aber entspannt, verzeihen sie der Oberflidche den einen oder anderen Fehler
eher. ([3], S. 52)

Was in diesem Zusammenhang dazu fiihrt, dass MaBBnahmen entsprechend der folgenden Aus-
sage auf Seiten des Designs getroffen werden konnen: “if we build interfaces that promote
positive responses - for example by using aesthetics or reward - then they are likely be more
successful 7

Denken wir erneut an das Beispiel aus der Schule. Die Reaktion hitte unter Umsténden
weniger aggressiv geendet, wenn die Software in ihrer Gestaltung und Design in entsprechender
Weise angepasst worden wire. Denken wir hier an Farbwahl, positive Riickmeldungen, kon-
struktive Losungsvorschlige, hilfreiche Unterstiitzung in Form von Dialogen. Diese Ideen kon-
nen wir stiitzen, wenn wir uns auf Berkowitz Aggressions-Frustrations-Hypothese beziehen. Er
verweist auf einen Zusammenhang zwischen Frustration und Aggression beziiglich einer erhoht-
en Bereitschaft zu zweiteren, wenn erstere vorausgeht. Allerdings macht er einen zweiten Faktor
mitverantwortlich. Es handelt sich hier um “Ereignisse oder Bedingungen [die] in der Umwelt
stimuliert werden [...]”.88 Diese duBeren Faktoren kann die Software zumindest in ihrem Macht-
bereich einddmmen. Auch eine Bekanntmachung der Mechanismen und ein Wissen um die Un-
terstiitzung von Seiten der Software bei Problemen kann hier sehr hilfreich sein, um Ausbriiche
des oben beschriebenen Formats zu vermeiden.

Alle Ausfithrungen in diesem Kapitel fithren uns zu einem Punkt hin, den wir noch nicht be-
handelt haben. Die Rolle des Gedichtnisses des Menschen in der Interaktion mit dem Computer.
Daher wollen wir am Ende des Kapitels das Gedachtnis des Menschen behandeln und damit den
ersten groflen Teil der Theorie abschliefen.

86113], S. 429
87113), S. 52
88[13], S. 429
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0.6 Gedachtnis des Menschen

Spielen wir ein Spiel: Ich zeige Thnen eine Tafel mit aufgedeckten Buchstaben. Sehen Sie sich
diese Tafel genau an und versuchen Sie sich die Buchstaben zu merken. Anschlieend werde ich
Ihnen ein Wort sagen und sie sagen mir anhand eines zugedeckten Memorys die Zahlenkombi-
nation hinter der sich das gefragte Wort verbirgt.

Dann los... hier das aufgedeckte Memory:

Abbildung 0.6.1: selbst modelliert
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Haben Sie sich die Buchstaben und ihren Platz im Memory gut gemerkt?
Dann ihre Aufgabe:

Sehen Sie sich das verdeckte Memory an und geben die Zahlenkombination an, hinter der
sich das Wort HAUS versteckt!

Abbildung 0.6.2: selbst modelliert

Sie konnen Thre Losung kontrollieren, indem Sie ihre Idee mit der vorigen Seite vergleichen!

Was wurde hier von Thnen verlangt? Sie mussten sich etwas merken und dann reproduzieren,
um zur richtigen Losung zu gelangen. Damit haben Sie ihr Gedichtnis genutzt. Wie das selbige
funktioniert, wie man es definiert und was das mit der Interaktion zwischen Mensch und Com-
puter zu tun hat, wollen wir nun gemeinsam herausfinden...

Definieren wir dazu Gedichtnis wie folgt:

“Gedichtnis ist die geistige Fihigkeit, Erfahrungen zu speichern und spéter zu reproduzieren
oder wiederzuerkennen.”%’

Im Allgemeinen wird zwischen drei Typen des Gedéchtnisses unterschieden, die wir uns der
Reihe nach ansehen wollen:

¢ Sensorisches Gedichtnis

Diese Stufe unseres Gedéchtnisses dient als eine Art Zwischenspeicher, der nach dem FIFO
Prinzip funktioniert. (vgl. [2], S. 73) Das bedeutet, dass “fliichtige Impressionen sensorischer
Reize - Bilder, Tone, Geriiche, Strukturen - nur eine oder zwei Sekunden”? aufbewahrt werden.
Es dient sozusagen als Filter. Erinnern wir uns hier an die Wahrnehmung und die Sensoren, die

89113], S. 313
90[13], S. 315
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die Eindriicke aus der Umwelt aufnehmen und filtern. Wie kann das in der Mensch-Computer-
Interaktion hilfreich sein?

Mittels dieser Form des Gedichtnisses werden erste Anderungen wahrgenommen, die zum
Beispiel bei Bildabfolgen vorkommen. (vgl. [2], S. 73) Dadurch kdnne wir schnell herausfinden,
welche Bilder nicht in die Abfolge gehoren und eventuelle Fehler frither erkennen und vielleicht
vermeiden.

Eine weitere Funktion des sensorischen Gedichtnisses ist die Weiterleitung der gefilterten In-
formationen an das Kurzzeitgedédchtnis, dem wir uns als nédchstes widmen wollen.

* Kurzzeitgedéichtnis

Beim Kurzzeitgeddchtnis handelt es sich um den Arbeitsspeicher des Gedachtnisses. (vgl. [2],
S. 74) Das Kurzzeitgeddchtnis wollen wir wie folgt definieren:

“Das Kurzzeitgedichtnis beinhaltet Erinnerungen an das, was wir vor kurzem erfahren haben;
solch begrenzte Information hilt sich nur bis zu 20 Sekunden lang, wenn sie nicht mit besonder-
er Aufmerksamkeit bedacht oder durch Wiederholung wiederhergestellt wird.”®!

Dieser Typ von Gedichtnis legt sozusagen unsere Gegenwart fest. Es bettet unsere Wahrnehmung
in einen Kontext. (vgl. [2], S.74)
Bevor wir uns mit der Bedeutung dieses Gedachtnistyps in der Mensch - Computer - Interaktion
beschiftigen, wollen wir uns noch kurz mit einem Experiment auseinandersetzen, das in un-
serem Zusammenhang eine gro3e Bedeutung hat. Wir wollen es selbst kurz versuchen, um ein
Gefiihl fiir die Schlussfolgerungen zu bekommen. Das Experiment wird in Form und Stil von
[3] iibernommen.

Nehmen Sie sich einen Zettel und einen Stift. Schauen Sie sich die folgende Reihenfolge
an Zahlen an und versuchen Sie sich soviel wie mdglich in der angegebenen Reihenfolge zu
merken:

65201745230274

Schreiben Sie nun soviel der Reihenfolge auf, wie Sie sich merken konnten. Haben Sie sich
zwischen fiinf und neun Elemente der Reihenfolge gemerkt? Dann entspricht ihre Leistung der
“magische[n] Zahl fiir die Kapazitit des Kurzzeitgedichtnisses”. ° Sie wird allgemein mit 7+-2
angegeben und beschreibt eben wie viele Elemente im Kurzzeitgedichtnis Platz haben. (vgl. [2],
S.75)

Wir werden gleich auf diese Zahl zuriickkommen, wollen aber vorher noch eine kleines Experi-

ment anschlieBen, das schon wie das obige von [3] iibernommen wurde:

Versuchen wir das selbe Spiel von oben erneut, nur diesmal versuchen Sie sich die folgende
Sequenz zu merken und anschlieBend schreiben Sie wieder die auf, die sie sich gemerkt haben:

911131, S. 315
92121, S. 75

44



Inhaltsverzeichnis

23764 420 5189

Wie erging es Ihnen bei dieser Reihenfolge? Haben Sie sich leichter getan als beim ersten Ver-
such, dann liegt das daran, dass die Zahlen in sogenannte chunks organisiert waren. Wir haben
es hier mit einer Generalisierung der 7+-2 Regel zu tun, sie bezieht sich auch auf chunks. (vgl.
[3], S: 30)

Welche Schlussfolgerung kénnen wir aus den Informationen fiir die Interaktion zwischen Men-
sch und Computer ziehen?

* Bei der Gestaltung eines Programms oder dessen Bewertung sollte man darauf achten,
dass man den Kontext des Benutzenden nicht verletzt. Die Funktionen sollten sich genauso
dem Kontext anpassen, wie auch die Riickmeldungen kontextgebunden sein sollten (vgl.
(2], S. 74)

* Die Kapazitit, also die 7+-2 Regel betrifft einige Anwendungen. Wir wollen uns hier auf
die Planung von Navigation beschridnken. (vgl. [2], S. 75)

Mit diesen zwei Schlussfolgerungen, wollen wir {iberleiten zur dritten Instanz des Gedé4chtnis,
dem Langzeitgedéchtnis.

