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Zusammenfassung

Der Desktop als zentrales Element moderner Betriebssysteme hat sich seit seiner Ein-
fiihrung sehr gewandelt. Immer neue Widgets mauserten sich zu Standards und wurden
Teil verschiedener Desktop-Environments. In jiingster Zeit schickten sich einige neue
Trends an den Desktop grundlegend zu erneuern — jedoch sind viele dieser Trends nicht
pauschal bzw. benutzerfreundlich genug, um einem breitem Publikum zu gefallen und

eine wirklich grof3e Bereicherung fiir den Desktop zu sein.

In dieser Arbeit werden theoretische Grundlagen zu Desktop-Environments analysiert,
auf Basis dessen und auf Basis von Interviews ein prototypisches Desktop-Environment

entwickelt, technisch umgesetzt und auf Usability tiberpriift.

Der theoretische Teil beleuchtet die Entwicklung des Desktops vom ersten GUI bis zu
Eye-Candy sowie moderne Forschungsergebnisse wie Task Gallery und Scalable Fabric.
AnschlieBend wird die verwandte Profession des Interaction-Design vorgestellt.
Aullerdem komplettiert ein kurzer Einblick in die Grundsitze des Interface Design den

theoretischen Background.

Der empirische Teil besteht aus vier Teilen:
e FEin mehrstufiges Interview zur Erforschung der Benutzerwiinsche
e FEine Anforderungsanalyse
e Die Entwicklung der Applikation
e Ein Feedback-Usability-Test zur Uberpriifung des Erfolgs der Applikation

Es hat sich herausgestellt, dass trotz aller erdenklichen, zukiinftigen technischen
Moglichkeiten fiir die meisten User Einfachheit das Wichtigste ist und bleibt. Piling und
Filing sind die malRgebenden Stichworte beziiglich der Funktionalitét.

Die Thinking-Aloud-Tests ergaben, dass trotz all angestrebter Simplizitét, viele Benutzer
noch mehr Einfachheit wiinschen. Die Ergebnisse zeigen, dass standardisierte Steue-

rung iiber ein stets priasentes Kontextmenii die beste Losung ist.
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Abstract

The desktop is the central element of any modern computer operating system.
Since its introduction in the early eighties it has been evolving in various forms.
Various widgets have appeared to enrich the modern desktop experience, but no
trend has risen to conquer the desktop experience as a whole, and the general
consensus is, that none of these trends was user-friendly enough to really renew

the desktop metaphor.

This thesis includes theory of relevant sciences, past and present development of the
desktop metapher itself, empirical studies, and an application, which demonstrates the

collected knowledge.

The discussed relevant sciences are ,Human Computer Interaction“ and ,In-
terface Design“. Also included are practical desktop studies such as ,Scalable

Fabric“ and , Task Gallery“.

The empirical part of this paper consists of four parts:
e multidimensional interview to find out about user desires
e requirements analysis
e application development

e feedback usability-study to measure the success of the practical work

Users especially desire simple control handles, worklow and design. Piling and
filing are the main mechanisms regarding functionality.

The Thinking-Aloud-Tests tell, that users desire still more simplicity and that a method
to reach such simplicity could be to provide an always available standardized context-

menu.
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|. Einleitung

Jede Arbeit bringt Lohn;
Sprichworter 14,23



I. Einleitung

1 Kontext

Der Desktop als zentrales Element moderner Betriebssysteme hat sich seit seiner Ein-
filhrung sehr gewandelt. In jlingster Zeit schickten sich einige neue Trends an den Desk-
top grundlegend zu erneuern —jedoch sind viele dieser Trends nicht benutzerfreundlich
genug, um eine wirklich grol3e Bereicherung fiir den Desktop zu sein.

Wie fiihrende Forschungen betreffend der persénlichen Informationsumgebung zeigen,
ist der typische Benutzer nicht gut im Kategorisieren von Daten. Namensgebung wird
schnell inkonsistent und Kategorisierungen bilden wandelnde Arbeitsprozesse meist
ungeniigend ab. So entsteht ein Dilemma in der Datenspeicherung, das vor allem tech-
nikferne User stark betrifft.

Deshalb widmet sich diese Arbeit einer intuitiveren Dateiverwaltung, die reale Verwalt-
ungsmechanismen besser abbildet und fiir die man keine Kenntnisse iiber die Funk-

tionsweise von Computern braucht.

2 Ziel und Forschungsfragen

Das Ziel dieser Arbeit ist es, die Thematik einer einfachen, desktop-basierten Dateiver-

waltung sowohl technisch als auch hinsichtlich der Benutzerfreundlichkeit zu 16sen.

Die forschungsleitenden Fragen dieser Arbeit sind daher folgende:
e Wie stellen sich User den Desktop der Zukunft vor?
e Mit welcher Methodik kann eine solche Fragestellung erforscht werden?
e Wie muss eine desktop-basierte Dateiverwaltung aussehen, damit sie auch von

moderat technikaffinen Usern gut verstanden wird?



I. Einleitung

3 Vorgangsweise

1. Zu Beginn dieser Arbeit wird analysiert, wie das GUI und die mit dem GUI ein-
hergehende Desktop-Metapher entstanden und sich bis heute weiterentwickeln.
AnschlieSend wird die verwandte Profession Interaction-Design betrachtet und
ein Einblick in die Arbeitsweise eines Interaction-Designers gegeben. Schlief3lich
werden grundsétzliche Techniken des Interface-Design analysiert.

2. Anden theoretischen Teil der Arbeit schlielt eine Methode fiir die Erforschung
der Fragestellung an. Diese Methode ist individuell an dieses Thema angepasst
und wird im Rahmen dieser Arbeit entwickelt.

3. Im Anschlul} an die Erforschung der Fragestellung wird ein Interview durchge-
fiihrt, um Proband direkt nach persénlichen Wiinschen zu befragen.

4. Nach der ersten Forschungsstufe wird analysiert, wie die Anforderungen tech-
nisch umgesetzt werden konnen.

5. Die Applikation wird praktisch entwickelt.

6. Abschlieend wird die Applikation mittels eines Thinking-Aloud-Tests hinsicht-
lich Usability tiberpriift.

4 Aufbau

Das erste Theoriekapitel beschreibt die Entwicklung des GUI sowie Forschungen rund
um das Thema Desktop-Metapher.

Im zweiten Theoriekapitel finden Sie Grundlagen und Vorgehensweisen rund um die
Profession Interaction-Design.

Im dritten Theoriekapitel werden Grundlagen zum Thema Interface-Design vorgestellt.
Ein Interview gibt anschlielend AufschluR iber Benutzerwiinsche an die Applikation.
Die Applikation ist entsprechend den Erkenntnissen direkt in den Desktop integriert
und beachtet Benutzerwiinsche aus Forschung und Theorie.

Ein abschlieflender Thinking-Aloud-Test gibt Aufschlul$ dariiber, inwiefern die Applika-

tion den Forschungen gentigt und welche Verbesserungsmaoglichkeiten vorhanden sind.

-3-



Il. Theoretische Grundlagen

»1he future lies with

a graphical windowing interface,
mouse control, pull-down menus,
dialog boxes, and the like.“

W.F. Zachmann, 1987



Il. Theoretische Grundlagen

1. Graphical User Interface

»A computer environment or program that displays, or facilitates the display of, on-screen
options, usually in the form of icons (pictorial symbols) or menus (lists of alphanumeric

characters) by means of which users may enter commands.

Das grafische User-Interface ist eine zentrale Einheit dieser Diplomarbeit. In diesem Ka-
pitel zeige ich wie alles begann, wie sich eine ganze Industrie damit beschéftigte einer
vielversprechenden Technologie zum Aufschwung zu verhelfen.

Ich werde davon sprechen, wie sich die Idee von neuen Interaktionsgerdten durchsetz-
te. Dabei werden wir Pionieren auf dem Gebiet des Personal Computer begegnen, sol-
chen die die Maus, das erste Betriebssystem, die Desktop-Metapher und den ersten
massentauglichen PC entwickelten.

Ich werde von altbekannten Riesen wie Apple und Microsoft sprechen, wie sie Personal
abwarben und die Konkurrenz besuchten um deren Ideen weiterzuentwickeln. Des wei-
teren werde ich nicht die aufstrebende freie Software-Gemeinde vergessen: Wie sich
nebst kommerziellen Produkten auch freie GUI-Software entwickelt und wie diese Soft-
ware modularere Ansitze verfolgt und somit Raum fiir viele Desktop-Environments

schafft. Im zweiten Teil werde ich zeigen, wie sich Experten heute dem Thema der Er-

Abbildung 1 Xerox Sar. Ein sehr Abbildung 2: Bumptop:Modernes Desk-

frither GUI-PC — der erste kommer- top-GUI mit Action-Pie.
zieLle Computer mit der technischen
Entwicklung des PARC Alto.

1 ATIS Committee T1A1, http://www.atis.org/tg2k/ gui.html
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Il. Theoretische Grundlagen

neuerung des Desktops ndhern, welche Mangel erkannt wurden und welche Entwick-

lungen bevorstehen.

1.1 Entwicklung

»File directory? User name? See prompt?“ Ugh shoved himself away from the strange
object and stood up, towering angrily over Glug. ,Glug confuse Ugh! Make head hurt! You
want Ugh to use strange thing, give Ugh pretty pictures! Bright colors! Point and click, not

barnacles and see prompts! Ugh leaving!*®

Heute sind grafische Benutzeroberflachen die Regel. Kaum findet man noch rein textba-
sierte Benutzerschnittstellen auf Personal Computern. Das war jedoch nicht immer so.
Im folgenden Abschnitt soll die Entwicklung des Computers vom stapelkartenverarbei-

tenden Mainframe hin zum bunten Windowsystem von heute geschildert werden.
1.1.1 Augmenting Human Intellect

Douglas C. Engelbart hatte 1962 in ,Augmenting Human Intellect*’ die Vision, elektro-
nische Rechner in ein Format zu bringen, das eine schnellere, flexiblere Losungsfindung
zu komplexen Problemen erméglichen sollte.* Uber mehrere Jahre entwickelte Engel-
bart mit einem Expertenteam einen Prototypen — das oN-Line System. 1968 wurde der
fertige Prototyp vor grollem, professionellem Publikum vorgestellt. Man hatte drei Ein-
gabegerdte zur Verfligung: Eine Tastatur, eine Nummernblock-Tastatur und die aller-

erste Maus. Engelbart selbst hatte sie entwickelt.’

Das oN-Line System von Engelbart hinterliel$ einen tiefen Eindruck bei Fachkréften und
Industrie. Vernetzte Computer, rein elektronische Kommunikation, ja ein papierloses

Biiro schien méglich und wahrscheinlich.®

2 zit. n. Mike Tuck, http://www.sitepoint.com/article/real-history-gui/2

3 vgl. Douglas C. Engelbart,
http://www.invisiblerevolution.net/engelbart/full 62 paper augm hum_int.html

4 Eine Forschungsarbeit von Douglas C. Engelbart, erstellt am Stanford Research Institute
5 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2

6 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3

-6 -



Il. Theoretische Grundlagen

Abbildung 3: Engelbarts oN-Line System mit
Maus und innovativem Keypad.

1.1.2 Sketchpad

Ein weiterer gro8er Kopf bei der Entwicklung des GUI war Ivan Sutherland. Fiir seine
Doktorarbeit entwickelte er ein Computerprogramm namens , Sketchpad“’. Dieses Pro-
gramm gilt als das erste CAD-Programm. Das Programm verwendete eine ,Light Pen“®

in Kombination mit einem CRT-Monitor und einer ,,Command Button Box“.?

Abbildung 4: Ivan Sutherland's Sketch
Console mit ,,Light Pen* und ,, Command
Button Box “.

7 Definition: http://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
8 Definition: http://en.wikipedia.org/wiki/Light pen
9vgl. Mike Tuck, http://www.sitepoint.com/article/real-history-gui/4
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Il. Theoretische Grundlagen

»Sketchpad pioneered the concepts of graphical computing, including memory struc-
tures to store objects, rubber-banding of lines, the ability to zoom in and out on the dis-
play, and the ability to make perfect lines, corners, and joints. This was the first GUI
(Graphical User Interface) long before the term was coined." -- from a Sun Microsys-

tems biography of Ivan Sutherland

1.1.3 Palo Alto Research Center

Xerox, eine Firma die durch den Verkauf von Druckern gro8 geworden war, blickte nach
den Vorstdf3en von Engelbart und Sutherland in eine etwas ungewisse, scheinbar pa-
pierlose Zukunft. Also entschied man sich bei Xerox diese zukunftstrachtige Technolo-

gie zu kontrollieren und griindete 1970 das Palo Alto Research Center.

Die besten Forscher und Fachkrifte auf dem Gebiet der Informatik wurden durch
attraktive Konditionen und Forschungsfreiheit gewonnen. Damals schrieb man Com-
putergeschichte, oder eigentlich die damalige Zukunft des Computers. 1973 wurde der

erste Rechner dieser Gruppe vorgestellt: der PARC Alto.

Beadyt
Bsdeet file names wik the meuse
en BEA-CODY, 151-U6DY /KELAS, Efe-Leiete
Clicis 'Trast! t szecuts (il nums commande
apree:
Hmed; 61 Tiles Lae; 0
g Files sslected | 0 Jslete 0
| Copy /Rerames. ) Copys 0
e 10 Tk Sipsir.;
hiper,
sk RUK,
DMTom
.
EHIpESS UL,
Eﬁ!tlll]\lﬂuim.
Flyron.
palea
Cachags
FudIum,
GeFanLaL.
Taraderabis,
fank,
Jank pieni.
Helopl,
Ealom,
Felaaam.
Kl oy,
Finsticl AL
A b
Masterhdind 3TN
ran.
el imrun
HEFTUNE.LUW.
T,
Tinball ez
FOLTGCHERUN,

Directory Browser. Datei-

Abbildung 5: PARC Alto.

Der erste PC mit GUL verwaltungstool des PARC ~Abbildung 7: Markup. Das
Alto. Zeichenprogramm des PARC
Alto.

10 zit. n. Mike Tuck, http://www.sitepoint.com/article/real-history-gui/4
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Il. Theoretische Grundlagen

Der PARC Alto kostete 32.000 $ und war nie fiir Massenproduktion vorgesehen. Die ver-
schiedenen Applikationen hatten auch noch kein einheitliches Interface — und genau
das sollte sich bald dndern: Die PARC Forscher entwickelten Smalltalk''.

Smalltalk war die erste vollstdndig objektorientierte Programmiersprache. Die Entwick-
lungsumgebung der Sprache war zugleich die Fensterumgebung. Die Sprache stellte das
erste wirkliche GUI zur Verfiigung: Icons, Scrollbars, kontextsensitive Meniis, Radio
Buttons und Dialogboxen wurden hier zum ersten Mal als zentrale, wiederverwendbare

Einheiten eingefiihrt.

Der erste verkdufliche Computer mit Smalltalk — der Xerox Star 8010 Document Pro-
cessor —wurde 1981 vorgestellt und war fiir 17.000 US$ im Handel erhiltlich.'?

Abbildung 8: Xerox Star. Erster kommer-
zieller PC mit Smalltalk und verbesserter
GUI-Technologie des PARC Alto.

11 Definition: http://de.wikipedia.org/wiki/Smalltalk (Programmiersprache)
12 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3
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Il. Theoretische Grundlagen

1.1.4 Apple

Apple wurde 1976 von Steve Jobs und Steve Wozniak gegriindet — in einer Garage. Mit
ihrem Apple I hatten sie betrdchtlich Kapital gesammelt und wandelten ,,Apple Compu-
ter” in eine Gesellschaft um®. Jef Raskin — der seine Diplomarbeit {iber grafische WYSI-
WYG Oberflachen geschrieben hatte — interessierte sich fiir die Arbeiten des PARC. 1979
unternahm er mit Steve Jobs und einem Expertenteam einen Unternehmensausflug ins
PARC. Was wie Industriespionage aussieht, war mit Xerox abgesprochen und ausge-
handelt, obwohl Steve Jobs es wohl ziemlich weit trieb als er noch die Hélfte des Perso-

nals vom PARC abwarb.*

Nun begann Apple den Apple Lisa" zu entwickeln. Benannt nach Steve Jobs Tochter
steht Lisa gleichzeitig fiir ,Local Integrated Software Architecture®. Es wurden einige
verschiedene Prototypen fiir das Lisa-Interface entwickelt und man einigte sich auf ein
iconbasiertes Windowing-Interface. Die neu erfundene Pull-Down Menubar schmiickte
das Kopfende des Bildschirms. Weiters wurden markierte Submentis und Keyboard-
Shortcuts eingefiihrt. Einige vom PARC Alto her bekannte Metaphern wurden leicht
abgewandelt, zB. Scrollbars, die bisher eine fixe Gréle hatten, palSten sich in ihrer Gré-
Be ab nun dem Inhalt an. Auch die Metapher des Papierkorbs wurde eingefiihrt: Auf
dieses Symbol konnten Dokumente gezogen werden, die spiter geloscht werden sollten.
Die Lisa-Maus bekam nur eine Taste und als logische Folge wurde der Doppel-klick ein-
gefiihrt. Wenn ein Fenster iiber ein anderes bewegt wurde, so wurde der Bereich des
verdeckten Fensters trotzdem neu gezeichnet — eine damals sehr fortschrittliche Tech-
nologie namens ,regions“. 1983 erschien der Apple Lisa fiir 10.000 US$ am Massen-

markt.'®

13 Verweis: http://de.wikipedia.org/wiki/Apple

14 vgl. Mike Tuck, http://www.sitepoint.com/article/real-history-gui/5
15 Definition: http://de.wikipedia.org/wiki/Apple Lisa

16 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4
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Il. Theoretische Grundlagen

Abbildung 9: Apple Lisa. Apples erster
Computer.