* Langzeitgedichtnis

Lassen Sie uns auch hier mit einer Definition beginnen. Nach allem was wir bis jetzt erortert
haben fehlt uns noch eine Form von Gedichtnis, in der wir auf lange Zeit Informationen speich-
ern. Mit dieser Form haben wir es hier zu tun:

“Das Langzeitgedichtnis ist der Speicher fiir alle Erfahrungen, Informationen, Emotionen,
Fertigkeiten, Worter,Kategorien, Regeln, und Urteile etc., die ihm aus dem sensorischen und
dem Kurzzeitgedichtnis iibertragen wurden.”%3

Innerhalb dieses Typs von Gedéchtnis gibt es viele weitere Unterteilungen, denen wir uns hier
nicht widmen konnen. Daher beschrinken wir uns auf das, was wir in weiterer Folge brauchen
werden. Daher iibernehmen wir die etwas vereinfachte Darstellung von [2].

Es findet also eine weitere Unterteilung statt. Wir beginnen mit der Beschreibung des prozedu-
ralen Gedéchtnisses.

¢ Prozedurales Gedichtnis

Es handelt sich hier um den Teil des Langzeitgedichtnisses, indem es um “Erinnerungen daran
[geht], wie Dinge getan werden und wie wahrnehmungsbezogene, kognitive und motorische
Fertigkeiten erworben, erhalten und genutzt werden.”%*

Nutzen wir ein einfaches Beispiel, das hdufig in diesem Zusammenhang verwendet wird:

93131, S. 324
941131, S. 327
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Erinnern Sie sich zuriick an die ersten Gehversuche mit selbst gebundenen Schniirsenkeln.
Diese vermeintlich einfache Titigkeit, war nicht leicht zu lernen. Sie zu vergessen ist fast un-
moglich. Sie zu erkldren wiederum fillt einem nicht auf Anhieb leicht. (vgl. [13], S. 327)

¢ Deklaratives Gediachtnis

Hier handelt es sich im Gegensatz zu vorhin nicht um Handlungsabliufe, an die wir uns erinnern,
sondern um “Erinnerungen an konkrete Informationen; sie werden mit bewusster Anstrengung
abgerufen.”%>

Es fehlt hier leider der Platz, um auf weitere Unterteilungen einzugehen. Daher wollen wir uns
damit zufrieden geben, dass wir ein Beispiel erortern:

Versuchen Sie sich folgendes zu erklédren. Sie befinden sich in Japan und gehen mit Freunden
gemeinsam in ein Lokal, um etwas zu essen. Die KellnerIn fiihrt sie in eine Nische, in der sich
ein paar Polster am Boden befinden, eine Platte in der Mitte auf einem Podest und darauf stehen
Schalen und Teller. Sie sehen ihre Freunde an und sagen: Setzen wir uns an den Tisch, ich bin
schon sehr hungrig!

Was Sie hier tun, ist eine Leistung ihres deklarativen Gedéchtnisses. Sie ordnen diese Form
von Tisch der Kategorie Tisch zu, obwohl er sich von dem, was Sie vermutlich als Tisch gew6h-
nt sind unterscheidet.(vgl. [2], S. 77)

Nehmen wir uns nun die Auswirkungen beziiglich der Interaktion zwischen Mensch und Com-
puter vor. Teilen wir diese Auswirkungen in zwei Bereiche auf:

e Konsistenz

Damit ist besonders die “konsistente Gestaltung der Interaktion”®® gemeint. Aber eben auch das

Durchhalten der Konsistenz auf allen Ebenen. Man konnte dies zusammenfassen, indem man
anmerkt, dass die “Erwartungen des Benutzers erfiillt werden”®miissen.

* Wiedererkennen von Objekten

Erinnern wir uns an das Beispiel des Tisches. Wir haben den Tisch erkannt, weil wir ihn an-
hand von Merkmalen einem Objekttyp zuordnen konnten. Diesen Umstand konnen wir uns
in der Human-Computer-Interaction zunutze machen. Wollen wir eine bestimme Verkniipfung
ansprechen, dann sollten wir versuchen die entsprechenden Merkmale aufzurufen. Damit erle-
ichtern wir dem Benutzenden den Umgang mit der Software.

Wir haben nun den ersten grofen Teil unserer Auseinandersetzung mit der Theorie zur Human-
Computer-Interaction beendet und widmen uns im weiteren Verlauf vor allem der Usability und
den praktischen Anwendungen, der Theorien, die wir bis jetzt erarbeitet haben.

Der folgende Exkurs dient einer kurzen Auseinandersetzung zu einem Thema, das in den Mod-
ulen angesprochen wird. Es soll ihnen ein tiefer gehendes Verstindnis der Anwendungen und
der Forschung im Bereich der Human - Computer - Interaction ermdglichen.

9[13], S. 327
9%[2], S. 78
97121, S. 79
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0.7 Exkurs 1: Soziale Beziehungen und Identitdt im Netz

Der Terminus “Social Media” ist in aller Munde und wird in den Medien fiir viele Phanomene
der internetaffinen Kultur verwendet. Wir wollen uns in diesem Exkurs damit beschiftigen, was
sich hinter dem Terminus verbirgt, indem wir uns mit sozialen Beziehungen und der Identitit im
Netz beschiftigen.

Reflektieren wir alles, was wir bis jetzt erarbeitet haben, dann wissen wir, dass computer-
vermittelte Kommunikation keinesfalls dem Vorurteil unterzuordnen ist, dass ihr eine verarmte
Kommunikation inhérent ist. (vgl. [4], S. 380)

Wir wissen aber auch, dass mit der veridnderten Form der Kommunikation neue Aspekte auf-
tauchen, die auch mit “gravierenden Veridnderungen der gesamten Lebenssituation einhergehen
konnen.%%

Doring verweist hier vor allem darauf, dass es einerseits zu Veridnderungen der bestehenden
sozialen Beziehungen fithren kann, wenn zusitzlich computervermittelt kommuniziert wird, an-
dererseits kann es zu genuin neuen sozialen Beziehungen kommen. (vgl. [4])

Legen wir unseren Fokus auf Social-Media-Angebote im Internet und sehen wir uns an, was
Identitét in diesem Zusammenhang bedeutet.

Wir wollen uns auch hier eine gemeinsame Wissensbasis aufbauen und definieren Identitit daher
wie folgt:

“Identititen sind also subjektiv besonders relevante Teilaspekte der Personlichkeit.””

Beachten wir hierbei den Plural, der in der Definition verwendet wird. Das ergibt sich daraus,
dass Doring von der Tatsache ausgeht, dass ein Mensch “iiber eine Vielzahl von gruppen-,rollen-
oder titigkeitsbezogenen Identititen”!% verfiigt.

Es wird hier nicht weiter auf die genauen Ausdifferenzierungen eingegangen, aber wir gehen
ebenso von dem Vorhandensein verschiedener Identitéten aus.

Was heifit das nun fiir die Darstellung einer Person auf einer Social Media Plattform?

Bei unseren Netzaktivititen werden also verschiedene Identititen zu unterschiedlichen Zeit-
punkten aktiviert. Der Einfluss auf unsere Personlichkeit kann laut Déring sowohl positiver als
auch negativer Natur sein. Positive Aspekte wiren beispielsweise ein groflerer Gruppenzusam-
menbhalt, negative Aspekte z.B. eine mogliche Stigmatisierung. (vgl. [4], S. 381)

Ob positive oder negative Folgen der computervermittelten Kommunikation vorherrschen hat
in erster Linie damit zu tun, ob “Informationsdefizite effektiv kompensiert”!?! werden konnen.
Denken wir hier an die Kompetenz, die wir unseren Schiilerlnnen in Bezug auf computervermit-
telte Kommunikation mithilfe der ausgearbeiteten Module vermitteln wollen.

Es sollte Thnen auch das Kapitel zur nonverbalen Kommunikation einfallen, die einen grofen
Beitrag dazu leisten kann, dass Informationsdefizite ausgeglichen werden konnen.