File/Print  Edit RS
L/Picborial
Riphabetical
Chranalogical

Abbildung 10: Apple Lisa [ GUI Die
Benutzeroberfliche des ersten Apple Lisa.

"The [Lisa] user will be able to carry out many functions simply by pointing to a picture of

what he wants done rather than typing instructions." -- Time Magazine, 1983

Obwohl Lisa ein sehr fortschrittliches System war hielt sich der kommerzielle Erfolg in

Grenzen. Hauptgriinde dafiir waren sicher der hohe Preis und die schwierige Portabili-

tdt fiir Programme. Um doch kommerziellen Erfolg zu erzielen entwickelte man eine

abgespeckte Version, mit einem neuen, angepassten Betriebssystem und fast dem-

selben GUI: den Macintosh — benannt nach der Lieblingsapfelsorte des Chefentwicklers

Jef Raskin.'®

Der Macintosh kam 1984 um 2.495US$ auf den Markt und war ein grof3er Erfolg. Dieser
Mac gilt als der erste GUI-PC fiir die Massen."

Abbildung 11: Apple Macintosh. Der
erste Apple Mac.

" % File Edit Uiew Special

3 items

227K in disk

\\C,ﬁ 3 1tems Z| 1K 1n Tolder 173K avallable
=

Sys\erszion

Zrnpzy Folder k

ETI=———— system folder

Fincer Syztem Irmagewriter  Mcte Pad File Szrapbook File Clipboard Fie

Abbildung 12: Apple Macintosh I GUI.

17 zit. n. Mike Tuck, http://www sitepoint.com/article/real-history-gui/5
18 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4
19 vgl. Mike Tuck, http://www.sitepoint.com/article/real-history-gui/5
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Il. Theoretische Grundlagen

1.1.5 Microsoft does Windows

Das Steve-Duo war nicht das einzige Heimwerker-Gespann am auftauchenden Hori-
zont des Personal Computers. Paul Allen und Bill Gates hatten eine kleine Softwaresch-
miede names Micro-soft gegriindet und mit einigem Verhandlungsgeschick bereits ein
kommandozeilen-basiertes Betriebssystem am Markt plaziert.

Angeblich war es als Bill Gates 1982 bei der COMDEX Show VisiCorp's VisiOn sah, dass
Microsoft beschlof selbst ein GUI zu entwickeln — Microsoft Windows.*

Nach der Vorschau von Windows im Byte Magazin 12/1983 und der Marktankiindigung

fiir 1984 versprach Microsoft Windows ein Renner zu werden.

»In short, Microsoft Windows provides a simple, powerful, and inexpensive user inter-
face that works with most popular programs. That alone is enough to guarantee consu-
mer support to make it the de facto standard of the personal computer market.“

-- PC World, issue 1/1984%

Windows hatte nicht die Fahigkeit Fenster tiberlappend darzustellen. Stattdessen wurde
Tiling-Technologie verwendet. Windows 1.0 kam schlielich 1985 auf den Markt. Wegen
des erschwing-lichen Preises, der Lauffahigkeit auf IBM PC's und der geringen Hard-

wareanforderungen konnte es sich gut etablieren.

WORD

feeristic reasgning is reasen-
g not regarded as final and
a::::m:t“fs provisional and
1§ty discover the ﬂil!ill

|kﬂ'¢sn1 en.
ng |9Mt_alsth|risﬁ: S|

2
January

§20008. 0

Material 54000, 5]

(MMD: Alpha Delete Entry Forwat Gallery Help Insert List
Quit Print List Transfer Pen

(hart:l designed for: Screen 19 Free

:4bbildung 13: Windows I Prototyp.

20 vgl. Nathan Lineback, http://toastytech.com/guis/vision.html
21 Steven Cook, http://www.guidebookgallery.org/articles/microsoftdoeswindows
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1.1.6 Acorn Arthur

1987 brachte die britische Firma Acorn eine neue Generation Computer — die ersten 32-

bit RISC-Computer — auf den Markt. Dieser wurde mit einem GUI aus dem eigenen

Haus namens Arthur ausgestattet. Was dieses System erwdhnenswert macht, ist dass es

das erste GUI mit der heute so bekannten ,Startleiste” ist.?

[1E| Floppy :8
) [] = E[G] 1988 Diary
Ralette  Hobbins ocomsands diargl958  Hello |[®  Septenber
WTUWTFGSS

Bor [Ns1 [Ms2 [Hs3 |

=

B1E] PV 198 biary [4]

BN 5 Septenber 1938
e First day of H
senior seheol
EIZE
W EO E

I —

Abbildung 14: Acorn Arthur

1.1.7 NeXTSTEP

- spdter RiscOS.

Nachdem Steve Jobs Apple verlassen gl
hatte, begann er spdter ein neues & ur S — 1
GUI-Projekt: NeXTSTEP. NeXTSTEP = .ﬂ
war das erste GUI mit 3d-dhnlichen w ... E' iij
Fensterdesigns und verwendete erst- 62 % 55
mals das ,X“-Symbol als Metapher }Hc — %
fiir das Beenden eines Fensterpro- 2 i
zesses. Aullerdem gab es eine Menii- = ‘:z
leiste, ahnlich dem von Windows be- s ES : &
Abbildung 15: NeXTSTEP GUI.

kannten Startment, die sich am lin-

ken oberen Bildschirmrand befand.?

22 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/pae
23 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/pae
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1.1.8 0S/2

0OS/2 war urspriinglich ein Projekt, dass DOS ersetzen sollte. Anfangs entwickelten Mi-
crosoft und IBM OS/2 gemeinsam, spdter entlie IBM Microsoft aus dieser Verantwort-
ung und werkelte alleine an dem Projekt weiter. 1988 wurde Version 1.1 veroffentlicht.

Dies war die erste Version, die ein GUT hatte: den Presentation Manager.*

ik

ng‘mm Croup

Il gcreen cammand prompt
42 windmucd command prom pt

Abbildung 16: OS/2 GUL

1.1.9X

X? wurde als Project Athena* 1984 am MIT# ins Leben gerufen. X war urspriinglich als
System geplant, welches ein Framework zur Verfiigung stellen sollte, mit dem man
mehrere Command Shells®® und eine Uhr auf einem einzigen Workstation Monitor an-
zeigen konnte. Die Philosophie von X ist es, Basisfunkionalitdt und Implementierung zu
trennen. Das bedeutet: X kiitmmert sich um das Handling von Window-Requests ud.,
wihrend die tatsdchliche Anzeige von Fenstern an eine weitere, iiber X liegende Schicht

delegiert wird. Diese beiden Schichten heilen Window Manager® und Desktop Envi-

24 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6

25 Verweis: http://x.org/

26 Definition: http://www-tech.mit.edu/V119/N19/history of athe.19fhtml

27 Verweis: http://mit.edu/

28 ITWissen, http://www.itwidassen.info/definition/lexikon// shell shell.html

29 Computeruser High-Tech Dictionary,
http://www.computeruser.com/resources/dictionary/definition.html?lookup=5799
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ronment®. Im Laufe der 80er Jahre erschienen einige Unix-Desktop Environments, die
auf einfache Art das Look & Feel von Microsoft Windows nachahmten.

Spéter, mit dem Aufschwung verschiedener freier Unix-Derivate wie Linux und BSD,
tauchten einige heute sehr verbreitete Desktop-Environments auf. Gute Beispiele hiefiir
sind KDE und Gnome.*!

HDE 3.5.x Bulde.
i bisvet hasard of theen, b Save oo even o e usetul Vou wil )

TInanyou stk using ane SuparKaramba des kbap applet o wll It N S0 I |
rioc Thers s ey spiplsts sviak i i i i e
Sumec b corbguisn e
e S
Wil yons lasased Ui, bl s iaciuaces b yrou o of my favonle sppisls,
Qpen Local Thems
* mila calendar - 1 bussy chyrs AL ot e I I,
+ afoto - deronsiale e g e eded]
* crystal monttor i3 e

+ 45 squaras

Crystal Monltor 6.0

rwhil Ifas asou yous 31003,
LAy, IR IRAgR, Stk

argacrar T ety

neraramha ThamAs

S (G AECLI AR G bt s G

Abblung 18 Gnome 2 0 X Wmdowmanager mit
Gtk-Toolkit.

30 The Linux Information Project, http://www.bellevuelinux.org/terminal window.html
31 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6
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1.1.10 Die 90er bis jetzt

In den 90ern setzten sich Microsoft und Apple am proprietdaren GUI-Markt durch.
Andere GUIs und Plattformen hatte kaum wirtschaftliche Relevanz und sollen es auch
fiir diese Arbeit nicht haben.

Erwdhnenswert ist, dass Windows 95 das populédrste GUI aller Zeiten wurde.

Bei Apple gab es den grolSten Sprung in der GUI-Entwicklung mit MacOS X, als Apple
NeXT kaufte und Steve Jobs ,heimkehrte®.*

Ab nun werden Eye-Candy™®, Animation und 3D-Effekte bei GUI's immer wichtiger.

Eye-Candy sind grafische Elemente ohne offensichtlichen praktischen Nutzen.

32 vgl. Jeremy Reimer, http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7
33 http://www.answers.com/topic/eye-candy?cat=technology
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1.2 Der Desktop

Nachdem das vorige Kapitel die Entwicklung des GUI, und damit beinahe &dquivalent
verlaufend die Entwicklung des Desktop zeigte, wird in diesem Kapitel der Desktop per
se diskutiert. Zuerst wird der Ursprung der Metapher thematisiert und darauf hinge-
wiesen, dass obwohl diese Metapher seit 20 Jahren besteht, bereits zu Beginn ein ge-
wisse Starre artikuliert wurde.

Anschlieend werden konkrete Schwédchen aufgezeigt und begriindet. Aulerdem werde
ich einige Verbesserungsmaoglichkeiten und Losungsansitze darlegen. Schlielilich soll
ein runder Eindruck dessen entstehen, wie es um die Metapher Desktop steht, welche

Entwicklungen sinnvoll sind und was in der nahen Zukunft erwartet werden kann.

P -
| n,‘n.,r i e .'
i } aghe - { __
Ls\kcl‘ 'L—T

Df( It’..‘(_ 5 ‘\lmr{'..

Prni, FLE, DereTe | maiL
N
akl ae o e e

‘H’.'b\_ s

——
JUgCJt -boc  we cuk £ Paki
JKA\-L (N-’:;PM

i“'hﬂ*’ﬁ. \l\:\ru f(ov
veR-boc 17

Urah € Move 'IH’

Abbildung 19: Desktop-Metapher-
Skizze. Eine Nachbildung jenes
Taschentuchs, auf dem die Desktop-
Metapher entstand.
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1.2.1 Entwicklung der Desktop-Metapher

Es mag heute selbstverstdndlich sein, dass ein sogenannter Desktop unseren LCD-
Screen ausfiillt, aber es gab eine Zeit in der sich eine Entwicklung abspielte bei der
dieser Schreibtisch als Sieger hervorging. Heute stellt kaum jemand Fragen und es
scheint beinahe grotesk sich anstatt der planen Flache des Desktops etwas wie eine
Wiese, einen FluB3, ein Spielzimmer oder eine Schultafel als Bildschirm-Metapher vorzu-
stellen. Der Desktop hat quasi ein Monopol als Standard-Metapher des Betriebssystem-
GUI. Wie kam es dazu?

Larry Tesler und Tim Mott waren zwei der Ingeneure, die am Xerox PARC beschéftigt
waren als der PARC Alto entwickelt wurde. Sie waren fiir das Layout des User Interfaces
zustiandig. Tim Mott zeichnet verantwortlich fiir das, was er damals als , Office Schema-
tic“ bezeichnete. Nach einer Menge an Forschung mit Versuchspersonen konnte Tim
kaum einen anderen Gedanken finden als die optimale Metapher fiir eine neue Genera-
tion von Office-Arbeitsgerdten. Eines Nachmittages, als Tim in einer Bar auf einen
Freund wartete, entwarf er auf einem Taschentuch was heute die Desktop-Metapher ist.
Die Idee war, das physische Biiro am Monitor abzubilden. Es ging nicht darum, einen
Schreibtisch nachzuahmen, sondern das typische Biirogefiihl darzustellen, einen Raum
mit Fixpunkten wie Drucker, Dokumentenablage und Papierkorb. Ahnliche Entwiirfe
waren zu der Zeit im Umlauf, aber die Einfachheit dieses 2-dimensionalen Ansatzes
stellte den Durchbruch dar.
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1.2.2 Erste Rebellion

Wenn man bedenkt, dass die Desktop-Metapher seit An-
fang der 80er Jahre kaum verdndert besteht, hat diese Idee
unglaublichen Bestand gehabt. In einem wissenschaftlich
technischem Gebiet, dass sich alle zwei Jahre selbst {iber-
holt, dominiert eine Symbolisierung seit fast 30 Jahren 95

% des Bildschirms. Diese Zahlen machen eindrucksvoll

bewuRt, was heute dank der kaum hinterfragten Selbstver-
standlichkeit niemandem aufféllt. Aber so souverin ist Abbildung ' &
diese Idee nicht wirklich — gewesen: Bereits 1988 berichte- Die Cow-Metapher.

te der MacUser in zwie-lichtigem Ton vom Desktop: Als billig bezeichnete man die Me-
tapher, sie hitte nichts weiter zu bieten als altbekannten Papierkorb und Dokumenten-
ordner. Aullerdem seien alle anderen ,neuen” Betriebssysteme gleich, ja so hoffnungs-
los gleich, dass zu dieser Zeit mehrere Klagen zu Gericht gingen. Der Autor sall damals
mit Freunden beisammen und ersann Alternativen: Es benétigte keine Usability-Ex-
perten, um schnell die Grundbedeutung des Papierkorbs zu erkennen: Nicht mehr be-
noétigte Dokumente werden hier entsorgt. Der langweilige Papierkorb kénnte durch eine
brennende Miilltonne ersetzt werden ... AuBerdem muf3 der virtuelle Raum ja nicht ge-
nauso aussehen wie die Realitit. Warum nicht eine Olraffinerie anstatt eines Desktops?
Der Papierkorb wére eine Wiederaufbereitungsanlage und Ordner wéaren Tonnen. Es
gibt endlos viele Moglichkeiten. Eine Kuh zum Beispiel. Nicht geniitzte Dateien und
Programme wandern automatisch in den Verdauungstrakt der Kuh. Die Kuh benétigt
natiirlich Zeit um zu verdauen. Wenn die Verdauung abgeschlossen ist, kann man recy-
clen oder entsorgen. So wiirde sich das File System stdndig selbst reinigen. Der Euter
der Kuh kénnte auch eine Funktion bekommen. Und Dateien und Ordner wéren Milch-
flaschen. Das Maul stellt einen Skype-Call her und der Schwanz 6ffnet Debugging-
Tools.** Der Autor des genannten Artikel ist so iberzeugt von der Cow-Metapher, dass
er sie gegen jede Desktop-Metapher dieser Welt tauschen wiirde. So iibertrieben dieser
Artikel auch sein mag, doch stellt er bereits dem friithkindlichen Desktop ein schlechtes
Zeugnis aus. Mangelnde Flexibilitdt und umstidndliches Handling sind eine scheinbar

unvermeidbare Sackgasse dieser Metapher.

34 John C. Dvorak, http://www.guidebookgallery.org/articles/thecuttingedge, Mai 2007
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1.2.3 Die Schwachen der Desktop-Metapher

Dieses Kapitel wurde verfasst nach Victor Kaptelinin, Mary Czerwinski, Eric Freeman

und David Gelernter®.

Der urspriingliche Erfolg der Metapher 148t sich auf einige Schliisselfaktoren zurtickfiih-
ren: Der Desktop bietet Raum zur Abbildung des Inhalts eines aktiven Dokuments und
tiberlappender Fenster. Gleichzeitig bietet ein hierarchisches Dateisystem Zugriff auf
sdmtliche Daten. Diese Konsistenz reichte dem typischen Biiroarbeiter, um mit seinen
vorhanden Kenntnissen und sehr wenig Ubung ein gute Vorstellung von der Funktio-

nalitdt des Systems zu erlangen und sich so sehr schnell zurechtzufinden.

Wenn man die Entwicklung des PC seit den 80ern betrachtet, konnte man nur zu leicht
feststellen, dass die Desktop-Metapher unantastbar ist und es keinen addquaten Ersatz
geben wird. Aktuelle Studien weisen aber darauf hin, dass das typische Desktop-System
im Kontext des realen Lebens an vielen Stellen versagt: Zusammenarbeit, Multi-Tasking,

Rollen, etc. werden nur unzureichend abgebildet.

1.2.4 Filing und Finding

1983 machte Malone eine Studie dariiber wie Leute ihre Schreibtische organisieren. Er
wollte zu einem systematischen Verstdndnis kommen, wie personliche Informations-
umgebungen typischerweise aufbereitet sind. Mit den Ergebnissen wollte er eine Ver-
besserung elektronischer Systeme ermdoglichen.

Lansdale fithrte Malone's Studie 1998 fort indem er den Prozess des Erinnerns, des Be-
wulstwerdens und des Kategorisierens studierte, um so Vorschlége fiir bessere Software
auf der Basis psychologischer Erkenntnisse zu liefern.

Beide kamen zu dem Schlul3, dass das Kategorisieren von Information an sich ein
grolles Problem sei. Es sei sehr schwierig sich fiir eine Art von Kategorisierung zu ent-
scheiden und eine Konsistenz innerhalb dieses festgelegten Systems beizubehalten.
Lansdale behauptete aufgrund empirischer Erkenntnisse, dass Menschen einfach nicht

gut im Kategorisieren sind. Daraus lief3e sich folgern, dass das System, dass den

35 Victor Kaptelinin und Mary Czerwinski, 2007
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Benutzer zum Kategorisieren zwingt, vom psychologischen Standpunkt her grundsitz-
lich ein verkehrtes ist. Bemerkenswert ist auch, dass der Benutzer auf eine weitere Art
zur Kategorisierung gezwungen wird: Ein Dateiname mul} vergeben werden. Lansdale's
Studie zeigt, dass Namensmuster sehr schnell inkonsistent vergeben werden und so
diese Organisationsmoglichkeit verloren geht und in der Folge sogar zu Verwechslungen
fihrt.

Archivierung

Altere Informationen sind meist weniger wichtig als neuere. Wenn Ordner iiberquellen
und Strukturen uniibersichtlich werden ist es oft an der Zeit alte Dateien auszusortier-
en. Leider sind die aktuellen Tools fiir den Standardbenutzer so schwierig zu bedienen,

dass er oftmals lieber Infos 16scht als eigene Archivierungstechniken zu ersinnen.

Erinnerungen

Wihrend moderne Software-Systeme Erinnerungsfunktionen anbieten ist diese grund-
sitzliche Funktionalitdt eines jeden Arbeitsplatzes noch nicht so gut in das Desktop-
System integriert, dass eine Mehrzahl der Benutzer es konsistent benutzen wiirde.
Burreau und Nardi beobachteten in einer Studie, dass viele Benutzer den Speicherort
einer Datei als Erinnerungsfunktion nutzten. Sie wiirden etwa jeden Tag vor Arbeits-
schlull in diesem Ordner nach bestimmten Informationen sehen.

Eine Parallele hierzu findet sich bei dem Gebrauch der Inbox eines E-Mail-Programms.

Solche Techniken werden aber sehr schnell inkonsistent und unverlaflich.

Zusammenfassungen

Informationen nach bestimmten Kriterien zusammenzufassen ist nichts Neues, trotz-
dem bringt die typische Desktop-Software diese Funktionalitidt nicht global ein. Ex-
perten meinen, diese Misere sei entstanden, weil typischerweise viel mehr an pro-
grammspezifischen Tools entwickelt wird als an systemweiter Funktionalitdt. Wahrend
Zusammenfassungsfunktionalitit fiir viele spezielle Probleme und innerhalb vieler Pro-

gramme zur Verfligung steht, ist auch hier der Desktop selbst noch entwicklungsfihig.
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1.2.5 Jenseits der Desktop-Metapher

Dieses Kapitel wurde verfasst nach Victor Kaptelinin, Mary Czerwinski, Thomas P. Mo-

ran und Shumin Zhai®.

Wihrend die Méngel der Desktop-Metapher nun erkldrt sind, werde ich anhand 7 un-
terschiedlicher Bereiche zeigen, wie sich die zukiinftige Entwicklung darstellt. Es kann
nicht davon ausgegangen werden, dass der Desktop von einer neuen Metapher abgelost
wird. Es zeichnet sich aber eine starke Entwicklung auf verschiedenen Fronten ab. For-
schungen laut ,Beyond the Desktop Metapher“ belegen Verdnderungen in 7 verschie-

denen Bereichen:

Dimension 1: Vom Office-Paket zur ,,personal information cloud”

Es 148t sich ein breiter Bewusstseinswandel betreffend der Vorstellung einer
Beinhaltung von Information feststellen. Wahrend die Desktop-Metapher bewulf3t desi-
gnet wurde, um Dateien bzw. Informationen an ganz bestimmten diskreten Orten in-
nerhalb hierarchischer Systeme zu speichern, geht der Trend im Zeitalter der Vernetz-
ung in eine andere Richtung: Es ist nicht mehr wichtig, dass sich Inhalt an einer ganz
bestimmten Stelle in einer definierten, relativ starren Struktur befindet, sondern nur,
dass diese Information gefunden werden kann. Google Desktop ist ein eindrucksvolles
Beispiel wie das scheinbar diffuse System des Web hier auf den Desktop und somit auf
lokale Daten iibergreift. Benutzer miissen nicht mehr unbedingt wissen wo sich eine In-
formation befindet, solange eine verldf§liche Suche zur Verfiigung steht. Wie Whittaker
und Sidner (1996) belegen, gibt es starke personliche Variationen beziiglich der Vor-
lieben des File-Handlings. Manche verlassen sich ganz auf Suchfunktionen, wahrend
andere Benutzer laufend hierarchische Systeme benutzen. Wahrend der angesprochene
Wandlungsprozess weiter fortschreitet, verliert die strenge Strukturierung der urspriing-
lichen Desktop-Metapher an Bedeutung. Die entstehende Ordnung bezeichnen Tho-
mas P. Moran und Shumin Zhai als , personal information cloud“. Diese ,personal in-
formation cloud“ schickt sich an sich selbst zu entwickeln und den Desktop als Infor-

mationsverwaltungstool zu ersetzen bzw. zu erweitern.

36 Victor Kaptelinin und Mary Czerwinski, 2007
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Um diese Funktion gut erfiillen zu konnen sollte sie folgende Konditionen erfiillen:

1.

Personlich: Wenn die ,,personal information cloud“ zum vorherrschenden
Organisationsparadigma wird, sollte sie alle Informationen enthalten die ge-
braucht werden.

Persistenz: Die Informationen sollten verldBlich verfiigbar sein.

Verfligbarkeit: Zugriffsmechanismen miissen fiir alle Gerédte/Dienste verfligbar
gemacht werden.

Sicherheit: Es sollte Mechanismen geben, die Sicherheit und Privatsphére zu
einer gewissen Stufe garantieren.

Referenzierbarkeit: Jede Information sollte von iiberall her direkt erreichbar sein.
Standardisiert: Die Informationsdarstellung sollte sich an gewisse Standards hal-
ten, um eine approbierte Darstellung auf verschiedenen Gerdten und mit unter-
schiedlicher Software zu garantieren.

Semantik: Die , personal information cloud” reprasentiert ihre Informationen via
verschiedenster Eigenschaften und Beschreibungen, um eine Verfiigbarkeit tiber

die unterschiedlichsten Gegebenheiten hinweg zu garantieren.

Dimension 2: Vom Desktop zu einer Vielfalt an visuellen Darstellungen

Es gibt bereits einige Ansétze, die die Schwéchen der Desktop-Metapher problemspezi-

fisch tiberwinden und Erweiterungen darstellen: Scalable Fabric, Task Gallery, ...

Scalable Fabric ist ein System,

dass Aufgaben, die mehrere Ap- ; <N Sy

plikationen umfassen, mittels e - ——— T
Zooming, Fokussierung und
Gruppierung steuert. So kann
man damit an einer Aufgabe
arbeiten, wahrend alle Fenster,
die zu einer anderen Aufgabe

gehoren, gruppiert und skaliert

A |

in der Peripherie abgelegt wer- Abbildung 21: Scalable Fabric. Diese Windows-

den.

Software erlaubt das gruppierte Verwalten von
Fenster als Aufgaben.
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Task Gallery ist dhnlich Scalable Fabric eine Software zur Aufgabenverwaltung. Task
Gallery projiziert laufende Fenster in eine virtuelle, drei-dimensionale Gallerie. So
benutzt diese Software zusitzlich zu den anderen Mechanismen auch die Fahigkeit des
Menschen, rdumliche Erinnerungen zu speichern. Die aktuelle Aufgabe wird zentriert

dargestellt.

Abbildung 22: Task Gallery. Diese Windows-
Software stellt Aufgaben in einer dreidimensionalen
Gallerie dar.

Wie bereits darauf hingewiesen, ist es unwahrscheinlich, dass eine einzige neue Me-
tapher den Desktop als Ganzen verdrangen wird. Aktuelle Entwicklungen zeigen viel-
mehr, dass die Desktop-Metapher durch verschiedene Tools an unterschiedlichen

Stellen erweitert wird.

Dimension 3 : Von der Informationsinteraktion mit einem Gerdit zur Informationsinter-
aktion mit mehreren Gerditen

Es gibt viele Herausforderungen fiir User-Interface-Designer, wenn die gleiche Informa-
tion durch ganz unterschiedliche Gerite laufen kann.

Wie ist es moglich, die gleiche Information so zu gestalten, dass sie auf physikalisch v6l-
lig unterschiedlichen Geréten so gleich aussieht, dass ein Benutzer sie sehr leicht identi-

fizieren und benutzen kann?
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Wie kann ein einheitlicher Eindruck gewédhrt werden, unabhingig vom verwendeten
Endgerit? Das Datenmodell von der grafischen Reprédsentation zu trennen war immer
ein verbreitetes Programmierprinzip, betreffend des User Interfaces im besonderen.
Ein grundsétzliches Thema bei der zunehmenden Vielfalt an unterschiedlichen Gerdten
ist die Entwicklung von Prinzipien, Technologien und Infrastruktur, um dem Benutzer
die Chance zu geben aus dem jeweilig benutzten Gerét die gebotenen Vorteile zur In-

formationsgestaltung zu ziehen.

Dimension 4: Von der Maus und dem Keyboard direkt in die Zukunft

Beinahe jede Software ist heute designed um mit Maus und Tastatur zu interagieren.
Wihrend sich die , personal information cloud“ formt und sich Endgeréte weiter ver-
bessern und spezifizieren konnen Maus und Tastatur nicht die einzigen Interaktionsge-
réite bleiben. Neue Technologien in diesem Bereich zu entwickeln ist allerdings eine
grolle Herausforderung. Von diesen Gerdten erwartet man, dass sie genauso gut und
noch besser funktionieren als die altbekannten Varianten, deren Umgang jahrzehn-
telang getlibt wurde. Bei einem Eingabestift etwa ertffnet sich die Moglichkeit der Hand-
schrift, aber typische Eingabeusancen wie der Doppelklick sind eine neue Heraus-
forderung. Die Entwicklung dieser Gerite schreitet nichts desto trotz weiter voran und
stimmbasierte Steuerung und Iristraktoren werden bald massentauglich sein. Wahrend
an moderne Ein und Ausgabegeréte jedenfalls immer grollere Forderungen gestellt
werden, miissen diese Gerdte auch unbedingt alle bestehenden geistigen Modelle, Skills

und Gewohnheiten der Benutzer in Betracht ziehen und bessere Alternativen liefern.

Dimension 5: Software- und Computerfunktionen wandern von Programmen zu Diens-
ten

Heute stehen die meisten Funktionen von Software als Tools innerhalb von Program-
men zur Verfligung. Parallel setzt sich eine andere Variante immer mehr durch: Von
Servern iibers Internet zur Verfiigung gestellte Dienste. Die Internet-Suche ist hierfiir
das beste Beispiel. Wahrend konventionelle Programme so viele Features bieten, dass
kaum die Ubersicht bewahrt werden kann, werden Online-Dienste mit weiterentwi-
ckelten Technologien immer benutzerfreundlicher und varianter. Diese Dienste sind
auBerdem problemlos upzudaten, wihrend bei iiblicher Software rigorose Release-Zy-

klen beachtet werden miissen. Mit all diesen Vorteilen scheint es wahrscheinlich, dass
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Dienste insgesamt {iber kurz oder lang die Uberhand gegeniiber konventionellen Desk-

top-Applikationen gewinnen werden.

Dimension 6: Von persénlicher zu allgemeiner Interaktion zu Gruppeninteraktion zu so-
zialer Interaktion

Wenn man das elektronische Leben betrachtet, bemerkt man, dass obwohl der Einzelne
seine eigenen Daten auf seine eigene Art aufbereitet, die meisten Daten von aufSerhalb
kommen. Sei es E-Mail oder Instant-Messaging, Information hat hier nicht nur mehr
mit einer Person zu tun. Teamwork iiberschreitet die Schwelle der Desktop-Metapher in
dem Moment, in dem das Management iiber den geteilten Arbeitsraum ausgelagert
bzw. zentralisiert ist.

Ein weiterer Aspekt sozialer Interaktion ist das typische Verhalten von Webnutzern, In-
formation einem breiteren Publikum leichter zur Verfiigung zu stellen als sie das auf
konventionellen Wegen tun wiirden.

Mit der fortlaufenden Entwicklung der Netzkultur ist allgemein ein weiterer Aspekt bei
der Software-Entwicklung zu beachten — dieser Aspekt betrifft die Desktop-Metapher in

ganz besonderer Art und Weise.

Dimension 7: Von Low-Level-Tasks zu hoheren Abstraktionen

Die Desktop-Metapher hat eine Menge von Tools und Programmen hervorgebracht, die
eine unglaubliche Menge an Tasks unterstiitzen. Diese Tools erméglichen beinahe jede
beliebige Aufgabe zu erledigen.

Unbeachtet dessen gibt es viele Abldufe von mehreren solchen Aufgaben, die immer
wieder auftauchen: Diese Abldufe nennt man Aktivitdten. Die Desktop-Metapher bietet
bis heute kaum Funktionalitdt um solche Aktivitdten zu managen. Aktivititen konnen
bezeichnet werden als Objekte mit Eigenschaften, die den Kontext der Aktivitdten selbst
beschreiben.

Diese Objekteigenschaften selbst sind integraler Bestandteil der , personal information
cloud“. Es gibt nun eine Menge Herausforderungen diese Objekte und Eigenschaften
anhand diverser sozialer Ublichkeiten und Statistiken zu erkennen, sowie einen Modus
zu finden, um den Umgang und die Benutzung zusammengefasster, standardisierter

und in den Desktop integrierter Aktivitdten einfach zu gestalten.
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1.3 Zusammenfassung

Douglas C. Engelbart 6ffnete vielen die Augen mit seinen Ideen und es entstand die Idee
eines papierlosen Biiros. Xerox griindete das Xerox PARC Research-Center, um fiir die
papierlose Zukunft gewappnet zu sein. Studenten bauten kleine Ausgaben von Compu-
tern in Heimwerker-Garagen und hatten gewaltigen Erfolg mit massentauglichen PC's
und benutzerfreundlichen Bedienungsoberflachen.

Ein Trend tiberschwappte die gesamte Computerindustrie und sorgte fiir eine Vielzahl
an Desktop-Environments und die unterschiedlichsten Entwicklungen auf diesem Ge-
biet. Zwei Firmen setzten sich aufgrund guter Strategien am Massenmarkt durch und
gaben in der Folge den Ton auf der kommerziellen Seite dieses Spektrums an. Nebenbei
schickte sich eine freie Software namens X dazu an, die Basis fiir viele freie Derivate der
Desktop-Metapher zu werden. Die jiingste Vergangenheit brachte wieder Schwung in
das GUI-Karussell und nebst dreidimensionaler Erweiterungen und viel Schnick-
schnack gibt es auch sehr niitzliche Strémungen, die die Desktop-Metapher genau auf
Starken und Schwichen tiberpriifen, Usability-Tests durchfiihren und unter Inbetracht-
nahme aktueller Forschung und Entwicklung Losungsansitze fiir die computerisierte
Biiroalltagsorganisation von heute bieten.

Diese Entwicklung habe ich anhand von sieben Dimensionen kategorisiert vorgestellt.
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2. Designing Interactions

Dieses Kapitel wurde verfasst nach Bill Moggridge*. (und Tidwell*.)

In the same way that industrial designers have shaped our everyday life through objects
that they design for our offices and for our homes, interaction design is shaping our life
with interactive technologies — computers, telecommunications, mobile phones, and so
on. If 1 were to sum up interaction design in a sentence, I would say that it's about sha-
ping our everyday life through digital artifacts — for work, for play, and for entertainment.
Gillian Crampton Smith, Designing Interactions, Bill Moggridge, Oktober 2006*

Wie Gillian Crampton Smith hier darlegt, geht es bei Interaction-Design darum, digitale

Moglichkeiten in einer dsthetisch wertvollen und intuitiven Form auszuschdpfen.

Anfangs werde ich darlegen, wie Technologie nicht nur mit Funktionalitdt dienen kann,
sondern auch ansprechend ins Alltagsleben integriert werden kann. Dabei werden wir
sehen, dass es verschiedene Zugédnge zu einer Technologie gibt und wie sich der Trend
von einer puren Usability zur Sociability hin entwickelt. AuBerdem werde ich zeigen,
was eigentlich gutes Interaction-Design ausmacht.

AnschlieBend werde ich Interaction-Design aus der Sicht eines Profis betrachten und
verschiedene Paradigmen und Wege fiir den fortschreitenden Designprozess darlegen.
Ich werde weiters darlegen, warum die beste Metapher fiir technologische Produkte die

Symbolisierung ihrer phy-sischen Pendants bzw. ihrer Funktionalitét ist.

Abschliellend werde ich erldutern, was Interaction-Design an sich bedeutet.

37 Bill Moggridge, 2006
38 Tidwell, 2006
39 zit.n. Bill Moggridge, 2006, S. xi
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2.1 Gemacht fur den Alltag

Als der PC vor iiber 20 Jahren den Markt eroberte wurde das hoch technische Gerit vor
allem im professionellen Bereich eingesetzt. Im Laufe der Jahre wurde aus dieser Tech-
nologie mehr als ein Nischenprodukt: Von klein bis groR, jeder kennt den PC und das

Internet. Nun ist wichtig, dass diese Technologie nicht nur mehr funktioniert, sondern

als emotional ansprechendes Gerét gut designet in den Alltag integriert wird.

David Little, der Teamleiter des Xerox-Star-GUIs erkldrt diese Notwendigkeit anhand
von 3 Phasen:

Die erste Phase ist die Enthusiasten-Phase. Hier handelt es sich um Spezialisten, eine
meist kleine Zielgruppe, die von der Technologie an sich so iiberzeugt ist, dass es sie
kaum kiimmert, wie diese Technologie urbar gemacht ist, dh. wie gut die Usability desi-
gnet ist.