98[4], S. 380
99141,S. 380
100147, S. 381
101147, S. 381
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Widmen wir uns nun den Vorteilen, die sich den NutzerInnen von Social Media Angeboten
auftun konnen. Einen Fokus wollen wir hier auf die junge Generation legen, mit der wir es im
Unterricht zu tun haben. Doring spricht in diesem Zusammenhang von einer Option, die durch
die “gezielte Aktivierung von Identititen”!?> gegeben sein kann. Sie bezieht sich hier darauf,
dass es zu einer Reprisentation ansonsten nicht aktivierter Identitdten kommen kann.
Das kann sich allerdings auch gegenteilig entwickeln, ndmlich dann, wenn sich eine neue Iden-
titdt im Netz aufbaut. Diese kann, wenn gesellschaftlich negativ in ihren Attributen besetzt, mit
Scham- und Schuldgefiihlen verbunden sein. (vgl. [4], S. 383) Dasselbe Phinomen kann auch in
positiver Richtung vorhanden sein.
Social Media Angebote konnen als Plattform dienen, sich selbst neu zu entwerfen, wenn der
Kontakt auf die virtuelle Welt beschrinkt bleibt. Doring spricht in diesem Zusammenhang von
dem Schliipfen in eine Rolle, die es einem ermdglicht sich selbst anders darzustellen. (vgl. [4],
S. 384) Es konnen positive und negative Folgen resultieren, die sich von gestirktem Selbstver-
trauen bis hin zu einer Flucht in die neue Identitit erstrecken kdnnen. (vgl. [4], S. 384-385)
Gehen wir nun iiber zu sozialen Beziehung in Social Media Angeboten und versuchen an-
schlieBend ein paar Schlussfolgerungen fiir den Umgang mit Social Media, vor allem in Bezug
auf Cybermobbing, zu ziehen.

Nachdem wir uns mit dem Individuum auseinandergesetzt haben, wollen wir dieses in soziale
Beziehungen einbetten und uns mit sozialen Netzwerken beschéftigen.
Zusitzlich zu den Beziehungen, die wir im “realen” Umfeld haben, etablieren sich im digitalen
Zeitalter “virtuelle” Beziehungen, die sich allerdings wechselseitig nicht gegeniiber stehen, son-
dern integrative Bestandteile der Beziehungen in ihrer Gesamtheit bilden.( vgl. [4], S. 38)
Virtuelle Beziehungen unterscheiden sich allerdings in einigen Aspekten von den realen Beziehun-
gen. Doring weist hier auf ein Merkmal der Kontaktaufnahme hin, dass besonders Cybermob-
bing betreffend relevant ist. Sie greift hier den Punkt auf, dass bei der Kontaktaufnahme im
Internet “eine geringere Hemmschwelle zur Kontaktaufnahme und ein schnellerer Ubergang zu
privaten Themen zu erwarten”!%3 ist. In Bezug auf Social Media und Cybermobbing sind damit
groBe Gefahren verbunden, die oft drastische Folgen haben konnen. Dieser schnelle Ubergang
zu privaten Themen kann eine lange Kette an Problemen verursachen, die im Moment der Kon-
taktaufnahme von vielen Heranwachsenden nicht abgeschitzt werden kénnen. Greifen wir hier
auf ein kleines Beispiel zuriick, dass zwar nicht an Dramatik iiberzeugt, aber die Wurzel der
Problematik erkennbar macht.
Stellen Sie sich vor, sie spazieren im Park und an ihnen gehen einige Leute vorbei, die sie nicht
kennen. Sie griifen, werden gegriifit. Ein ganz normaler Spaziergang. Wiirden Sie einer dieser
Personen ihre Adresse verraten oder iiber ihre Probleme mit ihrer Arbeit sprechen?
Anhand dieses Beispiels sollten Sie erkennen, dass die unvermittelte Art, die wir in Netzkom-
munikation an den Tag legen mit Vorsicht zu genieen ist. Wir sollten also lernen die gesunde
Skepsis, die wir an den Tag legen, wenn wir mit face-to-face Kommunikation konfrontiert sind
auch auf die kommunikativen Strategien im Internet und im speziellen in sozialen Netzwerken
zu iibertragen.

10241, s. 382
103141, S. 389-390
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Stellen wir uns die Frage nach der Kommunikation in sozialen Netzwerken, dann miissen wir
uns mit dem Begriff der Gemeinschaft auseinandersetzen. Soziale Netzwerke, wie Facebook
u.a., konstituieren sich als Gemeinschaften. Sie definieren sich nicht durch anarchische Struk-
turen “sondern durch soziale Strukturierungen, in denen Macht, Status, Normen und Regeln
eine grofle Rolle spielen und die einzelnen Beteiligten sehr unterschiedliche Positionen ein-
nehmen konnen.”'% Das bedeutet, dass sich soziale Netzwerke nicht als anarchischer Raum
definieren, sondern als Raum, der Regeln unterworfen ist. Durch dieses Strukturierung kommt
es in einem vermeintlich freien Raum, der Gleichheit propagiert zu einer Differenzierung durch
Verhaltensregeln und deren Einhaltung. (vgl. [4], S. 400)

Interessanterweise passiert eine Kontrolle der Einhaltung der Regeln und des angepassten Ver-
haltens nicht durch Institutionen sondern durch die Verhaltenskontrolle durch die Mitglieder.
(vgl. [4], S. 400-401)

Als Beispiel nehmen wir hier den Like-Button des Netzwerks Facebook heraus. Dieser schafft
eine Kontrollinstanz iiber die eine Hierarchie geschaffen werden kann, die sich vor allem auf den
Einfluss der einzelnen Beteiligten negativ oder positiv auswirken kann. Doring fiihrt in diesem
Zusammenhang den Begriff der Meinungsfiihrerschaft an, der zumindest in Bezug auf kleinere
Untergruppierungen in grofen sozialen Netzwerken durchaus relevant sein kann.(vgl. [4], S.
401)

Gerade in Bezug auf Cybermobbing kann diese Meinungsfiihrerschaft das Ziinglein an der
Waage sein.

Trotz vieler negativ anklingender Merkmale sollte man nicht vergessen, dass soziale Gemein-
schaften auch positive Auswirkungen haben. Denken wir hier an die erst kiirzlich stattgefun-
denen arabischen Revolutionen, die dank sozialer Netzwerke eine grole Sprengkraft entwickelt
haben. Diese Auswirkungen entsprechen dem Modell der Liberalisierung, das in dem Zuwachs
der Kommunikationsmoglichkeiten erweiterte Handlungsspielrdume und einen Schritt in Rich-
tung der Mitmenschlichkeit postuliert. (vgl.[4])

Beschéftigen wir uns nun kurz mit dem Begriff des Cybermobbing. Als Quelle ziehen wir
hier vor allem die Internetseite saferinternet.at heran. Die Bedeutung des Begriffs Cybermob-
bing kann man umreiflen als “absichtliche und meist linger andauernde Beleidigen, Bedrohen,
BloBstellen oder Belistigen anderer iiber digitale Medien.”!%

Besonderheiten dieser Form des Mobbing konnen wir der folgenden Auflistung entnehmen, die
von [10] tibernommen und teilweise ergénzt wurde:

* Keine zeitliche Gebundenheit, da es sich um eine Form des Mobbing handelt, die iiber
Medien stattfindet, die zeitlich unbegrenzt erreichbar sind.

* Breites Spektrum an moglichen RezipientInnen, da eine grole Anzahl an Personen Méglichkeit-
en haben diese Information zu bekommen. Denken Sie hier an das Phinomen der Mein-
ungsfiithrerschaft.

* Vermeintliche Anonymitét kann dazu fithren, dass sich die TaterInnen aggressiver verhal-
ten als iiblich. Die TéterInnen fiihlen sich nicht verantwortlich, da sie der Meinung sind,

104141, S. 398-399
105 [10]
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dass sie nicht verantwortlich gemacht werden konnen, fiir das Geschehene. Als Ergebnis
postuliert [13], dass die “Wahrscheinlichkeit fiir antisoziale und sonst unterdriickte Hand-
lungen wichst.”1% Diese und weiter Aspekte werden in der Literatur mit dem Begriff der
Deindividuation benannt.

* Rollen sind vertauschbar. Opfer konnen zu TéterInnen und umgekehrt werden.

* Unabsichtliches Cybermobbing bedeutet, dass die Intention nicht unbedingt die Diffamierung
sein muss, sondern auch aus einer verschiedenen Sichtweise auf Humor basieren kann.

Unsere Aufgabe liegt nun darin, dass neue Wissen so einzusetzen, dass die SchiilerInnen ein
vertieftes Verstidndnis fiir die Mechanismen hinter sozialen Netzwerken entwickeln und Cyber-
mobbing als Resultat dieser Mechanismen wahrnehmen kénnen.