Das zweite Stadium betrifft vor allem Menschen, die beruflich mit der Technologie kon-
frontiert sind. Meist kann sich diese Zielgruppe die Technologie nicht personlich aussu-
chen, sondern wird vom Management mit ihr versorgt. Das Management achtet meist
auf okonomische Faktoren wie Preis, Performance und Support. Usability spielt also
auch in diesem Stadium nicht die entscheidende Rolle.

Die dritte Phase beschreibt David Little als die Konsumentenphase: Untersuchungen
und Erfahrung haben gezeigt, dass der typische Endnutzer weniger an der Technologie
selbst als viel mehr an ihrer Niitzlichkeit und intuitiven Bedienung interessiert ist. Wenn
eine Technologie etwa eine zu langwierige Lernkurve hat wird sich der typische Durch-
schnittsnutzer dagegen sperren sie zu benutzen.

Dieses dritte Stadium ist dasjenige indem sich die Informationstechnologie mittlerweile
befindet. Das bedeutet, dass es heute nicht mehr ansteht professionelle Technologie fiir
Technologie-Profis zu kreieren, sondern professionelle Technologie fiir den Zweck des

Alltagsnutzers zu schaffen.
Bei unserer Reise vom reinen Technologieprodukt zum in den Alltag integrierten, leicht
nutzbaren und dsthetisch geformten Produkt lernen wir auller Usability noch andere

Faktoren kennen. Etwa dass das Produkt auch niitzlich sein mull. Was sich selbstver-
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standlich anhort ist gerade bei Software heute selten anzutreffen. Es darf hier nicht dar-
um gehen, wie die Software am einfachsten programmiert werden kann, sondern wie
sie dem Nutzer am besten dienen kann. Diesen Umdenkprozess beschreibt Mitch
Kapor in seinem ,Software Design Manifesto“*’. Aullerdem ist es wichtig fiir uns, dass
die Produkte, die uns umgeben, uns in irgendeiner Art befriedigen — es soll kein Martyri-
um sein sich zu einem PC zu setzen oder eine Software zu bedienen. Natiirlich ist das
technologisch hochentwickelte Gerit oft auch ein Statussymbol und daher steht ein ge-
wisser symbolischer Wert auch in Frage. Dieser symbolische Wert sollte natiirlich nicht
auller Acht gelassen werden, denn man kann ihn beim Formdesign dazu nutzen, einen
gewissen visuellen Eindruck zu kommunizieren — eine Chance die Apple etwa beim iPod
nutzte, um einen Hype zu erzeugen.

Als letztes Kriterium soll eine soziale Qualitdt genannt werden: Das technische Gerét
sollte sich nahtlos in bestehende soziale Fliisse integrieren und so ein Miteinander un-
terstiitzen anstatt einfach neue Prozessstrukturen einzufitihren die moglicherweise ab-
lenken und blockieren. Gutes Ineraction-Design fiir Software 148t sich anhand einiger
Eckpfeiler relativ einfach sicherstellen:

Weil Software prinzipiell eine beliebig abstrakte Struktur darstellt ist es wichtig ein
Frontend bzw. GUI zu schaffen mit dem der Benutzer leicht zurechtkommt. Gillian
Crampton Smith spricht an dieser Stelle*' von einem mentalen Abbild der funktionalen
Struktur der Software. Man gestaltet Software also moglichst so, dass sie gewisse Abldufe
die wir aus unserer alltdglichen Umgebung kennen, widerspiegelt. Wir erkennen, die
Idee eines mentalen Abbildes fiihrt geradlinig zur Metapher. Man erinnere sich an
dieser Stelle an die Desktop-Metapher aus Kapitel 1 dieser Arbeit.

Ein in sich geschlossenes System gibt im optimalen Fall Feedback. Ein Beispiel ist etwa
das Sounddesign einer komfortablen Tastatur. Navigation ist das nidchste Stichwort —
aufgrund der bereits angesprochenen abstrakten Struktur eines Software-Systems ist es
hier besonders wichtig, dass eine funktionale Ubersicht im System an jeder Stelle selbst-
erkldarend ist. Dies fiihrt uns gleich zum néchsten Eckpfeiler: Konsistenz. Wenn ich
einen gewissen Gewohnungseffekt in einer Software nutzen kann, um den Workflow zu
steigern, so sollte dies unbedingt genutzt werden. Die Shortcuts fiir Copy/Paste mégen

als systemweit funktionierende Tools hier genannt werden.

40 Bringing Design to Software, Terry Winograd, 1996
41 Bill Moggridge, 2006, S. xv
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Wir erkennen, dass Interaction-Design keine rein technische Angelegenheit ist, sondern

mit vielen sozialen Bereichen interdisziplindr verbunden ist.

2.2 Wie macht man ...?

Bill Verplank erlangte seinen Doktor in ,man-machine systems“ am MIT. Er war Mit-
arbeiter beim Team des Xerox Star GUI und lehrt wie studiert heute an der Stanford

Universitat.

INTERACTION

Abbildung 23: Bill Verplank — Interaction Designer.
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Er lehrt, dass der Interaction-Designer sich grundsitzlich 3 Fragen* stellen muss:

2.2.1 ,How do you do?“

Dabei geht es darum wie wir mit der Welt um uns interagieren und sie beeinflussen. Der
Mensch der mit dem fertigen Produkt arbeitet, bedient die Maschine oder das Pro-
gramm auf die eine oder andere Art und wir als Interaction-Designer miissen diese Be-
dienelemente zur Verfiigung stellen. Bill Verplank geht davon aus, dass wir entweder
Handles oder Buttons zur Verfiigung stellen. Handles sind Bedienelemente, die eine
analoge, flieBende Kontrolle iiber bestimmte Prozesse erlauben. Buttons hingegen sind
digitale Kontrollelemente: sie steuern den Wechsel zwischen genau definierten — also

diskreten — Zustidnden.

2.2.2 ,,How do you feel?“

Bei dieser Frage geht es darum, welche Art von Feedback ein System gibt. Man konnte
diese Moglichkeiten etwa mit den frei gewdhlten Gegensitzen ,cool“ und ,hot“ be-
schreiben. Ein Beispiel fiir diese Kategorisierung wire etwa das frithe Fernsehen als
cool: Dieses Medium verlangte mit stdndig wechselnden und unregelméfigen Ein-
driicken viel Aufmerksamkeit und hat also den Effekt eine Eigendynamik in der Interak-
tion mit dem Benutzer zu entwickeln. Ein Kontrastbeispiel wire etwa ein Buch mit ein-
gravierten Grafiken und edler Verarbeitung — dieses Medium verdndert sich nicht und
der Benutzer hat einen bestdndigen Eindruck den man mit , hot“ beschreiben konnte.

Grundsitzlich werden tiber diesen Mechanismus viele Emotionen transportiert.

2.2.3 ,,How do you know?“

Der Designer muss natiirlich darauf achten, dem Benutzer einen Weg zur Verfiigung zu
stellen wie er mit dem jeweiligen System umgeht. Entweder er stellt einen Uberblick —
eine ,Map“ — zur Verfiigung oder er beschreibt einen definierten Weg, um ein bestimm-
tes Ziel zu erreichen. Die Map ist mehr ein Mittel das einen Uberblick gibt, ein Weg ist

konkreter.

42 Bill Moggridge, 2006, S. 127
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2.2.4 Interaction-Design Paradigmen*?

Bei einem Paradigma handelt es sich um eine Anzahl von Regeln, bestimmte Beto-
nungen die eine Gemeinschaft zum Grundsatz erhoben hat. Wir wollen uns nun die
Frage stellen, was ein Computer sein konnte, um herauszufinden, welche Fragen wir be-

antworten miissen, um ein ansprechendes Interface erstellen zu konnen.

Abbildung 24: Bill Verplanks' Interaction-Design Paradigma-Idee visualisert.

Intelligenz:
In den ersten Tagen des Computers stellten sich die meisten Designer das Gerdt als et-
was cleveres, intelligentes vor, dass autonom arbeiten sollte und eine bestimmte Auf-

gabe intelligent erledigen sollte.

43 Bill Moggridge, 2006, S. 129
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Tool:

Douglas Engelbart leitete eine Trendwende ein: Er stellte sich den Computer nicht mehr
als ein bidirektional kommunizierendes, intelligentes Gerdt vor, sondern als Tool, dass
intelligente Wege zur direkten Manipulation zur Verfiigung stellen sollte. Effizienz und

Multi-Funktionalitédt sind eng mit dieser Tool-Metapher verbunden.

Media:
In den neunzigern, als das Medium Computer immer vielseitiger und multimedialer
wurde, dachten Designer dariiber nach wie man das Tool Computer denn iiberhaupt

benutzen konnte. Wie ausdrucksstark kann man damit arbeiten?

Life:

Mitte der Neunziger begann die Idee der kiinstlichen Intelligenz immer mehr Ful$ zu
fassen und fand auch im Kontext des Computers ihren Ausdruck: Programme wiren
nicht nur mehr simple Tools sondern wiirden sich stdndig weiterentwickeln und dank

der Marktforschung sich gleichzeitig auch an die Bediirfnisse der Benutzer anpassen.

Vehicle:

Manche Leute wiederum verfolgen einen ganz anderen, vom Trend mehr abge-
schnittenen Ansatz: Sie betrachten das Medium als integralen Teil eines Gesamtsys-
tems. Es gibt verschiedene Schnittstellen in alle Richtungen, die wie ein Baukastensys-
tem die Funktionalitdt und das Gesamtprodukt wesentlich beeinflussen. Diese Her-
angehensweise betrachtet den Computer sozusagen als Vehikel, als Mittelpunkt einer

Infrastruktur die gut tiberlegt sein will.

Fashion:

Wie Apple eindrucksvoll demonstriert, sind auch Computer nicht rein technische Gera-
te die man unter dem Schreibtisch versteckt, wo er langsam verstaubt und h6échstens
zum Reinigen der Ventilatoren das Licht der Welt erblickt. Design, Lifestyle sind ein
probates Mittel, um Verkaufszahlen zu steigern, Kundenwiinsche zu erfiillen und

Trends zu setzen.
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2.2.5 Interaction-Design-Prozef3**

Bill Verplank hat eine Methode entwickelt, um den Design-Prozel$ zu vereinfachen. Er
spricht von vier Phasen die jedes Projekt durchlduft: Motivation, Bedeutung, Zustands-

modell, Layouts.

tb‘fh METAPROL-  MODEL  DISP Ly
o g 9

A BT T o 6 W s i 1 i

o &l R &

B0~ a0 TASK cepAROL

Abbildung 25: Bill Verplanks' Interaction-Design-Process.

1. Motivation:

Design startet immer mit einem bestimmten Ziel vor Augen, einer Motivation. Manch-
mal ist der Designer motiviert von einem zu verbessernden ProzeR: Er erkennt ein Pro-
blem und weil} dass an dieser Stelle eine Verbesserung wiinschenswert wire.

Richtig gute Designs entstehen aus Ideen, Konzepte die sich schicken die Welt zu einem

schoneren Ort zu machen.

2. Bedeutung:

Wenn Sie eine gute Geschichte erzdhlen konnen in die Sie das Produkt mit seinem
Nutzen verpacken kénnen Sie leicht verstanden werden. Eine gute Metapher ist meist
eine Briicke zwischen zwei Welten: Ein Computer, wow, es ist ein Schreibtisch!

Die Metapher alleine geniigt aber noch nicht: Um den Kontext bildlich darzustellen,

sollten einige Szenarios entwickelt werden die die Metapher veranschaulichen.

44 Bill Moggridge, 2006, S. 131
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3. Zustandsmodell

Hierbei geht es darum, zu verstehen, was die Benutzer genau tun und wie sie im System
von einem Zusand zu einem anderen navigieren. Nur wenn man genau versteht, was
der Benutzer mit dem Produkt erreichen muf, ist es einem selbst moglich, den Ansprii-

chen geniligende Modelle zu entwickeln.

4. Layouts

Das Zustandsmodell beschreibt verschiedene Zustdnde und ihre Verbindungen. In der
Layout-Phase geht es darum die entsprechenden Zustdnde darzustellen und Kontroll-
mechanismen zur Verfiigung zu stellen. Diese Darstellungen sind natiirlich v6llig indivi-
duell und miissen daher auch individuell an das Projekt angepasst werden. Dieser Pro-

zell wird auch als Interface Design bezeichnet.
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2.3 Technologie wird gestaltet

David Kelley lehrt Design an der Stanford Universitdt. 1991 griindete er die Firma Ideo,
in die er seine Expertise als Ingenieur und Erfinder einbrachte. Er wird uns anhand sei-

ner Erfahrungen schildern wie er Interaction-Design sieht:

»Wenn ich Interaction-Design hore, denke ich zuerst an den Menschen. Interaction
Design benutzt technologisches Wissen, um ein Produkt dem Menschen néher zu bringen,
es niitzlicher und attraktiver zu machen. Es geht also nicht darum eine Technologie zu
verkaufen, sondern diese Technologie so zu gestalten, dass sie zum Kunden und seinen

Anspriichen pafst.“*

David Kelley hatte erstmals mit diesem Thema zu tun als er Eingabegerite designete.
Bei Ideo war das Thema Eingabegeréte ein neues — eine ganz neue Welt eréffnete sich
fiir das Team: Dinge wiirden wirklich personlich werden, etwa so wie die Seife die man
zum Duschen ver-wendet. Es stellten sich Fragen welche Verhaltensarten persoénlich
sein wiirden. Als er und sein damaliges Team begannen Apple's erste Maus zu entwi-
ckeln machten sich alle Gedanken dartiiber wie sie ein Héchstmal an Prédzision errei-
chen konnten. Irgendwann wurde klar, dass das gar nicht notwendig war, denn das

menschliche Gehirn wiirde diese Ungenauigkeiten ausgleichen.

Abbildung 27: Moderne Apple-
Abbildung 26: Die erste Apple-Maus. Maus.

45 zit.n. Bill Moggridge, 2006, S. 293
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Spiter entwickelte David Kelley fiir Sesame Street den Roller Controller. Der Roller Con-
troller war eine Art Maus fiir drei- bis fiinfjdhrige Kinder. Anfangs machte man Versuche
mit einem Trackball. Die Kinder wandten ihren Blick aber immer wieder vom Bild-
schirm ab, um den Trackball zu bedienen. Alle moglichen Varianten wurden versucht,
aber nichts funktionierte. Schliel§lich kam jemand auf die Idee, dass die Kinder
vielleicht ihren Blick abwenden kénnen wiirden wenn der Trackball nicht mehr mit den
Fingern, sondern mit den ganzen Armen bewegt wiirde. Also entwickelte das Team

schlielllich den Roller Controller, einen , Riesen-Trackball“.

Abbildung 28: David Kelleys' "Riesen-Tj rackball”.

Wenn man die Gesamtentwicklung interaktiver Gerite betrachtet, erkennt man, dass
alles personlicher wird und Gerite spezieller ausgerichtet sind. Dadurch ergeben sich
neue Designmoglichkeiten: Das Produkt kann so erstellt werden, dass es sich so verhilt,
wie es der Benutzer erwartet, anstatt dass der Benutzer die Bedienung erlernen mulf3.
Design wird sich so weiterentwickeln, dass nicht mehr Gerédte entwickelt werden, son-
dern ganze Erfahrungen. Aufgrund der interdisziplindren Natur dieser Entwicklung
werden ganze Expertenteams notwendig sein, um ansprechende Produkte zu erstellen.

Interaction-Designer werden wie ein Kleber alle zusammenbhalten.
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2.4 Form folgt Funktion

Durrell Bishop, gelernter Interaction-Designer, vertritt die These, dass das beste Design
nichts anderes tut als Dinge so aussehen zu lassen, dass es ganz offensichtlich ist was sie

sind.

»Elektronische Gerdite sehen bisher kaum unterschiedlich aus: Unsere typische , Black
Box“ stammt doch eigentlich aus einem Zeitalter, in dem der Geek als einziger wujSte was
ein VCR ist. Dariiberhinaus sind diese unhandlichen, einfdrbigen, rechteckigen Dinger,
vollgestopft mit dem neuesten Stand der Technik, meist gleich grofs. Die einzige Méglich-
keit ihre wahre Funktion zu erkennen liegt darin, die Beschriftungen der standardisierten

Knopfe zu lesen ...““

Diese etwas extreme Darstellung der Realitit 143t des weiteren erkennen, dass das
einzige mentale Interaktionsmodell das hier entstehen kann eine Folge von Regeln ist,

um verschiedene Knopfe zu bedienen.

Wir erkennen eine grol3artige Diskrepanz zwischen diesen Objekten, die interaktiv und
selbsterkldrend sein sollten und Gegenstdnden aus unserer alltdglichen Realitét. Die uns
umgebende Wirklichkeit erfiillt diesen offensichtlichen Interaktionsaspekt sehr viel
besser: Wenn wir etwa einen Korkenzieher betrachten, erkennen wir, dass die Form die
Funktionalitdt eindeutig vorgibt. Die Metapher des Korkenziehens und des Korkenzie-
hers greifen ineinander und das mentale Modell das entsteht, ist nicht mehr eine Folge

von Anweisungen, sondern ein bildlicher Ablauf, der keiner Erklarung bedarf.

Die Kiiche ist ein weiteres Beispiel fiir selbsterkldrende Gegenstdnde aus der Alltagswelt:
Wenn man zu Besuch ist und eine fremde Kiiche zum ersten Mal betritt findet man sich
normalerweise automatisch zurecht. Von solch wunderbarer Eleganz kann elektron-

isches Interaction-Design typischerweise nur triumen.