Weitere Informationen sind der Seite saferinternet. at zu entnehmen, da die Aufnahme aller In-
formationen den Rahmen der Arbeit sprengen wiirde.

Wechseln wir nun unseren Fokus und sehen und die Praxis hinter der Theorie ndher an!

106113, S.717
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1 Usability

1.1 Einleitung

Lassen wir die bis hierher erarbeiteten Kapitel Revue passieren, dann kénnen wir erkennen, dass
alle Ideen und Modelle unter dem Begriff der Benutzerfreundlichkeit subsumiert werden kon-
nen. Einerseits haben wir schon sehr praktisch erfahren, was Benutzerfreundlichkeit bedeuten
kann, wie im Beispiel der SchiilerInnenzeitung, andererseits haben wir die Theorie kennengel-
ernt, auf der sich die Benutzerfreundlichkeit begriindet.

Was uns nun noch bleibt ist die Auseinandersetzung mit der Praxis. Wie werden die Theorien,
Modelle und Ideen im Usabiltiy Engineering umgesetzt? Welche Normen gibt es?

Diesen und weiteren Fragen werden wir und widmen, nachdem wir uns mit Webusability beschiftigt
haben. Es handelt sich hierbei vor allem um die Auseinandersetzung beziiglich dem Design und
Entwurf einer Homepage unter den Gesichtspunkten der Usability!

1.1.1 Webusability

In diesem Abschnitt wollen wir versuchen uns zu erarbeiten, welchen speziellen Herausforderun-
gen wir begegnen, wenn wir die Theorien und Modelle zur Benutzerfreundlichkeit, die wir bis
jetzt kennen gelernt haben, auf das WWW tibertragen.

Klarerweise ergeben sich hier einige Unterschiede zu herkommlicher Software, die man wiederum
in Kategorien einteilen kann. Diese Kategorien decken sich mit den Ausfithrungen von [2], S.
258.

Beginnen wir also mit der ersten der Kategorien: der Orientierung.

Nehmen wir ein kleines Beispiel zur Hilfe. Sie wollen verreisen und suchen nach einem
passenden Zug oder einem anderem Verkehrsmittel. Sie befinden sich auf einer Seite, die das an-
bietet, aber es ist ihnen nicht moglich ein Formular zu finden, in dem Sie ihre personliche Route
und Reisetage eingeben konnen. Es fehlt dieser Seite womdoglich an Struktur. Diese Struktur ist
allerdings nicht der einzige Aspekt der Orientierung, denn sie ist eng verkniipft mit der Naviga-
tion. (vgl. [2], S. 258)

Sehen wir uns als erstes die Struktur ndher an. Sie kann nach [2] drei Formen annehmen (vgl.
[2], S. 258-259):

Hierarchische Struktur:
Es ergibt sich hier der Vorteil, dass diese “sehr schnell verstanden [wird] und [sie]
ist gut in Baumform darzustellen.””!

1121, S. 258
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Netzwerkartige Struktur:
Wie wir alle wissen ist das Internet auf einer Hypertextstruktur aufgebaut, die sich
durch Links zu einem Netzwerk zusammenfiigen lassen. Nehmen wir die obige
Baumstruktur und hingen mehrere Baume aneinander, also so etwas, wie interne
Verlinkungen, dann bekommen wir ein Netzwerk in dem sich der Besucher bewegen
kann. (vgl. [2], S. 258)

Lineare Struktur:
Bei der letzten Form von Strukturen wollen wir uns mit einem Beispiel weiter-
helfen. Haben Sie schon einmal einen Online-Fragebogen ausgefiillt, der tiber mehrere
Seiten ging? Dann wissen Sie sicher, dass man dabei immer wieder auf eine fol-
gende Seite weitergehen muss. Sie werden ja auch durch Buttons, wie “weiter”
oder Pfeile, darauf hingewiesen. Diese Struktur nennt man linear.

Kommen wir damit also zum zweiten Aspekt der Orientierung: der Navigation.

Worum handelt es sich, wenn wir von Navigation sprechen? Wie wir schon der Semantik des
Wortes entnehmen konnen, handelt es sich hierbei um eine Art des Zurechtfindens auf unbekan-
ntem Gebiet. Wir wollen annehmen, dass es sich meistens um eine zielgerichtete Navigation
handelt.

Die relevanten Punkte der Navigation fiir die/den BenutzerIn sind die Themen der Suche und
der Struktur einer Website, um das Ziel ihrer Suche verwirklichen zu konnen. (vgl. [2], S. 260)
Auch hier wollen wir versuchen eine Einteilung der wichtigsten Formen, die in der Navigation
Thema sind, zu erreichen und halten uns an die von [2] vorgenommene Unterteilung.

* Vertikale Navigation: Diese Navigationsform beschreibt den Fall, mit dem wir sicherlich
alle vertraut sind. Es handelt sich um “Listen von Text-Links, die Navigation bilden.”
Sehen wir uns ein Beispiel an, das einer Grafik von [2] entspricht und nach modelliert

wurde:
Start Start Start Start
Aktuelles Aktuelles Aktuelles Aktuelles
Produktliste Produkdliste Produktliste Produktliste
Kontakt Prod1 Prod1 m Prod1
Prod2 Prod2 Prod2
Kontakt Kontakt Kontakt

Schiechte Markierung ~ Bessere Markierung  Gute Markierung

Abbildung 1.1.1: [2], S. 260

Heben wir hervor, was uns sofort auffillt: Es gibt eine farbliche Markierung der Position auf
der wir uns gerade befinden. Allerdings sollte diese noch zusitzlich durch ein Symbol hervorge-
hoben werden. Dadurch erleichtert man dem Benutzenden die Assoziation, das er sich gerade

2121, S. 260
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an dieser Stelle befindet. (vgl. [2], S. 260)

Gehen wir einen Schritt weiter. Was fillt uns noch auf, wenn wir die schlechte mit der guten
Markierung vergleichen?

Wenn wir genau hinsehen, dann konnen wir erkennen, dass der Text verschieden ausgerichtet
ist. [2] hilt zur Ausrichtung des Textes folgenden Umstand fest:

“Da die Leserichtung von links nach rechts lauft, ist die linksbiindige Ausrichtung am leicht-
esten zu lesen, da sich der Anfang jedes Wortes immer an der gleichen Stelle befindet.”

* Horizontale Navigation:

Diese Form der Navigation muss man vor allem darauf achten, “dass der Zusammenhang zwis-
chen dem ausgewihlten Oberbegriff und der Liste der zugehdrigen Begriffe erkennbar ist.”
Wir wollen uns dazu ein Beispiel ansehen:

seite1 | seite2 | seite3 | Seite 4 seites | ‘
Seite2a | Seteda |

sotez [ucieson |

Seite 4c

Abbildung 1.1.2: selbst modelliert

Der Uberbegriff hebt sich von den weiteren dadurch ab, dass dieser dunkler dargestellt wird,
als die weiteren Begriffe. Die darunter angezeigten Begriffe konnen semantisch alle dem Ober-
begriff zugeordnet werden.

* Floating Menues:

Bis jetzt haben wir uns mit Formen der Navigation beschiftigt, die den Inhalt der Seite nicht
tiberblenden. Ist das allerdings der Fall, dann sprechen wir von floating menues. (vgl [2], S. 262)
Sehen wir uns auch hier ein Beispiel an, um den Unterschied zu den beiden oben genannten klar
zu machen:

Export Sprite...
Project Mates...
Quit

Abbildung 1.1.3: Quelle: Scratch

Worin liegt nun der Unterschied zu den obigen Varianten?
In diesem Fall wird ein Text von einem Menii iiberblendet. Das passiert dann, wenn wir den

3[2], S. 260
4121, S. 261
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entsprechenden Punkt auswihlen. Wichtig ist hier, dass sich der Text des Meniis vom dahinter
liegenden Text abgrenzt. Das sollte, wie in diesem Beispiel schon zu sehen, durch einen farblich
abgehobenen Hintergrund erkennbar sein, um Probleme beim Lesenden zu vermeiden.

Bevor wir uns einen kleinen Guide zusammenstellen, in dem die wichtigsten Elemente zur
Gestaltung von Websites enthalten sind, wollen wir uns noch einem Aspekt widmen, der sehr
wichtig ist, wenn wir uns im WWW bewegen. Es handelt sich hierbei um die Suche.

Stellen Sie sich vor, Sie suchen auf der Website eines Elektrofachgeschifts nach einer Kaf-
feemaschine, die sich alle Lehrenden gemeinsam fiir das LehrerInnenzimmer zulegen wollen.
Natiirlich wollen Sie nicht das gesamte Sortiment durchsuchen, sondern moglichst schnell eine
Auswahl der in Frage kommenden Produkte finden!

In solchen Fillen brauchen wir ein Suchfenster, das uns hilft uns zu orientieren. Natiirlich kon-
nten wir auch iiber die Seitennavigation zum Ziel gelangen, was aber bei groflen Seiten mit viel
Produkten mitunter sehr lange dauern kann und ein gewisses Vorwissen iiber die Struktur der
Seite verlangt. (vgl. [2], S. 263)

Wir suchen nun nach einer Kaffeemaschine auf einer Website und leiten daraus die wichtigsten
Aspekte ab, die bei einer Suche auf einer Website beriicksichtigt werden miissen:

Stellen Sie sich ein iibliches Suchfenster vor, dass es uns erméglicht die Navigation zu umgehen.
Ein Button “SUCHEN” verweist eindeutig auf den Nutzen des Fensters. Auch das Eingabefeld
befindet sich gleich daneben. (vgl. [2], S. 263)

Geben wir dann einen Begriff ein, dann werden uns gleich nach den ersten paar Buchstaben ein
paar mogliche Suchbegriffe angezeigt. Versuchen Sie es selbst, indem sie bei einem Suchfenster
eines Webshops Kaffee eingeben. Ihnen werde dann gleich eine Reihe von moglichen Produkten
vorgeschlagen, wie z.B.: Kaffee-Zubehor, Kaffeemiihlen und dhnliche Begriffe.

Geben wir hier also einen Begriff ein, dann bekommen wir sofort Vorschldge, in welchen Pro-
dukten oder Kategorien unsere bis jetzt eingegebene Buchstabenfolge vorkommt!

Leiten wir nun aus diesen Beispielen, die wichtigsten Erkenntnisse beziiglich der Suche ab, die
beriicksichtigt werden miissen, um dem Benutzenden entgegen zu kommen. (vgl. [2], S. 263)

¢ Fehlertoleranz

Widmen wir uns bei diesem Punkt nochmal der Abb. 23. Sie sehen, dass die Eingabe syntak-
tisch nicht korrekt ist. Kaffee wurde klein geschrieben. (vgl. [2], S. 263) Diese Fehler diirfen
vom System nicht bestraft werden, indem wir keine Ergebnisse bekommen. Das wiirde beim
Suchenden Frust auslosen. Die Folgen sind Ihnen ja bereits aus einem vorhergehenden Kapitel
bekannt.

¢ Alternativen anbieten

Nehmen wir als Beispiel eine Suchanfrage bei Google. Wir orientieren uns hier an einem Beispiel,
das wir sinngeméB von [2] iibernehmen wollen.

Suchen wir also bei Google nach einem Begriff oder einer semantischen Einheit, die wir falsch
schreiben, dann besser uns die Software sofort aus. Nehmen wir als Beispiel die Suchanfrage:
schuhlen wiene. Trotzdem werden die Vorschlédge, die Google uns liefert alle mit Schulen in
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Wien zu tun haben.
Obwohl wir also eine vollkommen inkorrekte Suchanfrage gestellt haben, wird die Semantik ko-
rrekt entziffert und es wird uns eine Alternative fiir unsere Anfrage angeboten. Diese Alternative
weist uns ,,darauf hin, welche sehr verwandten Suchbegriffe auf jeden Fall zu einem Suchergeb-
nis fithren, das moglicherweise ebenfalls dem Suchwunsch des Anwenders entspricht.”

Was uns in unserer Auseinandersetzung jetzt noch fehlt ist die Frage nach der Umsetzung
unseres theoretischen Wissens in Bezug auf das Design und den Entwurf von Websites. Dem
wollen wir uns im néchsten Abschnitt widmen!

Webdesign

Wozu also das Ganze?
Wie schon in vorhergehenden Kapiteln festgehalten ist auch beim Website - Design unser Fokus
die Benutzerfreundlichkeit zu erhohen bzw. die Benutzung von Websiten durch den Benutzen-
den zu ermdoglichen. Die Theorie, die wir uns bis hierher in Bezug auf die Interaktion zwischen
Mensch und Computer erarbeitet haben dient als Grundlage zu diesem Abschnitt. Daher werden
wir uns nur mehr mit den Besonderheiten das Website - Design betreffend beschiftigen.
Begeben wir uns dazu mental ins Internet und stellen uns vor, dass wir mit folgender URL
konfrontiert sind:

http://www.google.com/search?client=ubuntu&channel=fs&q=datenabnken&ie=utf-8&oe=utf-
8#hl=de&gs_rn=1&gs_ri=serp&pq=datenabnken&cp=3&gs_id=x&xhr=t&q=wikipedia&pf=p&client=ubuntu&hs=
ab&oq=wiké&gs_l=&pbx=1&bav=on.2,or.r_gc.r_pw.r_qf.&bvm=bv.1355534169,d. Yms&fp=8ec03bbbc1161e75&t

Versuchen wir diese zu entziffern, sind wir wohl schnell iiberfordert oder verlieren die Geduld.
Wo wir uns genau befinden, konnen wir anhand diese Links nicht feststellen. Noch schlimmer
wire es, wenn wir diesen Link jemanden aufsagen miissten, damit sie oder er zur selben Seite
gelangt.

Bewegen wir uns im Netz dann sind wir allerdings zu jeder Zeit mit diesen URLs konfrontiert,
was Nielsen zu folgender Schlussfolgerung fiihrt:

,In practice, it is an unfortunate truth that URLSs are exposed to users in many aspects of web
usage, so we do have to consider them as
a design issue.*

Worauf miissen wir also in diesem Zusammenhang achten? Nielsen weist hier auf verschiedene
Aspekte hin, die wir in Form einer Auflistung kurz anschneiden werden: (vgl. [9], S. 247-249)

* Die URL sollte an jedem Zeitpunkt klar festlegen, wo man sich befindet

5121, S. 263
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— z.B.: http://informatik.univie.ac.at/forschung/mitarbeiterinnen/ - In diesem Fall wis-
sen wir sofort, wo wir uns befinden. Damit kann man potenziellen Fehlern und Un-
sicherheiten vorbeugen!

* Die URL sollte so kurz wie moglich sein.

* Die URL sollte sich natiirlicher Sprache bedienen, die die/der AnwenderIn versteht, wenn
sie/er versucht die URL zu entziffern

* Die URL sollte bevorzugt nicht zwischen GroB3- und Kleinschreibung wechseln.
* Die URL sollte keine Zeichen aufler Buchstaben und Nummern enthalten

Nachdem wir uns mit der URL beschiftigt haben, stellen wir uns erneut die Frage welche Dinge
eine Website ansonsten noch definieren! Nehmen wir uns dazu die Navigation zur Hilfe: Wir
wollen auf der Schulhomepage die Sprechstunden aller LehrerInnen suchen. Wir beginnen auf
der Startseite und klicken uns Punkt fiir Punkt weiter. Wir hiipfen also von Verkniipfung zu
Verkniipfung und benutzen dazu Links, die uns den Weg weisen. Damit haben wir auch schon
den ndchsten wichtigen Punkt erreicht, dem wir uns widmen wollen: den Links.