46 zit.n. Bill Moggridge, 2006, S. 541
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Durrell Bishop meint, man konnte diese Erfahrungen so anwenden, dass selbst virtuelle
Objekte selbsterkldrende Qualitdten bekommen kénnten. Er geht sogar soweit, dass er
eine sinnvolle Kombination aus realer und virtueller Welt fiir moglich und einfach halt:
Es miisse einfach nur die Pramisse von selbsterkldirendem Design angewendet werden.
Der Desktop als Metapher hat sich in der EDV gut etabliert und funktioniert aus den
oben beschriebenen Griinden so gut: die Metapher beschreibt einen alltdglichen Prozel3
mitsamt zu erwartenden Qualitdten und Moglichkeiten.

Die Erfahrung hat gezeigt, dass dieses Verfahren sehr gut funktioniert und das aufge-
baute Vertrauen eréffnet die Moglichkeit, den altbekannten Desktop in eine ganz neue
Dimension zu fithren — mit vielseitigeren Moglichkeiten jenseits typischer Usancen und
allgemein bekannter Regeln: immer unter der oben beschriebenen Pramisse selbst-

erkldirenden Interaction-Designs.

Durrell Bishop meint, man kénnte die Regel, ein virtuelles Objekt so aussehen zu lassen
wie die Funkionalitit, die es beschreibt, immer weiter ausdehnen, wiirde man sich nur

an der Art orientieren, wie das menschliche Gehirn funktioniert: Humor, Uberraschung,

So wird der Tag kommen, an dem Eye-Candy nicht mehr Eye-Candy ist, sondern
Funktionalitdt beschreibt, Workflow beschleunigt, Produktivitdt anregt und zum

angenehmen Arbeitsklima beitréagt.
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2.5 Designing Interactions

In der Einleitung habe ich Gillian Crampton Smith zitiert. Sie meinte, Interaction-De-

sign wire eine Art Gestaltung unseres Alltags mittels digitaler Technologie. Diese Defini-
tion hilft uns zu verstehen, was Interaction-Design von anderen Design-Disziplinen un-
terscheidet. Um unser Verstdndnis weiter zu verbessern, widmen wir uns nun der Frage,

was Design an sich eigentlich bedeutet.

Eine sehr gute Erkldrung finden wir in einem Gesprach*” zwischen Charles Eames und

Madame Amic:

Frage: Was ist Ihre Definition von Design?

Antwort: Ein Plan, um Elemente so anzuordnen, dass sie einen bestimmten Zweck
optimal erfiillen.

Frage: Ist Design eine Art von Kunst?

Antwort: Design ist ein Ausdruck eines Zwecks. Wenn dies gewissen Anspriichen ge-
niigt, kann es

als Kunst gewertet werden.

Frage: Was sind die Grenzen von Design?

Antwort: Was sind die Grenzen von Problemen?
2.5.1 Die 5 Skills eines Designers

1. Ein gutes Ergebnis aus den verschiedensten Gegebenheiten abzuleiten im Be-
wulstsein aller Faktoren die zu einer Verdnderung der Situation beitragen

Das Problem und das Ziel immer neu definieren konnen

Alternativen erschaffen und imaginieren

Alternativen intuitiv sortieren und auswahlen

Sl

Die angestrebte Losung visualisieren und Prototypen erstellen

47 vgl. Bill Moggridge, 2006, S. 648
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Wihrend des Designprozesses werden diese Fahigkeiten immer wieder angewandt. Die
Reihenfolge ist beliebig. Die produktivste Vorgehensweise ist dabei oft eine unstruktu-
rierte: einfach loslegen, einen Prototyp erstellen, nochmals forschen, neue Konzepte er-

stellen, Verkniipfungen iiberdenken, etc...

2.5.2 Das UnterbewuBtsein arbeiten lassen

Designer haben die Gabe, das Unterbewul3tsein bewul3t einzusetzen, um Entscheidung-
en zu treffen. Sie fithlen sich intuitiv durch Zusammenhénge und treffen unterbewuf3t
Entscheidung-en, fiir die sie keine logische Erkldrung aufbringen konnen. Sie haben
sich so sehr in die Bediirfnisse und Gewohnheiten der Sache und deren Umstédnde ein-
gelebt, dass sie ein Gespiir, eine Einstellung und Denkweise dafiir entwickelt haben. Sie
werden also auch nicht konkrete logische Begriindungen fiir gewisse Entscheidungen

liefern, sondern Prozesse und Ergebnisse beschreiben.

Um also den Designprozess erfolgreich gestalten zu kénnen, miissen gewisse subtile
Werte aus den Zusammenhingen erkannt werden — wie oben beschrieben. Kombiniert
man diese Werte mit funktionalen Anspriichen an das Design wie Leistung, Manufaktur,
Preis, Logistik und Marketing entsteht so ein konkreter Plan zur Herstellung des Produk-
ts.

Die angesprochenen Werte hingen im Bereich virtueller Produkte im besonderen von

folgenden menschlichen Faktoren ab:

Bewusstseinspsychologie:

Die elektronische Invasion unserer Heime startete mit dem PC und arbeitete sich Stiick
fiir Stiick in jede noch so kleine Nische des hduslichen Alltags vor. Mit der fortschrei-
tenden Technologisierung und Spezialisierung entwickelten sich immer héhere Ansprii-
che an das Einfiihlungsvermogen des Designers. Immer mehr Aspekte miissen beachtet
werden und ein immer genaueres Verstindnis des menschlichen Denkapparats ist von-

noéten. Ein Psychologe ist eine wertvolle Verstdrkung fiir jedes Team.
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Soziologie:

Die explosionsartige Entwicklung des Internet brachte soziale Netzwerke und Grup-
pierungen hervor und férderte bestehende Gruppierungen auf technologischer Ebene.
Die Implikationen dieser neuen Kommunikationswege miissen im Kontext verstanden
werden. Auch in diesem Bereich kann ein Profi eine hervorragende Ergdnzung fiir ein

Entwicklerteam sein.

Kultur:

Fiir Produkte die sich am Weltmarkt behaupten miissen kommen noch einige ganz
neue Herausforderungen in Frage: Die gleichen Dinge haben in verschiedenen Kulturen
oft grundverschiedene Bedeutungen. Farben sind ein gutes Beispiel fiir starke symbo-

lische Krifte und deren Auswirkungen.

Physical design

INDUSTRIAL

GRAPHIC
- DESIGN

Human and subjective Technical and objective

Digital design

Abbildung 29: Interaction Design Diagramm. Zuordnung der
Wissenschaft.

Dieses Diagramm ist in vier Quadranten aufgeteilt, um sowohl menschliche und tech-
nische Seite, wie auch digitale und physische Realitdt voneinander zu unterscheiden.
Diese Quadranten stel-len vier unterschiedliche Wissenschaften dar. Man kann erken-
nen, dass sich Interaction-Design mit menschlichen, subjektiven Werten beschéaftigt

und dabei in einem technischem Umfeld wirkt.
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Eine Definition von Interaction Design laut Bill Moggridge, dem Autor des Buches nach-
dem dieses Kapitel gestaltet ist, lautet:

»Das Design von subjektiven und qualitativen Aspekten von Allem, dass sowohl digital
als auch interaktiv ist, wenn der Prozefs zu niitzlichen, verniinftigen und akzeptablen

Ergebnissen fiihrt.“

Wihrend ich anfangs dieses Kapitel die Wichtigkeit der Kenntnis spezieller kon-
textsensitiver, sozialer Faktoren betonte, will ich nun anhand des in diesem Gebiet fiih-
renden Unternehmens IDEO und deren Methodik einen praktischen Weg zur Informa-

tionsgewinnung zeigen:

Abbildung 30: IDEO Method Cards.

»IDEO Method Cards“ ist eine kreative Methode, um wihrend des Design-Prozesses die
oben beschriebenen fiinf Designer-Skills anzuwenden.

Diese spielerische Methode ist eine Einheit aus 51 verschiedenen ,Spielkarten®. Jede
Karte be-schreibt eine spezielle professionelle Methode, um bestimmte Kenntnisse zu
erwerben und zeigt ein metaphorisches Bild sowie eine beispielhafte Beschreibung der
Herangehensweise an ein typisches Szenario dieser Kategorie.

Des weiteren sind die Karten in vier verschiedene Kapitel eingeteilt: Learn, Look, Ask
und Try. Diese Kapitel spiegeln verschiedene Herangehensweisen der Datenerhebung

wider und erinnern sehr stark an die ,,How Do You...2“'s von Bill Verplank.
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Eine typische Verwendungsart der IDEO Method Cards ist es, nach einem Meeting bzw.
einer Besprechung gemeinsam den Stapel der Karten durchzubléittern und sich so auf
kreative Weise auf einige Methodiken zu einigen, wie man notwendiges Wissen zu den

besprochenen Themen gewinnen kann.

- 45 -



Il. Theoretische Grundlagen

2.6 Zusammenfassung

Im ersten Teil dieses Kapitels haben wir drei Phasen kennengelernt, die ein Produkt {ib-
licherweise im Laufe seiner Entwicklung und Marktintegration durchmacht. Je ausge-
reifter ein Produkt wird, desto angepasster ist sein Design an das typische Anwendungs-
schema des Alltagsnutzers. Wir haben erkannt, dass sich die Informationstechnologie-
Branche mittlerweile im dritten Stadium befindet und es fiir Produkte der Branche vor
allem wichtig ist sich dem Endnutzer und seinen Bediirfnissen anzupassen.
AnschlieBend habe ich verschiedene Sichtweisen bzw. Herangehensweisen an den
Design-ProzeR vorgestellt. Dabei wurde klar, dass sich technische Produkte sehr oft be-
reits zu Fashion-Produkten entwickeln, die Funktionalitiat beinahe selbstverstandlich
wird und erst die gute Integration in soziale Gebinde einen entscheidenden Wettbe-
werbsvorteil verschafft.

Ich habe Ihnen am Beispiel von David Kelley gezeigt, wie Experten diese Integration von
Technologie in den menschlichen Alltag sehen. David Kelley legte hier besonderen Wert
auf Interdisziplinaritit — dass alle Disziplinen ihr Bestes einbringen — um ein sozial an-
sprechendes Produkt zu erstellen. Er sieht den Interaction-Designer als Bindeglied zwi-
schen vielen dieser Disziplinen.

All diese Betrachtungsweisen fiihrten uns zu der Konklusio, dass technische Produkte
dann am besten ihre soziale Integration antreten, wenn sie — wie die meisten anderen
Alltagsprodukte — ihre Funktionalitdt im Design widerspiegeln und quasi ,,ganz einfach
sie selbst“ sind.

Abschlielfend habe ich noch vorgestellt, wie der professionelle Interaction Designer
arbeitet. Welche Skills er benétigt, welch psychologischer Background notwendig ist
und welche Methodiken er benutzt, um seine Fihigkeiten und Begabungen optimal im

Spannungsfeld der zu bewdltigenden Aufgabe einzubringen.
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3. Designing Interfaces

Dieses Kapitel wurde verfasst nach Tidwell*®.

Uber Patterns bei Interface Design

In essence patterns are structural and behavioral features that improve the ,,habitability“
of something — a user interface, a web site, an objectoriented program, or even a building.
They make things easier to understand or more beautiful; they make tools more useful
and usable.

Jeniffer Tidwell, Designing Interfaces, November 2006

In diesem Kapitel werde ich die fiir den praktischen Teil dieser Arbeit besonders inter-
essanten Teile von Interface Design darlegen.

Besonders wichtig scheint in diesem Kontext, dass alle wichtige Erkenntnisse iiber ty-
pisches Be-nutzerverhalten in die Planung und Entwicklung des benutzerorientierten
Desktops miteinbezogen werden. Deshalb werde ich zu Beginn die wichtigsten Patterns,
das sind Verhaltensmuster, die Experten auf diesem Gebiet im Laufe der Zeit kennenge-
lernt haben, erkldren.

Da der benutzerorientierte Desktop im wesentlichen auf physikalischen Mechanismen
beruht, ist es nicht notwendig viel iiber typische Applikationsnavigation oder Ahnliches
zu berichten. Vielmehr ist neben grofStmoglicher Usability noch der visuelle Eindruck
sehr entscheidend. Ein kurzer Ausflug in die Farbenlehre, Typographie und rdumliche

Gestaltung wird daher diesen Teil der Arbeit komplettieren.

48 Tidwell, 2006
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3.1 Was Benutzer wollen

Wenn man sich als User Interface Designer anschickt einen Job zu gestalten, sollte man
recht genau wissen, was die Zielgruppe will.

Welche Absichten und Motivationen hat der Benutzer, sich mit meinem Produkt zu
beschiftigen?

Welches Vokabular an Wortern, Icons und Gesten erwartet der Benutzer?

Wie kann das Produkt automatisch auf Wiinsche und Erwartungen eingehen?

Wie funktioniert die Human-Computer-Interaction?

Im Bereich des Interface-Design gibt es eine Maxime: , Kenne deine Benutzer, denn sie

sind nicht du!“

Abbildung 31: Eine Benutzerin am Arbeitsplatz.
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Eine Hilfestellung fiir User Research sind die angesprochenen Verhaltensmuster. Man
kann davon ausgehen, dass jeder Benutzer etwas Bestimmtes erreichen will, wenn er

ein Tool benutzt:

¢ Eine Information finden

¢ Etwas Lernen

* Irgendeine Transaktion durchfiihren
 Etwas Uberpriifen oder Beobachten

e Etwas Erschaffen

¢ Sich mit anderen Menschen austauschen

¢ Unterhalten werden

Anhand dieser typischen Aktionen kann man sehr viele Verhaltensmuster identifizieren
und diese als Hilfe fiir den Designprozess benutzen, um automatisch auf Benutzerwiin-
sche einzugehen. Es ist daher wichtig immer und immer wieder zu hinterfragen, wieso
ein Benutzer etwas Bestimmtes tut, um sich bessere Vorstellungen davon machen zu

konnen, was der Benutzer erwartet.

3.1.1 Methoden der Informationsbeschaffung

Es gibt nun verschiedene Methoden, um zu Informationen zu gelangen. Hier nur einige

typische aus dem speziellen Bereich Interface Design:

Interviews
Interviews haben den groen Vorteil, dass man dem Benutzer direkt Fragen stellen

kann. Sie stellen einen grollen Grad an Flexibilitdt zur Verfiigung.

Case Studies
Case Studies geben im Allgemeinen tiefe Einsichten in gewisse Bereiche von Benutzern
oder Benutzergruppen. Zu beachten ist hier besonders der Kontext in dem die Studie er-

stellt wurde und in welchem Zusammenhang dies zum aktuellen Projekt steht.

- 49 -



Il. Theoretische Grundlagen

Schriftliche Studien

Schriftliche Studien k6nnen aus verschiedensten Quellen stammen und fiir verschie-
denste Benutzergruppen und -zwecke verfasst worden sein. Diverse Statistiken helfen
aullerdem dariiberhinaus weiter gewissen Verhaltensmuster zu identifizieren. Die
richtigen Studien kénnen viel Arbeit ersparen.

Personas

Diese Designtechnik kommt ganz ohne Testperson aus. Sie ist vielmehr eine unter-
stiitzende Methode fiir den Designer selbst. Hier macht man sich einfach eine Vorstel-
lung von ,dem“ Durchschnittsbenutzer der Zielgruppe und tiberpriift wihrend dem

laufenden Designprozess laufend ob alle Ziele eingehalten werden.

Guided Fantasy

Dies ist eine von Tim Mott am Xerox PARC entwickelte Methode. Sie stammt aus dem
Feld der HCI - richtig angewandt dient sie dem Interface Designer im gleichen Malle.
Die Testperson wird vor den verdunkelten Computerbildschirm gesetzt und der In-
terviewer fiihrt ihn durch verschiedene Aufgaben, die der Benutzer am von ihm ima-

ginierten Interface so durchfiihrt, wie er es gerne wiirde.*

3.1.2 Verhaltensmuster

Es gibt einige typische Verhaltensmuster, die immer wieder beobachtet werden. Man ist

unabhéngig von projektspezifischen Details gut beraten diese Punkte zu beachten.

1 Safe Exploration

Wie Steve Krug in ,Don't Make Me Think“ aufzeigt®, probieren die meisten Benutzer
gerne etwas Neues aus, wenn sie keine Konsequenzen zu fiirchten haben. Sie surfen im
Internet, stellen den Desktop-Hintergrund ein, spielen sich mit verschiedenen Filtern
im Malprogramm und so weiter. Gute Software erlaubt aus diesem Grund dem Benutzer
unkompliziert alle Funktionen zu erforschen ohne in Sackgassen zu geraten.

Es mul} daher darauf geachtet werden dem Benutzer eine moglichst angenehme Erfah-

rung zu ermoglichen. Dabei kommt es oft schon auf Kleinigkeiten wie Pop-Ups an. Oft

49 Bill Moggridge, S. 50, 2007
50 vg. Jeniffer Tidwell, Designing Interfaces
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fiihlt sich der unbedarfte Benutzer durch unerwartete bzw. unerwiinschte Ereignisse so

entmutigt, dass er sein Vorhaben aufgibt.

2 Bestdtigung

Der Mensch wird gerne bestétigt, das gilt auch im Bereich der EDV. Software sollte so
gestaltet sein, dass der Benutzer ein angestrebtes Ziel moglichst schnell erreicht. Wenn
man schneller und 6fter in seinem Tun bestétigt wird, fiihlt man sich ermutigt weiterzu-

machen und sich mehr mit einem Thema zu beschiftigen.