Sie machen es den Benutzerlnnen einer Seite moglich auf interne und externe Inhalte zuzu-
greifen. Sie sind also integraler Bestandteil einer jeden Website. Da stellt sich natiirlich die
Frage, welche Regeln es zum Design der Links gibt! Wir orientieren uns hier an [2], S.264-265.
Versuchen wir anhand verschiedener Beispiele die wichtigsten Punkte zu erarbeiten. Wir haben
schon festgehalten, dass die Hyperlinkstruktur eine Art Graph bildet. Diese Struktur sollte man
ausnutzen und nicht alle Inhalte auf einer Startseite unterzubringen versuchen. Durch diese
Aufgliederung wird es notwendig Links auf der Startseite zu verankern, um eine Navigation zu
ermdglichen. Nehmen wir also an, dass Sie sich ein Buch in einer Bibliothek bestellen wollen.
Irgendwo auf der Seite sollte dann ein Satz vermerkt sein, der wie folgt aussieht:

,.Sie konnen das Buch vormerken!*

Klicken Sie dann auf den blau markierten Teil des Satzes, dann kommen Sie sofort zu der gewiin-
schten Seite, auf der Sie ihr Buch bestellen konnen. Mit diesem Beispiel konnen wir noch einen
weiteren Aspekt ansprechen: Alle Links sollten ,,immer sofort als solche erkannt werden.“¢ Den
Erkennungseffekt konnen wir gewinnen, indem wir aus folgenden Moglichkeiten wéhlen: (vgl.
[2], S. 264-265)

* Farbliches Hervorheben, Schrifttyp
— z.B.: LINK bzw. LINK

¢ Hinweisen auf den Link

— z.B.: Produkt hier bestellen

* Mouse - over - Effekt

6[2], S. 264
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— Durch das Beriihren mit der Maus wird der Link als solcher ersichtlich. (vgl.: [2], S.
265)

¢ Bilder - Links

— also Bilder, die als Links dienen, wie zum Beispiel das Logo von Google

— Dahm weist hier darauf hin, dass ,,diese Eigenschaft [von Bildern] aber dem Be-
sucher auf den ersten Blick [...]” nicht klar ist. Damit die/der BenutzerIn diesen
Link trotzdem als solchen erkennt dndert sich meistens die Form der Maus (z.B.:
von einem Pfeil zu einer Hand). (vgl.: [2], S. 265)

Dass ein Link erkannt wird, haben wir nun geschafft! Was miissen wir noch iiber die Einbettung
von Links wissen?

Wie bei allen Designfragen sollte die Konsistenz im Vordergrund stehen. Damit ist vor allem
gemeint, dass man nicht zwischen verschiedenen Darstellungsweisen von Links wechseln sollte.
Nehmen wir hier ein kurzes Beispiel zur Hilfe:

Sie waren mit ihrer Klasse auf einem Ausflug und wollen einen Bericht dariiber auf der
Schulhomepage veroffentlichen. In diesem sollen Links zu dem Museum und Bilder sein. Sie
schreiben ihren Text und verwenden, wie gewohnt zur Hervorhebung bestimmter Textpassagen
Unterstreichungen. Fiigen Sie dann einen Link ein, unterstreichen Sie diesen, um ihn als solchen
kenntlich zu machen! Sehen Sie das Problem? Sie werden in ihrem Design inkonsistent und tra-
gen so nicht zur Usability ihres Werkes bei!

Wir haben nun die wichtigsten Punkte besprochen und wollen uns dem nichsten Thema des
Website - Designs widmen: den Formularen.

Schon bei den unterschiedlichen Interaktionsstilen haben wir die Formulare kurz besprochen.
Wir wollen hier auf ein paar Besonderheiten eingehen, die sich ergeben, wenn wir eine Website
entwerfen.

Greifen wir das Beispiel auf, das wir schon bei den Interaktionsstilen verwendet haben. Zur
Erinnerung hier noch einmal die entsprechende Abbildung:

ORT Wwien 2
Abfahrt:
Ziel:
Vormittag
Nachmittag
Abschicken!

Wer reist mit?
Kind

@ Erwachsener
Tier

Abbildung 1.1.4: selbst modelliert

7121, S. 265
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Wir wollen also einen Zug finden, mittels dem wir von einem Ort zum anderen, zu einer
bestimmten Zeit, gelangen konnen.Unsere Daten tragen wir in die Felder ein und schicken sie
dann ab, um ein Ergebnis zu bekommen.

Erstellen wir nun selbst Formulare, sollten wir auf einige Punkte Riicksicht nehmen, die wir uns
nun erarbeiten wollen.

Nehmen wir ein Beispiel, an dem wir uns orientieren konnen: An der Schule, an der Sie
unterrichten, wird eine Schiilerlnnenzeitung herausgegeben. Diese soll nun statt im Druck nur
mehr online erscheinen. Aulerdem haben die Schiilerlnnen angedacht einen Newsletter her-
auszugeben, den sie per E-Mail an registrierte BenutzerIlnnen verschicken wollen.

Daraus folgt, dass wir ein Formular in die Website integrieren miissen, mittels dessen sich inter-
essierte Personen fiir den Newsletter anmelden kénnen. Es muss also Felder geben, die Daten
aufnehmen konnen. Welche Kriterien sollten diese erfiillen?

Um die Kriterien filtern zu kdnnen, sollten wir uns zuerst dariiber klar werden, dass wir zwis-
chen obligatorischen Feldern und Pflichtfeldern unterscheiden werden. Warum? Nicht jede/r
die/der sich fiir den Newsletter interessiert mochte seinen vollen Namen oder sein Alter angeben.
Fiir uns aber konnen das zur statistischen Erhebung wichtige Daten sein, z.B. wenn wir uns
am Ende des Jahres fragen, welcher Altersklasse wir zu wenig Raum in unserer Zeitung geben.
Damit kann man in Zukunft diese Gruppe stédrker involvieren. Daraus folgt, dass wir diese Felder
entsprechend kennzeichnen miissen. Dahm weist hier darauf hin, ,,dass Felder, die ausgefiillt
werden miissen, besonders gut wahrnehmbar sein sollten [...]*

Das bietet uns keine eindeutige Losung. Eine géingige Variante ist die Kennzeichnung eines
Pflichtfeldes, wie in Abb. 3.1.5 zu erkennen.

Zusataliche Felder anzelgen
Anmeldename

Kennworregeln:
destens 8 Zeichen, 1 Ziffer(n), 1 Klei 1 1
Sonderzeichen

Neues Kennwort @ Kiartext

Nachname*
E-Mail-Adresse*
E-Mail-Adresse anzeigen

E-Mail-Adresse akiivieren
Stadvort*

Land auswahlen*
Zeitzone | Lokale serverzeit +
Bevorzugte Sprache | peytsch (de) -
Beschreibung @

Abbildung 1.1.5: Quelle: Moodle

Setzt sich diese Kennzeichnung als Standard durch, ist es eine gute Variante die oben geforderte
Unterscheidung der obligatorischen und der Pflichtfelder zu erreichen. Dahm weist in diesem
Zusammenhang allerdings darauf hin, dass diese Formen eben keinem Standard entsprechen
und daher zusitzlich erklidrt werden miissen. (vgl. [2], S. 266)

Worauf sollten wir noch achten? Bei dem Ausfiillen des Formulars kann es schnell passieren,
dass man sich vertippt. Daher sollte man der/dem BenutzerIn nochmals die Moglichkeit geben,
die eingegeben Daten vor dem Abschicken zu iiberpriifen. Ein Button ,,Daten kontrollieren*
sollte vorhanden sein. Erst wenn dieser betitigt wurde, kann ein neuer Button mit ,,Abschicken*

8[2], S. 266

58



1 Usability

auftauchen. (vgl. [2], S. 266)
Folgender Vorteil ergibt sich aus der oben beschriebenen Vorgangsweise:

,-Eine Verwechslung mit dem endgiiltigen Abschicken der gesamten Bestellung [oder der Dat-
en; Anmerk.] kann so nicht auftreten.

Die Funktionalitét ist damit selbsterkldrend und verhindert das Zuriickschrecken des irritierten
Benutzers.*

Gehen wir nun kurz auf die Farbgebung ein. Wir haben die Farbgebung schon ofter ange-
sprochen und im Kapitel der Wahrnehmung intensiver behandelt. Daher wollen wir hier nur
kurz die wichtigsten Erkenntnisse zusammenfassen und durch einige neue ergénzen:

* Die Farbe allein sollte die Funktion eines Buttons nicht bestimmen
* Weniger Farbe verwenden
» Konsistent bleiben in der Farbgebung

Mit diesen drei Grundséitzen kann man sehr gut arbeiten und sie einzuhalten ist nicht schwer!

Widmen wir uns nun dem letzten Punkt, den wir in Bezug auf das Website - Design beriick-

sichtigen wollen und zwar dem Scrollen. Wir alle kennen das: Wir surfen im Netz und suchen
auf einer Seite eine spezifische Information. Man sucht also mit Blicken die Seite ab und wird
nicht fiindig! Dann beginnt man mit der Maus die Seite auf und ab laufen zu lassen, bis man am
Ende der Seite, im hintersten Winkel die Information findet, nach der man vergeblich gesucht
hat! Was bedeutet das fiir uns, wenn wir selbst eine Website entwickeln wollen?
Bevor wir uns diese Frage beantworten, bleiben wir noch kurz in der Rolle des Suchenden. Das
Problem, dass sich fiir uns ergibt und unsere Suche hinauszogert ist, dass wir nicht in der Lage
sind alle Informationen wahrnehmen zu kénnen. (vgl. [9], S. 115) Die Folgen fasst Nielsen wie
folgt zusammen:

,»L-..] users will have to make their choice without being able to directly compare every-
thing.*!1?

Fiir den Suchenden wird es also schwer sich zu merken, wo welche Information stand, was
ihm die weitere Vorgehensweise nur erschwert. Denken Sie hier bitte an unser kleines Experi-
ment beziiglich des Gedéchtnisses.

Wir miissen uns noch eine Frage beantworten, namlich die nach den MaBBnahmen, die wir beim
Website-Design treffen konnen, um solche Problemfelder zu vermeiden. Nielsen verweist hier
auf zwei Aspekte, die man beriicksichtigen sollte: (vgl. [9], S. 115)

¢ Websites kurz halten

* Wichtige Informationen und Links sollten ohne scrollen sichtbar sein

9121, S. 266
10191, 8. 115
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Blicken wir zuriick auf alle Kapitel, die wir gemeinsam erarbeitet und bestritten haben, dann se-

hen wir auch wie vielschichtig das Thema ist mit dem wir uns hier beschiftigen. Diese Vielschichtigkeit
fiithrt auch zu einer oft uniiberschaubar anmutenden Komplexitdt. Um diese zu minimieren und

unser Wissen zu strukturieren, wollen wir im nédchsten Kapitel auf Guides eingehen!

1.2 Guides - und wozu?

Guides versprechen von ihrer Bedeutung her ruhend immer eine gewisse Abhilfe des Chaos. Sie
sollen eine Struktur vorgeben und uns bei der Durchfiihrung einer Aufgabe anleiten.

Damit kann man sich auch die Frage nach dem ,,Wozu“ beantworten:

Wir haben uns in den vorangehenden Kapiteln einiges an Wissen aufgearbeitet und versucht
uns mit Hilfe von Beispielen deren Verstdndnis zu erleichtern. Was uns aber noch fehlt ist eine
Art Zusammenfassung der wichtigsten Aspekte, um unser Wissen verkniipfen zu kénnen. Dazu
wollen wir im nichsten Abschnitt Styleguides kennenlernen , die uns helfen sollen unser Wissen
zu strukturieren und zu verkniipfen.

1.3 Styleguides

Im Sinne von Guides sind Styleguides eine Hilfe zur Strukturierung. AuBerdem kdnnen sie zur
Uberpriifung eingesetzt werden oder sie fungieren als Grundlage zur Entwicklung eines Produk-
ts. (vgl. [2], S. 150)

Wir wollen uns hier konkret mit einem dieser Styleguides beschéftigen, der alle besprochenen
Themen noch einmal behandelt. Weitere Styleguides, wie die groerer Firmen, werden im An-
hang verlinkt werden.

Beide haben diese aufgrund ihrer Tatigkeiten in der Software-Ergonomie entwickelt. Die Au-
flistung der Regeln wird sinngemélB aus [2], S. 151 - 156 tibernommen.

1.3.1 Shneidermanns acht Regeln

1 Regel: Konsistenz

Um diese bei einem Softwareprojekt oder bei dem Design und Entwurf einer Website zu er-
reichen, miissen alle MitarbeiterInnen dieselben Regeln befolgen. Folglich auch nach einem
gemeinsamen Konzept und Styleguide arbeiten. Die Folge ist, ,,dass alle Bestandteile und Funk-
tionen einer Benutzungsschnittstelle einheitlich gestaltet und erstellt werden.*!!

Rufen wir uns kurz ins Gedéchtnis, was wir alles in den obigen Abschnitten behandelt haben,
dann konnen wir erkennen, dass sich die Konsistenz auch auf vermeintlich banale Dinge bezieht.
Dahm erwihnt hier dieselben Aspekte unter denen wir im Laufe der Abhandlung von Konsis-
tenz gesprochen haben. Diese wiren unter anderem die einheitliche Wortwahl, die einheitliche
Gestaltung von Schriften und die konsistente Abfolge von Aktionen. (vgl.: [2], S. 151)

21, s. 151
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2 Regel: Beriicksichtige unterschiedliche Erfahrungen
Denken wir hier an die Benutzung einer herkdmmlichen Software. Wihrend wir uns vielle-
icht sehr gut auskennen hat unsere Kollegin neben uns wenig Ahnung von der Funktionalitét
des Programms. Trotzdem sollten wir beide effizient arbeiten konnen. Unserer Kollegin sollten
,JFunktionen explizit beschrieben und angeboten werden*!? wihrend wir durch unsere Erfahrung
bedingt mit Tastenkiirzeln arbeiten konnen. (vgl.: [2], S. 151)

3 Regel: Riickmeldungen auf Aktionen

Stellen Sie sich folgende Situation vor: Sie melden sich am Computer im Informatikraum der
Schule an. Sie starten ein Programm, um den SchiilerInnen etwas zu erkldren. Nachdem Sie den
Startbutton angeklickt haben, passiert nichts. Der Bildschirm bleibt wie vorher und kein Pop-
Up-Fenster taucht auf. Was wiirden Sie denken?

Natiirlich nimmt man intuitiv an, dass der Computer nicht auf die Eingabe reagiert hat! Man
driickt also wieder und wieder auf den entsprechenden Button bis sich das Programm entweder
100 mal 6ffnet oder das System abstiirzt.

Um Probleme dieses Ausmafes zu vermeiden, werden von Programmen Riickmeldungen auf
ausgefiihrte Aktionen gegeben. Es gibt unterschiedliche Formen, um diese Riickmeldungen zu
gestalten. Es konnte ,,visuell zuriickgemeldet“13 werden; d.b., dass sich das Aussehen der Ober-
flache in irgendeiner Form &dndert.

Moglich wire es auch eine ,,akustische Riickmeldung* *“zu gestalten.

Kommen wir nun zu einer Art von Riickmeldung iiber die wir in einigen vorigen Kapiteln
kurz gesprochen haben: der Fehlermeldung. Sehen wir uns dazu kurz an, welche Kriterien eine
Fehlermeldung erfiillen sollte, um der/m BenutzerIn eine sinnvolle Weiterarbeit zu ermdglichen.
Dahm fasst die zwei wichtigsten Aspekte wie folgt zusammen:

« 14

,.Diese [die Riickmeldung, Anm.] sollte nicht nur den Fehler beschreiben, sondern moglichst
auch die Art der Behebung.*“!”

4 Regel: Abgeschlossene Operationen
Mit dieser Regel ist gemeint, dass ,,die einzelnen Schritte einer Operation im Zusammenhang
dargestellt“!¢ werden sollten.

Wenn wir zum Beispiel auf einer Seite eine Reise buchen wollen, wird uns zu jeder Zeit
durch diese Leiste erkenntlich gemacht, welchen Schritt wir soeben durchfiihren und dass alle
Aktionen, die wir setzen, zusammengehoren.

5 Regel: Fehler verhindern

Wenn wir uns an die bisher bearbeiteten Themen zuriick erinnern, haben wir meistens versucht
Fehler im Vorhinein abzufangen. Indem wir uns mit theoretischen Sachverhalten beschiftigt
haben, haben wir Wissen gewonnen, um Fehler vermeiden zu kénnen, die die/den BenutzerIn vor

12121,8. 151
13121, 8. 152
14218, 152
15121, 8. 152
16121, S. 152
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Schwierigkeiten stellen konnten. Denken Sie hier zum Beispiel an die Navigationsstruktur einer
Homepage oder die Wahrnehmung von Farben in Zusammenhang mit starten oder beenden.

Dahm verweist hier auf einen Punkt, den wir in dieser Form noch nicht besprochen haben und
der deswegen Erwidhnung finden sollte. Es handelt sich hierbei um die Verwendung von Formu-
laren in welche die/der BenutzerIn Daten eingeben soll.

,Ist nur eines von 20 Feldern in einem Formular falsch ausgefiillt worden, sollten die anderen
Inhalte beim neuen Versuch bestehen bleiben und das Formular nicht noch einmal ausgefiillt
werden miissen.“!”

6 Regel: Einfache Riicksetzmdglichkeiten

Nihern wir uns diesem Punkt durch ein Beispiel: Sie sitzen vor ihrem Computer und tippen
in einem Schreibprogramm die Leistungsbeurteilungskriterien fiir [hren Unterricht. Irgendwann
schweifen Sie mit ihren Gedanken ab und plotzlich ist der gesamte Text, den Sie bisher verfasst
haben, geloscht.