3 Zufriedenstellung

Beobachtet man den durchschnittlichen Benutzer, wird man feststellen, dass er meist
nicht den besten Weg zum Ziel sucht, sondern den 6konomischsten. Er ist normaler-
weise dazu bereit den Kompromil} einzugehen, schneller zum Ziel zu kommen, auch

wenn der Weg nicht optimal ist, wenn er sich dadurch Zeit und mentale Kraft erspart.

4 Anderungen mitten bei ...

Ein weiteres oft beobachtetes Muster ist, dass der Benutzer inmitten einer Aktion lieber
abbricht, etwas Anderes unternimmt und spéter an dieser Stelle fortfahrt. Es ist daher
ratsam, immer Navigationsfunktionalitédt zur Verfiigung zu stellen und Speicherfunktio-

nalitdt an jedem Punkt des Ablaufs zur Verfiigung zu stellen.

5 Schrittweise Bearbeitung

Nicht einmal Experten schliefen eine mehrschichtige Aktivitdt in einem Durchgang ab.
Der typische Workflow ist der, dass ein Arbeitsschritt immer wiederholt wird bis er zu-
friedenstellend erledigt ist. Stehen Tools zur Verfiigung, die einen reibungslosen, inter-
aktiven Workflow ermdglichen, ist ein kreativer, zyklischer Schaffungsprozell moglich.

Dieser Prozel wird auch als ,,Flow“ bezeichnet und von Kiinstlern weltweit geschitzt.

6 Gewohnbheitssache
Wenn jemand ein Interface wiederholt benutzt entwickeln sich aus einigen oft getibten
Bewegung ausgewachsene Reflexe. Der Benutzer denkt nicht mehr iiber eine bestimmte

Aktion nach, alles funktioniert automatisch. Ein gutes Beispiel hierfiir ist der Shortcut
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fiir Copy/Paste. Aus diesem Grund ist Konsistenz zwischen unterschiedlichen Program-
men auch sehr wichtig, ebenso wie die Konsistenz innerhalb einer Applikation. dasselbe
was hier fiir physikalische Operationen gilt, gilt auch fiir die Konsistenz des GUIL. Wenn
sich ein Button an einer bestimmten Stelle befindet, ist er leichter wieder zu finden

wenn er sich immer an dieser Stelle befindet.

7 Wiederholungen

Wie schon mehrmals in dieser Arbeit angesprochen, gibt es gewisse Aktivitidten, die aus
mehreren Einzelaktionen bestehen und immer wieder vorkommen. Natiirlich ist es an
dieser Stelle fiir den Benutzer komfortabler diese Aktivititen mit einem Mausklick zu
erledigen als einen redundanten Ablauf immer wieder zu durchlaufen. In diese Katego-
rie fallt auch die Fahigkeit eines Programms, Makros aufzuzeichnen. Eine etwas anspre-
chendere Variante dieser Kategorie sind Skript-Umgebungen, wie etwa die Shell-Scrip-
ting-Environments von Unix-Maschinen. Auch benutzerdefinierte Shortcuts und Book-

marks jeder Art fallen in diese Sparte. Was immer hilft und kontextaddquat ist palSt.

8 Keyboard only

Manche Menschen haben Probleme die PC-Maus zu bedienen oder tun es nicht gerne.
Andere wechseln nicht gerne zwischen Maus und Tastatur. Deshalb sind manche Pro-

gramme so designet, dass sie zu 100% mit der Tastatur bedient werden kénnen — nicht

miissen. Ob diese Funktionalitédt sinnvoll ist kommt ganz auf den Kontext an.
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3.2 Das gute Aussehen

Studien haben gezeigt, dass das visuelle Design von Software zur eingeschétzten Ver-
trauenswiirdigkeit beitragen kann. Donald Norman, ein Design-Guru, erkannte, dass
positive (visuelle) Motivation kreative Denkweise unterstiitzt, wihrend negative Ein-
driicke dass BewuRtsein auf Teilbereiche fokussieren lassen. Dariiberhinaus bewirkt po-
sitive Attenuierung eine Erh6hung des Toleranzbereichs und macht flexibler und krea-
tiver bei der Problemfindung. Man kann Software-Design auch von einer moralischen
Seite betrachten:

Welche Erfahrung will man dem Benutzer mit der Software vermitteln? Soll der Be-
nutzer eine Standard-Applikation bedienen, die ihn langweilt, oder soll er von knalligen
Farben ermiidet werden? Man kann mit etwas Planung auch eine angenehme Erfahrung
gestalten, die stundenlange Benutzung fordert. Eine wirklich gute Benutzererfahrung
kann man gestalten, indem man Inhalt, Bedeutung und interaktives Verhalten in Ein-
klang mit der visuellen Gestaltung bringt — gut kombiniert kann man sehr gezielt das
emotionale Feedback vorhersagen. Fiir welche Abstimmung man sich auch immer ent-
scheidet, sie wird einen Beitrag leisten, um einen oder mehrere der folgenden Eindriicke
zu erwecken:

Verldllichkeit, Aufregung, Verspieltheit, Energie, Ruhe, Stirke, Spannung, Freude.

Trotz aller Wahrscheinlichkeit und Gruppendynamik ist jede Person ein ganz eigener
Mensch und hat daher eine ganz personliche Vorstellung oder auch Erwartung von
Empfindungen, Situationen etc.. Oft sind diese Klischees eng verbunden mit der jewei-
ligen Kultur. Kulturen haben manchmal sehr groen Einfluf§ auf die Bedeutung von

Farbe, Schrift und Bildgestaltung.

Der Kontext des Design trdgt manchmal auch dazu bei, dass der Benutzer eine diffe-
renzierte personliche Erfahrung macht. Daher ist es ebenso oft nicht ganz dem Designer
tiberlassen eine bestimmte Botschaft in ein Design zu implementieren — er mulf$ wissen,
wie er mit einer ganzen Reihe sich oft widersprechender Erwartungen so umgehen
kann, dass am Ende nicht das Produkt akzeptiert wird, sondern dass das Produkt in ein

akzeptiertes Modell pal3t.
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Um den gewiinschten Eindruck zu vermitteln stehen also verschiedene emotional wir-
kende Mittel zur Verfiigung: Farbe, Typographie, Raumgestaltung, Winkel und Formen,

Betonungen, Bilder und Texturen.

Farbe
Farbe ist ein sehr unmittelbares Medium. Sie spricht sehr direkt sehr bestimmte Gefiihle

an.

Beim Design eines Farbschemas fiir ein Interface sollten folgende Dinge unbedingt be-
achtet werden:
e Vordergrundfarbe und Hintergrundfarbe sollten immer kontrastreich sein
e Rotund griin eignen sich wenig als Kontrastfarben, da diese Farben oft von
farbenblinden Menschen schlecht unterschieden werden kénnen

e Komplementdrfarben eignen sich schlecht als Kontrastmittel

Warm und Kiihl

Rot, orange, gelb, braun, beige sind warme Farben. Blau, griin, purpur, grau und weif3
werden als kiihle Farben eingeordnet. Designs, an die der Anspruch von Seriositédt oder
Konservativismus gestellt wird, sind gut beraten kiihle Farben zu benutzen. Eine ausge-

glichene Mischung der Farbe fiihrt dariiberhinaus zu einem ausgeglichenen Eindruck.

Der Hintergrund
Helle Hintergriinde wie weill oder beige setzen sich natiirlich sehr stark von dunklen ab.

Ublicherweise haben fast alle PC-Interfaces helle Hintergriinde.

Kontrast
Hoher Kontrast kann den Eindruck von Spannung und Kraft vermitteln wéhrend leich-

ter Kontrast sehr entspannend sein kann.
Sdttigung

Viel Sattigung durch klare und reine Farben steht fiir Energie, Lebendigkeit, Licht und

Wirme. Sie kénnen sehr viel vermitteln, aber ermiiden das Auge.
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Typographie
Die Schriftart entscheidet dariiber mit welcher Tonart der Text gesprochen wird. Eigen-
schaften wie laut, sanft, freundlich, formell, autoritér, hip oder altmodisch kénnen hier
erzeugt werden.
e Am Computerbildschirm funktionieren kleine Schriftarten meist besser mit
Serifenschriften als mit serifenlosen Schriften.
e Kursive, kursivierte oder ornamentale Schriftarten wirken unleserlich und sind
daher zu vermeiden.Druckfreigabe

e Durchgehende Grof3schreibung wirkt unleserlich.

Zwischenrdume und gedrungenes Design
Gedrungenes Design ohne viel Raum zum , Atmen*“ verleiht den Eindruck von
Spannung und Dringlichkeit wihrend gentiigend Zwischenraum fiir Freundlichkeit

steht.

Winkel und Kurven

Horizontal bzw. vertikal ausgerichtete Designs mit entsprechenden Gestaltungs-
elementen wirken meist statisch und gesetzt. Will man den Eindruck von Bewegung und
Lebendigkeit vermit-teln ist ein addquater Einsatz von Kurven und schiefen Winkeln zu

empfehlen.

Textur und Rhythmus

Eine addquate Textur verleiht einem Design Reichtum und Vielseitigkeit. Die im In-
terface Design

am meisten angewandte Art von Textur ist ein kontrastreiches, gesdttigtes, stark abge-

schwichtes und breit aufgetragenes Muster.

Bilder
Rein dekorative Bilder sind aufgrund ihres Ablenkungspotentials nicht zu empfehlen.
Bilder sollten immer im umgebenden Kontext verwendet werden und den bestehenden

Eindruck verstarken.
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3.3 Zusammenfassung

Dieses Kapitel widmete sich ganz und gar dem Benutzer.

Im ersten Teil habe ich einige Methoden vorgestellt, wie man Informationen iiber den
Benutzer gewinnen kann. Auerdem haben wir erkannt, dass es wichtig ist, gewisse
Schemen und Klischees zu beachten und alle bekannten repetitiven Muster von Be-
nutzern bestmdoglich zu nutzen, um das Interface zu verbessern.

SchlieBlich habe ich noch auf einige prinzipiell zu beachtende Designregeln verwiesen,

um Interfaces nutzbarer zu gestalten.
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I'll get something practical within

a few months, and I'd like to know
what features most people would want.
Any suggestions are welcome,

but i won't promise I'll implement them.

Linus Torvalds, 1991-08-25

-57 -



I1I. Die Applikation

1. Interviews

Um herauszufinden, wie ein zukiinftiger Desktop gestaltet werden kann, wurden In-
terviews durchgefiihrt. Um zu vermeiden, dass die Testpersonen sofort an einen
Computer denken und damit einhergehende, bekannte und ans Betriebssystem ge-
bundene Vorstellungen einflieBen lassen, wurde ihnen nicht gesagt, dass es um die
Entwicklung eines Desktop geht. Stattdessen sollten sie an einen realen Schreibtisch der
Zukunft denken, allerdings mit allen erdenklichen technischen Moglichkeiten.

Um sie in diese "zukiinftige" Atmosphire einzustimmen, wurde den Testpersonen vor
der Durchfiihrung der Interviews ein Video gezeigt. Die Interviews wurden als Guided

Fantasy gefiihrt.

Abbildung 32: Ein Proband beim Interview.

51 Siehe Kapitel 3.1.1 Methoden der Informationsbeschaffung
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1.1 Vorbereitung

1.1.1 Die Zielgruppe

Der Prototyp soll sich im Rahmen dieser Usability-Studie vor allem an einem moderat
technikaffinen Publikum orientieren. Es soll sich also bei den Probanden nicht um
Computerexperten handeln. Umgekehrt ist es auch nicht das Ziel Software fiir tech-
nikabstinente Benutzer zu entwickeln. Ein gesundes Mittelmal wird angestrebt, um so
einem moglichst breiten Publikum Software fiir den alltdglichen Gebrauch zu liefern.
Altersgrenzen sind fiir diese Studie relativ irrelevant, wobei jedenfalls Wert auf eine ge-

wisse Streuung beim Alter der Probanden gelegt wird.

1.2 Fragen

Folgende Erhebungspunkte interessieren beim Interview:
e Einstellung zu computergestiitzter Arbeit
e Einstellung zu computergestiitzter Dateiverwaltung
e Einstellung zu computergestiitzter Organisation
e Wiinsche an einem elektronischen Desktop

e Wiinsche und Vorstellungen zum Biiro der Zukunft

1.3 Intro-Video

Damit durch die sehr verbreitete Desktop-Metapher nicht der Ideenfluss blockiert wird,
wird der Proband indirekt an das Thema herangefiihrt. Zuerst wird durch ein metapho-
risches Video , High-Tech State of the Art damals, heute“ eine visiondre und offene At-
mosphére geschaffen. Im anschlieenden Brainstorming wird die Technikaffinitit des

Probanden ermittelt. Hierbei wir das Brainstorming durch wiederholte Einwiirfe immer
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wieder in eine technische Richtung gelenkt. Durch diese Guided Fantasy’* nehmen —
laut Plan - einige essentielle Erwartungen und Vorstellungen der jeweiligen Versuchs-
person Gestalt an. Diese Erwartungen konnen dem was in der Software-Industrie Killer-
Applikation bzw. Killer-Feature genannt wird entsprechen und Grundbausteine des

folgenden Software-Design sein.

Das Video soll also zur Veranschaulichung einer technisch rasanten Entwicklung
Gegensitze aufzeigen.

Ich beginne den Kurzfilm also mit einer schwarz-weilk Szene aus den 50igern. In dem
einminiitigen Ausschnitt wird eine Familie beim Aufwachen dargestellt. Hierbei wird
die — damals — jiingste technische Entwicklung in besagtem Umfeld dargestellt und als
zukunftsweisend angepriesen. Hauptaugenmerkmale sind ein Radiowecker, eine laut
ratternde Gasheizung und ein elektrisches Toastgerit.

Die Wende bringt ein Fading durch das Musikvideo ,Another Level“. Dann folgt eine
langere Sequenz einer Demonstration von Jeff Han*, in der der Professor sein Multi-

Touch-Device vorstellt.

b

:: PERCEPTIVE PIXE

Abbildung 33: Jaff Hans' Perceptive Pixel.

52 Moggridge, 2006, S48
53 http://cs.nyu.edu/~jhan/ftirtouch/

-60 -



I1I. Die Applikation

1.4 Durchfuhrung

1.4.1 Guided Fantasy

Direkt im Anschluf an das Video — welches dem Probanden v6llig ohne Vorinformation
vorgefiihrt wird — wird von der Testperson um ein Brainstorming gebittet.

Der erwartete Effekt ist ein Stimmungszeiger betreffend des vom Video gespannten Bo-
gen: Technik damals, Technik der Zukunft schon heute.

Um die Testperson auf das darauffolgende Interview vorzubereiten, wird nun das Brain-
storming durch gezielte, an die Aussagen des Probanden angepasste Fragen erweitert.
Diese Guided Fantasy wird so gestaltet, dass das Thema moglichst von selbst in Rich-
tung Biiro bzw. Schreibtisch schwenkt. Dabei soll keine zwanghafte Atmosphére ent-
stehen, denn es ist essentiell dem Probanden ein positives Gefiihl ob des gleich zu be-
fragenden Berufsalltags zu vermitteln. Der Proband soll also immer das Gefiihl haben,
Herr der Lage zu sein und selbst bestimmen zu kénnen.

Optimales Ergebnis ist eine offene Haltung des Probanden gegeniiber einer offensicht-
lich rasanten technischen Entwicklung, die neue und ungeahnte Interaktionsmoglich-
keiten mit tech-nischen Gerédten ermoglicht, wihrend gleichzeitig ein Spannungsbogen

zum eigenen Arbeits-platz hergestellt ist.
1.4.2 Interview

Im anschliefenden Interview wird dem Probanden noch immer nicht der eigentlich
Kontext der Befragung verraten. Vielmehr wird mittels der Metapher eines ,Schreib-
tisches der Zukunft“ eine Verbindung zum Computer vermieden. Die Probanden sollen
unbeeinflul$t ihrer Kreativitdt freien Lauf lassen und so wird auf breiter Basis schlieBlich
eine Schnittmenge an wirklich gewiinschten Mechanismen gefunden. Die Fragestel-
lungen des Interviews sind nicht vordefiniert, sondern erwachsen aus dem Zusammen-
hang der Guided Fantasy und dem angestrebten Ziel:

der optimale Desktop.
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1.5 Interviewergebnisse

1.5.1 Die Probanden

Zwolf Personen wurden insgesamt befragt. Die Personen waren zwischen zwolf und 62
Jahren alt. Es wurden gleich viele Probanden beider Geschlechter interviewt. Die beruf-
liche Situation der Testpersonen war auf verschiedenste Berufsfelder verteilt ohne einen
augenscheinlichen Spitzenwert bzw. einer Konzentration auf eine Sparte. Alle Proband-
en haben mit einer gewissen RegelmaRigkeit mit Computern zu tun. Einige der Pro-
banden haben ihre personliche Meinung zu Computern gedullert, die meisten Personen

blieben parteilos.
1.5.2 Intro-Video

Das Video wurde von den Probanden iiberwiegend positiv bewertet.

Wihrend ich das anschlieBende Brainstorming protokollierte und hin und wieder Ein-
wiirfe machte, beobachtete ich teilweise interessante Strategien der Probanden, sich
optimal zu verhalten. Einige Probanden versuchten das Video zu analysieren, andere er-
zdhlten von ihrem personlichen Eindruck und der Wirkung des Videos.

Die Analyse reichten von der Suche nach dem roten Faden, den ich dem Video gegeben
hatte, bis zum moglichen Zweck und der von mir moglicherweise angestrebten Wirk-
ung. Diese Personen versuchten offensichtlich zu hinterfragen und nach dem Grund
dieses Unterfangens zu suchen.

Ihnen erschien es nicht wichtig, die personliche Meinung in Form einer instinktiven
Stimmungswiedergabe — dem eigentlichen Sinn eines Brainstormings — preiszugeben.
Hier verfolgte ich die Strategie, das vorzutduschen was ich in Wirklichkeit schon vor-
tduschte. Diese Personen interagierten auch viel mit mir in Form von Fragen und bidi-
rektionaler Kommunikation — also gab ich bei den Riickantworten wo ich konnte kleine
Hinweise auf Biiro und Schreibtisch.

Die Gruppe von Probanden, die weniger analysierten, erzdhlten gro3teils mehr von
personlicher Wahrnehmung. Diese Personen konnten leichter durch einfache Impulse

zu unterschiedlichen Themen gelenkt werden.
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1.5.3 Guided Fantasy

Beinahe alle Probanden ersannen Ideen zu einer technischen Entwicklung in Richtung
Holografie und Sprachsteuerung. Dabei blieben alle Testpersonen eher allgemein in ih-
ren Ausfiihrungen, niemand ersann konkrete technische Anwendungen, vielmehr fielen
viele AuBerungen zu dramatischen technischen Inszenierungen aus Film und For-
schung.

Die Guided Fantasy ist also als erfolgreich zu werten, denn bis auf einen Probanden
standen alle Testpersonen einem technischen Zukunftsszenario positiv gegeniiber und

somit war die gewiinschte positive Atmosphére geschaffen.

1.5.4 Interview

In der anschliefenden Befragung dulierten sich die Probanden hinsichtlich ihrer
Wunschausstattungen fiir ihren optimalen Arbeitsplatz. Auf folgende Dinge wurde ge-
meinschaftlich Wert gelegt:
Die Arbeitsumgebung soll einen positiven, natiirlichen und freundlichen Eindruck
erwecken.
Es wird keine Anhdufung von vielen Mdéglichkeiten, sondern vielmehr eine einfache,
spartan-ische und zielgerichtete Ausstattung angestrebt.
Daten sollen elektronisch verwaltet werden. Dabei soll die Steuerung durchgehend auf
eine zukunftsweisende Art und Weise erledigt werden. Folgende Moglichkeiten wurden
genannt:

e Sprachsteuerung

e Multifunktions-Fernbedienung

e Haptische Steuerung via virtueller Kontrollmechanismen

e Gedankensteuerung
Beziiglich Datenverwaltung im Besonderen wurden folgende Mechanismen genannt:

e Automatische Datenablage je nach operationaler/funktionaler Zugehorigkeit

e Datensammelcontainer (Ordner) besitzen eine Audio-Kennung

e Die Datenfindung erfolgt mittels einer Suche nach Meta-Stichworten
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Die spérlich genannten Gimmicks beschriankten sich auf folgende Anwendungsgebiete:
e Personlicher Kalender
e Fotos
e Musik
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In der Folge gebe ich ein Auszug aus einem Interviews mit Klara, 22:

Interviewer: Jetzt kdimen wir dann zum zweiten Teil des Interviews wenns Dir recht ist.
Also, stell Dir vor ...nachdem Du mit dem Studium fertig bist gewinnst im Lotto, dann
reist Du mal ein bissal um die Welt schaust Dir alles an und erfiillst Dir (fast) jeden
Wunsch dann suchst nach etwa weiteren zehn Jahren Spafs mal wieder eine Heraus-
forderung. Kohle hast ohne Ende, dein Aktienportfolio lduft préichtig ...

Klara: Klingt gut.. mach weiter so

Interviewer: In der Zukunft gibts dann iiberhaupt jede technische Spielerei die du dir vor-
stellen kannst. und nachdem alles moglich ist und du die kohle hast und du ohnehin jede
Moglichkeit hast ... beschliefst Du Dich selbstéindig zu machen und kaufst Dir mal eine
endgeile Dachterrassenwohnung als Biiro

Klara: (whew) des wird ja immer besser

Interviewer: it's future. everything is possible.

Klara: lass mich raten: Brainstorming

Interviewer: erzdihl mir von deinem Biiro, deinem Arbeitsplatz ...

Klara: is mal ziemlich viel aus glas, das nicht kaputt geht

Klara: das reflektiert das Licht so nett

Klara: und natiirllich hab ich mitten im zimmer meinen supergeilen Designerglastisch,
mit dem besten Computer aller Zeiten

Klara: und natiirlich beschrianke ich mich nicht auf einen ordinéren Bildschirm, son-
dern habe holografische Projektoren, die mir das Bild in 3D in den Raum werfen

Eine Tastatur bendétige ich jetzt auch nimma, weil die Spracherkennung mittlerweile so
weit fortgeschritten ist, dass sie funktioniert ;-)

Klara: und nattirlich wenn die kunden ins "Biiro" kommen und den Film sehen wollen,
dann kénnen per Fernbedienung ein paar bequeme futuristische Designersessel in

weillem Leder aus dem weillen Marmorboden kommen ...
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2. Anforderungsanalyse

Der folgende Teil der Arbeit setzt sich zum Ziel, unter den theoretisch dargelegten
Themenpunkten ein Anforderungsprofil an die zu entwickelnde Applikation zu entwi-

ckeln.

Wie ich im zweiten Teil des ersten Kapitels veranschaulicht habe, zeigen Forschungen,
dass diese Metapher bestehen wird und zukiinftige Entwicklungen sehr wahrscheinlich
Ergidnzungen bzw. Verbesserungen dieser zentralen Betriebssystem-GUI-Einheit sein
werden.

Die zu entwickelnde Software wird also diesen Ergebnissen Rechnung tragen und den

Desktop erginzen.

Abbildung 34: Ruphy's MockUp. Ein KDE-Entwickler teilt dem
Autor seine Meinung tiber die geplante Applikation visuell mit.
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2.1 Anforderungen auf Basis der theoretischen
Grundlagen

In diesem Teil der empirischen Forschung werden die theoretischen Erkenntnisse
dieser Arbeit nochmals durchleuchtet. Dies geschieht unter Inbetrachtnahme der In-

terviewergebnisse und der daraus entstehenden Richtschnur.
2.1.1 7 Dimensionen jenseits der Desktop-Metapher

Dimension 1: Vom Office-Paket zur ,,personal information cloud”
An dieser Stelle kann man eindeutig feststellen, dass die zu erstellende Software zu dem
Prozel} der Entstehung dieser ,personal information cloud“ beitragen wird, indem sie

ein Baustein derselbigen sein wird.

Dimension 4: Von der Maus und dem Keyboard direkt in die Zukunft

Neue Wege des Hardware-Input sind durchaus eine Option fiir dieses Projekt. Das Pro-
jekt Bumptop® prasentiert auf eindrucksvolle Weise wie man ein solches Projekt mit
Tablet-PCs verwenden kann. In der fiir diese Arbeit geplanten Ausbaustufe und der hier
durchgefiihrten empirischen Forschung sind solche Entwicklungen aber nicht vorgese-

hen.

Dimension 5: Software- und Computerfunktionen wandern von Programmen zu Diens-
ten
Dank der bereits angesprochenen Einbettung der Software in Plasma, stellt diese Soft-

ware bereits Dienst und nicht eine eigenstdndige Applikation dar.

Dimension 7: Von Low-Level-Tasks zu héheren Abstraktionen

Plasma stellt als Desktop des KDE Projekts in der vierten Version eine Menge so genann-
ter Plasmoids oder Plasma-Applets vor, die am Desktop ,leben“ werden. Dank der neu-
en Plasma-Architektur werden alle am Desktop befindlichen Elemente miteinander in-

teragieren konnen.

54 Http://www.bumptop.com
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2.1.2 Human Computer Interaction

Die im Kapitel ,,Designing Interactions“ gewonnen Erkenntnisse werden hier
Anwendung finden.

Interaction-Design Paradigma:

Wie weiter oben dargelegt, handelt es sich bei einem Paradigma um eine Anzahl von
Regeln, bestimmte Betonungen die eine Gemeinschaft zum Grundsatz erhoben hat. Im
Falle dieses Prototypen, der sich auf Plasma stiitzt, ist KDE*® die Community.

Die entsprechenden Richtlinien sind auf der KDE-Website*® einzusehen.

2.1.3 Designing Interfaces

Was Benutzer wollen
Die Befragung beinhaltet ein einstimmendes Video mit anschlieBender Guided Fantasy.

An-schlie8end wird die Befragung durch ein Interview abgerundet.

Making it look good
Wie bereits erwdhnt hat KDE eigene Richtlinien zur Erstellung von Interfaces her-
ausgegeben.”’

Diese will hier hier kurz umreilen.

Fitts' Law
e Groler ist besser — anzuwenden bei allen Kontrollelementen
e Benutze Bildschirmrdnder und -ecken
e Macintosh-Meniis funktionieren schneller als Windows-Meniis
e Keine einpixeligen Umrandungen von Buttons am Bildschirmrand

e Kreisformige Popup-Meniis sind effizienter als listenformige

Ad Farbwahrnehmung
e Rot: Gefahr

e Orange: Warnung

55 http://'www.kde.org
56 http://developer.kde.org/documentation/design/ui/fittslaw.html
57 http://developer.kde.org/documentation/design/ui/
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o Gelb: Vorsicht
e Blau: Nachricht

e Grin: Sicherheit

Diese Farbwahrnehmungshilfe stellt KDE als Richtschnur zur Verfiigung. Daher werden

diese Farben entsprechend eingesetzt werden.
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2.2 Anforderungen auf Basis der Interviews

Die Anforderungen an den Prototypen sollen eine Widerspiegelung der Erkenntnisse
aus dem Interview im Rahmen der technischen Moglichkeiten sein. In der Folge werde

ich die Erkenntnisse zusammenfassen und praktische Abbildungen ersinnen.

Einfache, ansprechende optische Gestaltung
Eine von der Funktionalitdt unabhéingige optische Gestaltung kann dhnlich wie bei CSS
durch einheitliche Farbgebung und Raumverwaltung erreicht werden. Hiezu sollen die

KDE-Richtlinien als Hilfe herangezogen werden.

Innovative Steuerung
Die innovative Steuerung kann mittels bereits angesprochenem Filing & Piling erreicht

werden. Ruphy's Mock-Up (siehe Abbildung 34) liefert dazu einige gute Ideen.

Meta-Suche

Eine Meta-Suche beseitigt viele der in der Theorie angesprochenen Probleme des hier-
archischen Filings: Kategorisierung, Lokalisierung und Namensgebung sind nicht mehr
zwingend notwendig. Die praktische Umsetzung dieser Idee ist bereits an mehreren
Stellen passiert: Google-Desktop liefert diese Funktionalitdt und Windows-Vista bringt

sie bereits standardm&Rig mit. Unter Linux stellt Strigi®® diesen Suchdienst zur Verfii-

gung.

Datensammelcontainer
Der Wunsch nach aufgabenorientierten Datensammelcontainern die nicht hier-
archische abhéngig sind wurde gedufert. Durch geschickten Einsatz von Filing & Piling

kann auch dieser Wunsch erfiillt werden.

Automatische Datenablage
Eine automatische Sicherung der Daten kann durch Sicherung von nicht hierarchisch

eingegliederten Daten in einem virtuellen Ordner erreicht werden.

58 http://strigi.sourceforge.net/
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3. Technische Umsetzung

Die Applikation hat kein eigenes Windowing Interface. Anstatt eines Rahmens, einer
Titelleiste und Kontrollbuttons lebt diese Applikation im Rahmen von Plasma direkt am
Desktop.

Die transparente Form der Applikation macht sie zu einem integralen Teil des Desktop-
Frameworks von KDE, so dass der Benutzer normalerweise nicht weil}, dass er gerade
ein selbstdndiges Programm bedient. Es ist ein Teil des Desktops und somit untrennbar

mit diesem verbunden.

In Erscheinung tritt das Programm, wenn Dateien durch die KDE-Meta-Suche oder auf
eine andere Art auf dem Desktop landen. Diese werden automatisch anhand ihres Da-
teityps erkannt. Vollig automatisch wird anschlielfend ein Symbol mit entsprechendem

Icon erstellt.

Diese Icons, welche Dateiart sie auch reprdsentieren mégen, verfiigen automatisch tiber
Drag & Drop-Funktionalitdt. Aullerdem werden sie automatisch an einem Gitter aus-
gerichtet.

Ordner besitzen aullerdem die Fahigkeit auf Befehl direkt am Desktop einen Bereich zu
offnen und darin den zugehorigen Dateiinhalt anzuzeigen. Dieser Inhalt kann deswei-
teren mit dem Rest des Desktops interagieren: Es konnen Dateien und Ordner hinzuge-

fiigt und entfernt werden. Daraus ensteht die Funktionalitdt des Piling & Filing.
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3.1 Klassendiagramm

In Abbildung 35 wird der strukturelle Aufbau der Applikation gezeigt. Es werden die
Klassen (blau), ihre Abhdngigkeiten zu den Plasma-Bibliotheken (rot) und die Abhén-
gigkeiten zu den QT-Bibliotheken (griin) gezeigt.

Abbildung 35: Klassendiagramm der Applikation.

Die Hauptklasse der Applikation ist StandardDesktop. Diese Klasse ist verantwortlich
fiir das Laden, das Platzieren und alle Aktionen mit Dateien und Ordnern.

Die Klasse MousePie und ihre Subklasse MousePieAction sind verantwortlich fiir ein
kontextsensitives Menti, dald bei Klick der rechten Maustaste automatisch erscheint und

alle Aktionen an die Klasse StandardDesktop fiir das entsprechende Handling delegiert.
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4. Entwurf der Applikation

In diesem Abschnitt wird die grafische Gestaltung der Applikation erklart sowie das fiir

die meisten Interaktionen verantwortliche kontextsensitive Aktionsmenti vorgestellt.

Discover a New D

Abbildung 36: Desktop Default-Ansicht.

Abbildung 36 zeigt einen Desktop, der mit verschiedenen Dateien und Ordnern be-
volkert ist. Jede Einheit besteht aus einer semitransparenten Umrandung, einer Be-
schriftung, die den Namen der Einheit darstellt, sowie einem typsensitivem Symbol.

Diese Symbole werden automatisch aus den KDE-Bibliotheken geladen und sind somit
standardisiert.
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Um in der Applikation Interaktionen auszulosen kann der Benutzer die Maus und die
Tastatur bedienen. Es stehen alle iiblichen Mechanismen wie Doppelklick, Drag & Drop
und Shortcuts zur Verfligung. Um applikationsspezifische Aktionen auszulosen, kann
das kontextsensitive Menii, dass sich hinter der rechten Maustaste verbirgt, verwendet

werden.

Abbildung 37: Desktop mit aktivem kontextsensitivem Menii bei Rechtsklick auf den leeren
Desktop.

Abbildung 37 illustriert den Gebrauch der rechten Maustaste auf leerem Desktop. Die
angezeigten Icons reprasentieren mogliche Aktionen und haben beispielhaften Charak-
ter. In Uhrzeigerrichtung — beginnend beim obersten Symbol — kénnten diese Icons
folgende Aktionen darstellen:

e Letzten Schritt riickgangig machen.

e Markierte Einheiten ausschneiden.

e Markierte Einheiten kopieren.
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e Neue Ablage erstellen.
e Markierte Einheiten einer Ablage hinzufiigen.

e Desktop zoomen bzw. verschieben.

Abbildung 38: Desktop mit aktivem kontextsensitivem Menii bei Rechtsklick auf eine Datei-
Einheit.

Abbildung 38 illustriert den Gebrauch der rechten Maustaste auf eine Datei-Einheit. Die
angezeigten Icons repriasentieren mogliche Aktionen und haben beispielhaften Charak-

ter. In Uhrzeigerrichtung — beginnend beim obersten Symbol — kdénnten diese Icons
folgende Aktionen darstellen:

e Datei verschieben und kopieren.

e Datei einem neuen Stapel hinzuftigen

e Datei entfernen

e Datei aus einem Stapel entfernen

e Datei einem bestehenden Stapel hinzufiigen
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e Datei umbenennen

e Datei verschieben

Abbildung 39: Desktop mit aktivem kontextsensitivem Menii bei Rechtsklick auf eine
Ordner-Einheit.

Abbildung 39 illustriert den Gebrauch der rechten Maustaste auf eine Ordner-Einheit.
Die angezeigten Icons reprdsentieren moégliche Aktionen und haben beispielhaften
Charakter. In Uhrzeigerrichtung — beginnend beim obersten Symbol — konnten diese
Icons folgende Aktionen darstellen:

e Ordner kopieren

e Ordner 6ffnen

e Ordner absichern

e Ordner 6ffnen

e Ordner schlielen

e Ordner umbenennen
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e Ordner loschen

e Ordner verschieben und kopieren
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5. Usability-Tests

In Usability-Tests wird nun festgestellt, ob die Applikation den eigenen Anspriichen ge-
niigt und so eine Verbesserung auf ihrem Gebiet darstellt. Sollten die Usability-Tests
zum Schlulf kommen, dass die Applikation an einer oder mehreren Stellen Benutzern
Probleme bereitet, werden diese Erkenntnisse in Form von Verbesserungsvorschldgen

dargelegt.

Abbildung 40: Eine Probandin beim Usability-Test.
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5.1 Vorbereitungen

Bevor die Riicktests durchgefiihrt werden, sollen an dieser Stelle Uberlegungen zur

Gestaltung dieser gemacht werden.
5.1.1 Die Zielgruppe

Wie bei der ersten Usability-Studie soll sich im Rahmen dieser Usability-Studie vor
allem an einem moderat technikaffinen Publikum orientieren. Die Altersgrenzen sind
auch fiir diese Studie relativ irrelevant, jedenfalls sollen die Werte eher gering von den

Werten der ersten Studie abweichen.
5.1.2 Thinking-Aloud-Test

Der Thinking-Aloud-Test ist ein Instrument, dass sich optimal fiir den Zweck der Evalu-
ierung dieser Applikation eignet. Dieser Test ist per Definition ,ein psychologisches Ex-
periment, das es ermoglicht, die Benutzerfreundlichkeit einer Benutzeroberfldche
festzustellen“*®. Im Falle dieser Arbeit wird diese Testform in Kombination mit einer
Reihe vordefinierter Aufgaben innerhalb einer vorgegebenen imaginativen Situation ge-
braucht.