Genau fiir solche Fille gibt es Moglichkeiten die vorhergehende Aktion riickgéngig zu machen.
Meistens wird diese durch einen Pfeil in Form eines Buttons gekennzeichnet oder innerhalb
eines Meniis ausgeschrieben.

Dahm verweist in seinen Ausfiihren auch auf folgenden Aspekt, den man sich im Informatikun-
terricht des Ofteren bedient, um die SchiilerInnen die Logik und Funktionalitiit eines Programms
selbst erarbeiten zu lassen:

,.Die Riicksetzmoglichkeit ist auch unverzichtbar, um exploratives Lernen zu unterstiitzen.
Dabei probiert der Benutzer bei der Einarbeitung die neuen Funktionen aus, auch auf das Risiko
hin, zunichst etwas verkehrt zu machen.*!3

7 Regel: Benutzerbestimmte Eingaben
Unter diesen Punkt fallen zwei Aspekte: (vgl.: [2], S. 153)

¢ Die/der Anwenderln sollte immer das Gefiihl haben, die Kontrolle zu haben.

* Die/der Anwenderln sollte eine Aktion zu jeder Zeit abbrechen konnen.

8 Regel: Geringe Belastung des Kurzzeitigedachtnisses
Erinnern wir uns hier an das Kapitel 2.4.2, Gedichtnis des Menschen, zuriick. Wir haben schon
dort alle relevanten Aspekte besprochen!

Nachdem wir uns nun mit Styleguides beschiftigt haben, die uns helfen die zahlreichen As-
pekte der Usability im Auge zu behalten, wollen wir uns einer letzten interessanten Frage wid-
men: Wie kann man sich die potenziellen BenutzerInnen z.B. einer Website bei der Entwicklung
vor Augen halten?

17121, S. 153
18121, S. 153
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1.4 User Modelle/ Personas

Wie schon im vorigen Abschnitt angekiindigt, widmen wir uns in diesem Abschnitt einem Mod-
ell mit dessen Hilfe wir uns die potenziellen BenutzerInnen eines Produkts priasent machen kon-
nen. Das Modell nennt sich ,,Personas‘ und kann wie folgt definiert werden:

,,Bine Persona ist eine fiktive Person, die die Eigenschaften eines bestimmten typischen An-
wenders in sich vereinigt und reprisentiert.
Sehen wir uns hierzu ein Beispiel an. Diese wurde im Zuge einer Lehrveranstaltung auf der Uni-
versitidt Wien gestaltet und sollte eine der AnwenderInnen einer Moodle - Plattform einer Schule
darstellen.

«19

Abbildung 1.4.1: Quelle: Photo Credit, David Niblack, Imagebase.net.

e Name: Eliva Ramirez
e Alter: 35

* Beschreibung der Person:

Eliva Ramirez hat Franzdsisch und Spanisch studiert und unterrichtet seit 10 Jahren in einer AHS
in Wien. Sie hat sich zwar immer fiir Neuerungen fachdidaktischer Natur interessiert, allerdings
weniger fiir moderne Medien. Hauptsichlich beschiftigt sie sich mit dem Austausch Sprachen-
lernender, um den SchiilerInnen die Moglichkeit zu geben ihre Aussprache zu verbessern.

Seit zwei Jahren wird an ihrer Schule Moodle eingesetzt und auf Betreiben des Direktors hin
auch im Sprachenunterricht verstérkt eingesetzt.

Sie erkennt die Moglichkeiten, die eine Lernplattform fiir ihren Unterricht bietet, allerdings hat
sie wenig Wissen iiber Computer. Daher steht sie dem Projekt skeptisch gegeniiber und versucht
moglichst wenig mit Moodle zu arbeiten. Da es seit kurzem eine Evaluierung in der Schule
gab, fiel auf, dass in ihrem Unterricht fast nicht mit Moodle gearbeitet wurde. Nun steht sie vor
dem Problem, wie sie sich besser mit Moodle organisieren konnte, um ihren SchiilerInnen neue
Moglichkeiten bieten zu kdnnen.

* Nutzungsszenarien:

19121, 8. 317
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Sie nutzt Moodle nur wenn es sein muss und iibernimmt immer alle Standardeinstellungen.
Meistens lidt sie nur ein Arbeitsblatt hoch, dass die SchiilerInnen dann ausdrucken sollen und
am ndchsten Tag in den Unterricht mitnehmen werden.

Des Ofteren scheitert sie an Dingen, die sie ausprobieren mochte, gleich von Beginn an und hat
daher aufgehort etwas Neues auszuprobieren. Vor allem hat sie Schwierigkeiten den Uberblick
zu behalten, da sehr viele Felder angezeigt werden, die sie nicht kennt oder versteht.

Sie arbeitet ausschlieBlich auBerhalb des Unterrichts mit Moodle und verwendet es eher als
Ablageplatz fiir Kopien als als Lernplattform.

Nachdem wir nun gesehen haben wie eine fertige Persona aussehen konnte, wollen wir uns mit
den Kriterien beschéftigen, die eine derartige Ausarbeitung erfiillen sollte. Um zu gewéhrleisten,
dass man mit einer Persona im Entwicklungsprozess arbeiten kann sollte sie ,.kurz und prignant
beschrieben werden.*? Warum? Stellen Sie sich vor, Sie arbeiten gemeinsam mit ihren Schii-
lerInnen an einem Projekt. Innerhalb dieses Projektes soll die Online-Version der SchiilerInnen-
zeitung realisiert werden. Um die Zeitung fiir alle Altersstufen interessant zu machen wurden
gemeinsam Personas entwickelt. Sobald also Fragen auftauchen, wie etwas gestaltet werden
sollte, werden die Personas zur Hilfe genommen. Jede/r sollte schnell und unkompliziert etwas
nachsehen konnen. Zu diesem Zwecke sollten die Beschreibungen kurz sein und eine A4 Seite
nicht iberschreiten.

Als zweites Kriterium sollten wir festlegen, dass die Anzahl der Personen nicht zu grof werden
sollte. Dahm verweist hier auf folgende Aspekte:

,Zu viele Personas erschweren den Uberblick und vor allen Dingen die Identifizierung der
Projektmitarbeiter mit ihnen.*?!

Gehen wir in diesem Zusammenhang gedanklich zuriick zu unserem Beispiel: Wir arbeiten also
mit Hilfe von Personas an der Online-Version der SchiilerInnenzeitung. Um die NutzerInnen
priasent zu machen, haben wir an der Tafel die ausgedruckten Personas befestigt. Nehmen wir
nun an, dass wir fiir jede Klasse der Schule eine eigene Persona entworfen haben. Auf welche
Schwierigkeiten stoen wir hier?

Zuallererst werden wir ein Platzproblem bekommen, das wir nur schwer 16sen konnen. Auf3er-
dem ist es fiir die SchiilerInnen schwerer sich zu orientieren, wenn sie auf der Suche nach ein-
er/einem SchiilerIn der Unterstufe sind. Orientieren sie sich dann an der 1., 2., 3., 4. Klasse?

Wie wir nun gesehen haben, konnen Personas einen wichtigen Beitrag zur Usability leisten.
Es bleibt nun nur noch die Frage zu beantworten, wie man eine solche anlegt!

An und fiir sich sind der Fantasie hier keine Grenzen gesetzt. Man sollte sich aber immer vor
Augen halten, wozu man diese Persona entwirft und welche Informationen redundant sind und
daher weggelassen werden kdnnen.

Interessant ist auch die Verwendung eines Bildes, dass ,.fiir die bessere Identifizierung [...] oft

20121, S. 317
21121, S. 318
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[...] sehr hilfreich*?? ist.

Mit diesem Thema schliefSen wir nun unsere theoretische Auseinandersetzung mit dem The-
mengebiet der Usability ab. Wir haben in den vergangen Kapiteln eine kleine Reise in ein schier
unendlich grofles Wissensgebiet unternommen und versucht uns einen Weg durch das Labyrinth
der interdisziplindren Forschung zu bahnen. Wie Sie sicherlich erahnen kdnnen, mussten wir
einiges auslassen und anderes in aller Kiirze behandeln, um uns auf die fiir den Unterricht rele-
vanten Konzepte zu konzentrieren. Das Aneignen von erweitertem und vertieftem Wissen obliegt
nun ihren Interessen und ihrem Engagement.

22[2),S. 318
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