5.1.3 Die Situation

Um der Testperson eine Umgebung zu schaffen, die eine moglichst spannungsfreie und
gewohnte Situation zu schaffen, wird der Status-Quo einer zu organisierenden Ge-
burtstags-Party eingefiihrt. Die Testperson liest folgendes:

Sie veranstalten eine grolle Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben,
ein paar Einkaufslisten gemacht und sich Spiele tiberlegt. Nun liegen diese Listen und

Einladungen auf Threm Computerbildschirm.

59 http://de.wikipedia.org/wiki/Thinking Aloud Test
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5.1.4 Die Aufgaben

Folgende Aufgaben wurden formuliert, um moglichst alle primitiven Interaktions-

moglichkeiten mit der Applikation — der einfach bedienbaren, desktop-basierten Datei-

verwaltung — wiederzuspiegeln.

10.
11.

12.

13.

14.

Bitte sammeln sie die am Desktop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so,
wie sie zusammengehoren.

Versuchen Sie, die vorhin geordneten Einladungen wie einen Stapel platz-
sparend abzulegen.

Eine Einladung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdoku-
ment Einladung am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Ein-
ladung hat ein Text-Symbol und die Beschriftung , Foto...“.

Die Ablage , Spiele ist versehentlich ,Spleie“ genannt worden. Bitte bessern Sie
diesen Fehler aus bevor noch jemand den peinlichen Fehler entdeckt.

Das Spiel , Pool“ ist [hnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-
Ordner nach ob es auch noch da ist. Es wire sehr schade wenn es verloren ginge.
Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und
wollen deshalb eine Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst
eine Ablage, in die Sie die Kopien geben kdonnen.

Sie wollen nun eine Kopie des Spieles ,Pool“ in der Spiele-Ablage erstellen.
Geben Sie die erstellte Kopie an den richtigen Platz.

Bitte erstellen Sie von allen Ablagen Kopien zur Absicherung.

Geben Sie diese an den richtigen Platz.

Ein Spiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie konnen das Spiel 16schen, an einen
besseren Platz geben, oder etwas anderes Passendes damit tun.

Den Einkauf , Fleisch“ in der Einkaufs-Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen
Sie , Fleisch®.

Der Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-
Ordner um Ordnung herzustellen.

Bitte 16schen Sie die erstellten Kopien der Ablagen méglichst auf einmal.
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5.2 Testauswertung

5.2.1 Die Zielgruppe

Zwdlf Personen wurden insgesamt befragt. Die Personen waren zwischen 15 und 65 Jah-
ren alt. Fiinf Testpersonen waren ménnlich, sieben weiblich. Die berufliche Situation
der Testpersonen war auf verschiedenste Berufsfelder verteilt ohne einen augenschein-
lichen Spitzenwert bzw. einer Konzentration auf eine Sparte. Die meisten Probanden
haben mit einer gewissen Regelméalligkeit mit Computern zu tun. Eine weibliche Test-

person hatte noch nie mit Computern zu tun.
5.2.2 Thinking-Aloud-Test

Die Aufgaben des Tests symbolisieren die Operationen der Applikation. Anhand
folgender Abbildungen werden die Ergebnisse der Tests dargestellt:

Abbildung 41 zeigt, welche Art der

Dateisortierung

Dateisortierung die Testpersonen ge-
wihlt haben, als Ihnen jede erdenkliche

Moglichkeit zur Verfiigung stand. Die

[ Ein Stapel
[ Horizontale
Ordnung

[] Vertikale
Ordnung

beliebteste Form der strukturellen Ord-

nung war hierbei eine horizontale An-

[J1n einer Ecke
M Keine Aktion

einanderreihung der Daten. Die zweit
beliebteste Variante war die Dateien in

urspriinglicher, ungeordneter Form zu

belassen. Etwa halb so oft wie die hori- ) ) )

Abbildung 41: Dateisortierung nach
zontale Ordnung wurde eine vertikale einer frei wihlbaren Ordnung.
Ordnung gewdhlt. Genauso oft wurden

die Daten gestapelt. Auch die Platzierung in einer Ecke war eine Methode der Wahl.

Interessante Erkenntnis hier ist, dal§ offensichtlich altbekannte Mechanismen den Aus-

schlag fiir die Wahl der Ordnungsstruktur geben. Eine horizontale Ordnung ist ein
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nebeneinander Anordnen von beliebigen Sachen und ist als solche aufgrund der anato-
mischen Gegebenheit einer linken und einer rechten Hand bei allen moglichen Alltags-

dingen anzutreffen.

Abbildung 42 zeigt die Ergebnisse der

Daten stapeln

Aufgabe 2. Die Versuchspersonen sollen
hier bestimmte Dateien auf frei wéhlba-

re Art stapeln. Ein GroLteil der

Probanden entschied sich fiir die Vari- Eﬁlﬁfjﬁ:l
. . verschieben
ante, alle Dateien zu stapeln. Ein B Ein Stapel nach
alphabetischer
. . . . Ordnung
Proband entschied sich dafiir, diesen I Keine Akton

Stapel zusétzlich in alphabetischer Rei-
henfolge zu sortieren. Selten wurden die

betroffenen Dateien einem bestehenden
Abbildung 42: Dateien auf frei wdhlbare

Ordner hinzugefiigt und manchmal
Art stapeln.

wurde diese Aufgabe auch gar nicht in

Angriff genommen.

Abbildung 43 zeigt, wie sich die Testper-
sonen entschieden haben, mit einer Freiwiliges Umbenennen
falsch benannten Datei umzugehen.

Etwa ein Drittel der Personen entschied

sich dafiir, durch Rechtsklick das Kon- [ Kontextmend

[[] Doppelklick

[l Verschieben ins
Blickfeld

[ keine Aktion

textmeni zu benutzen, um die betrof-

fene Datei direkt zu umzubenennen. Die
zweitgrofSte Gruppe agierte hier lieber

nicht. Wenige versuchten mittels

Doppelklick umzubenennen oder ver-

schoben die Datei ins Blickfeld, um sie Abbildung 43: Umbenennen einer Datei
bei personlich empfundenem

besser betrachten zu konnen.. .
Ordnungssinn.
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Beim Umbenennen einer Datei als di-
rekt gestellte Aufgabe, konnten mehr als
die Halfte der Testpersonen einen Erfolg
verbuchen, indem sie die rechte Maus-
taste bemiihten, um im Kontextmenii
den gewiinschten Befehl zu finden.
Mehr als ein Drittel der Testpersonen
verlegte sich auf die nicht zielfiihrende

Variante des Doppelklicks.

Einen Ordner anzuzeigen ist offenbar
fiir kaum einen Benutzer ein Problem.
Der Doppelklick wurde hier sehr erfolg-
reich eingesetzt.

Etwas liberraschend war die Einseitig-
keit des Ansatzes, der hier wohl in dem
weit verbreiteten Mechanismus

Doppelklick gefunden werden kann.
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Umbenennen

[ Kontextmenii
[[] Doppelklick
[l Keine Aktion

Abbildung 44: Umbenennen einer Datei
als direkte Aufgabe.

Ordner anzeigen

[ Doppelklick
[ Keine Aktion

Abbildung 45: Einen Ordner offnen um
die darin enthaltenen Inhalte sichtbar zu
machen.
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Die fortgeschrittene Aufgabe, einen Ord-
ner zu erstellen, 16sten gut drei Viertel
mittels eines rechten Mausklicks und
dem daran gebundenen Kontextmenti.
Der Doppel-klick wurde auch hier
wieder zu Rate gezogen, und genauso
wie die Wahl, nichts zu Unternehmen,

fuihrte er hier nicht zum ersehnten Ziel.

Abbildung 47 zeigt das Vorgehen der
Testpersonen beziiglich der Aufgabe,
eine Datei zu kopieren. 50% aller Kandi-
daten konnten das angestrebte Ziel mit
den offensichtlichen Mitteln nicht errei-
chen. Etwa ein Drittel bemiihte das Kon-
textmentii durch Rechtsklick der
Maustaste und eine verwegene
Minderheit bediente sich sogar eines Ta-

staturshortcuts.
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Ordner erstellen

[ Kontextmenti
[[] Doppelklick
[l Keine Aktion

Abbildung 46: Einen Ordner erstellen
um gemeinsame Inhalte zu sortieren.

Dateien kopieren

[ Kontextmenti
[ shortcut
[l Keine Aktion

Abbildung 47: Dateien kopieren um
Sicherheitsversionen zu erhalten.
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Die Aufgabe eine Datei an beliebiger
Stelle abzulegen war nach persénlichem
Empfinden gestaltbar. Beinahe die Half-
te der Testpersonen verschoben die Da-
tei scheinbar ohne durch strukturelle
Ordnung motivierten Beweggrund an
vollig unterschiedliche Pldtze. Gleich
viele Probanden entschieden sich diese
leichte Aufgabe tiberhaupt zu erledigen.
Wenige dullerten sich positiv ob eines

zwanglosen Nichtstun.

Die Aufgabe eine Datei in eine Ablage
bzw. einen Ordner zu kopieren war
mannigfaltig 16sbar. Die Hélfte der Test-
personen benutzten die rechte
Maustaste um ein kontextsensitive
Menii zu bemiihen. Eine kleine
Minderheit versuchte den Trick mit der
gehalten Strg-Taste und Verschieben.
Auch die etwas umsténdliche Variante
des Datei Offnens und dann am
richtigen Ort Speicherns kam vor. Ein
Drittel wollte die Aufgabe lieber nicht

erledigen.
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Datei frei ablegen

[ Verschieben
[ Bereits zufrieden
[l Keine Aktion

Abbildung 48: Eine Datei an beliebiger
Stelle ablegen.

Datei in Ordner kopieren

[ Kontextmenii
[l Strg & Bewegen
[] Offnen & Spei-
chern unter
[[JKeine Aktion

Abbildung 49: Eine Datei in einen
Ordner verschieben und dabei eine
Kopie erstellen.
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Alte Daten zu verwalten ist eine ange-
sprochene Schwiche bekannter Be-
triebssystem-GUI's. Wird die Aufgabe
der Ver-waltung alter Daten unter einem
zwanglosen Vorwand einem technikfer-
nen User tiberlassen, so verhilt er sich
laut Abbildung 50 wie folgt: Eine Mehr-
heit wihlt den zielfiihrenden Weg des
Kontextmeniis, um die alten Daten zu
entfernen. Wenige entfernen die Daten
mittels eines Tastaturbefehls, oder ver-
schieben die Daten an andere Stelle —

meist einfach ins aktuelle Blickfeld.

Manche verschieben die Datei in den Trash und einige bleiben lieber tatenlos.

Wie die Probanden mit der Aufgabe um-
gingen, alte Dateien einfach zu entfer-
nen, zeigt Abbildung 51:

Eine gro8e Mehrheit benutzte die rechte
Maustaste mitsamt Kontextmenii zum
Entfernen. Wenige wéhlten den Weg, die
Dateien in den Trash zu ziehen - gleich
viele wihlten die interessante Variante
die Datei zu 6ffnen und den Inhalt mit-
tels des Standard-Texteditors zu entfer-

nen. Gleich viele wihlten keine Aktion.
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Alte Daten verwalten

[ Kontextmenii
[ Tastaturbefehl

[CINach Empfinden
verschieben

[JIn Trash ziehen
M Keine Aktion

Abbildung 50: Alte Daten in frei

wahlbarer Form verwalten.

Alte Dateien entfernen

[ Kontextmenii
[ In Trash ziehen

[] Offnen und Inhalt
16schen

[JKeine Aktion

Abbildung 51: Alte Dateien aus der

Dateiverwaltung entfernen.
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Der Aufgabe einen Ordner bzw. eine Ab-
lage zu entfernen wurde deutlich anders
begegnet, als eine Datei zu entfernen.
Die Hélfte der Probanden wéhlte wieder
den zielfithrenden Weg iiber das Kon-
textmentii. Auch hier gab es ein paar
Testpersonen, die den Inhalt des Ord-
ners entfernten, aber nicht den Ordner
selbst. Manche empfanden auch das
vertikale Einsortieren des Ordners in
eine vorhandene Struktur. Viele taten

hier lieber nichts.

Mehrere Ordner bzw. Ablage gleichzeitig
zu entfernen, war die letzte Aufgabe des
Tests. Ein erstaunliches Viertel schaffte
es, die entsprechenden Ordner zu
sortieren, dann zu markieren und mit-
tels des Kontextmentiis zu entfernen.
Gleich viele Testpersonen entschieden
sich dafiir, alles zu markieren und zu
entfernen.

Gleich die Hailfte der Probanden fiihlten

sich von dieser Aufgabe iiberfordert.
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Ablagen entfernen

[ Kontextmeni

[ Vertikales
Sortieren

[] Offnen und Inhalt
I6schen

[[] Keine Aktion

Abbildung 52: Ordner aus der Dateiver-
waltung entfernen.

Mehrere Einheiten entfernen

[ Kontextmenti

[l Alles markieren
und l6schen

[JKeine Aktion

Abbildung 53: Mehrere Ordner
gleichzeitig aus der Dateiverwaltung
entfernen.
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5.3 Verbesserungsvorschlage und Erkenntnisse

Aus den Ergebnissen der Aufgaben kann man einige Verbesserungsvorschlidge her-

auslesen.

Wie altbekannte Mechanismen wie Doppelklick und horizontale Ordnung
zeigen, sollte keinesfalls eine neue Technologie diese Standards vollig ersetzen.
Sie sind weit verbreitete Wege zum Ziel und funktionieren an Ort und Stelle. Es
sollte daher darauf geachtet werden, dass der Mechanismus eine Aufgabe zu
erledigen frei wiahlbar ist und Standardoperationen zur Verfiigung stehen.

Der Stapel als Ordnungseinheit ist offensichtlich leicht zu verstehen und wird
breit angenommen. Trotzdem entsteht der Eindruck, dass diese Option durch
eine weitere Erfindung aus der Usability-Sparte unterstiitzt werden sollte, um
noch attraktiver zu wirken.

Die kontextsensitive Steuerung iiber die rechte Maustaste ist der erste Ort, an
dem der Standard-Benutzer sucht, um Antwort auf seine Fragen zu erhalten.
Der Tastatur-Shortcut ist ein selten gewidhltes Mittel. Eine Software fiir technik-
ferne User kann solche Mechanismen integrieren, wird dadurch ihre
Benutzerfreundlichkeit aber kaum steigern.

Das Auswahlwerkzeug ist durch den Drag-Drop-Mechanismus der linken
Maustaste bestimmt. Die meist integrierte Funktion des Auswahlrechtecks ist
aber nur ungeniigend flexibel. Eine Erweiterung der Funktionalitédt auf eine freie

Lasso-Auswahl wire hier wahrscheinlich zielfiihrend.
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V.

Konklusio

Ich ging herum,

und mein Herz war dabei,

zu erkennen und zu erforschen
und zu fragen nach Weisheit
und dem Endergebnis

Prediger 7,25
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Im Zuge dieser Diplomarbeit wurde eine Applikation erstellt, mit der es moglich ist, Da-
teien einfach und direkt am Desktop zu verwalten.

Dieses Programm wurde mit 12 — im Durchschnitt technisch moderat begabten — Per-
sonen aus unterschiedlichen Altersgruppen getestet. Interessant war, dass das auf Ein-
fachheit optimierte Benutzerinterface dieser Applikation einigen Testpersonen nicht

einfach genug war.

Nun sollen die gestellten Forschungsfragen diskutiert werden.

Abbildung 54: Mehrere Puzzleteile ergeben kunstvoll ein grofieres
Gesamtes.
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1. Wie stellen sich User den Desk

top der Zukunft vor?

Diese Frage wurde im empirischen Kapitel 1.5.4 diskutiert. Zusammenfassend kann

man folgende Hauptmerkmale nennen:

1.1 Innovative Steuerung

Ein Desktop der Zukunft wird von den meisten Benutzern nicht mehr mit gewdhnlichen
elektronischen Bedienelementen wie Maus oder Tastatur bedacht. Hier sind hochinno-
vative Mechanismen und Gerite erwiinscht, die eine Steuerung natiirlicher werden
lassen. Natiirlicher bedeutet in diesem Sinn, dass man nicht mehr mit eigens konstru-
ierten, elektronischen Geridten zu bedienen wiinscht, sondern lieber mit einem Compu-
ter spricht, eine grolle, haptisch-sensitive Bildeinheit mit den Hinden bedient, oder gar
mit Gedanken via Hirnstrommessung steuert.

Die technischen Moglichkeiten fiir all diese Wiinsche und Vorstellungen existieren be-
reits, eine markttaugliche Einfiihrung mitsamt softwaretechnischer Unterstiitzung, die

fiir den technikfernen Benutzer leicht verstiandlich ist, ist aber noch nicht in Sicht.

1.2 Meta-Suche

Die iiberwiltigende Mehrheit der Testpersonen sprach sich fiir eine flexible Datensi-
cherung ohne notwendigen fixen Speicherort innerhalb einer Dateistruktur aus. Diese
Art der Datenverwaltung wird durch eine Datensuche ermdglicht, die Daten nach Meta-

Stichworten durchsucht. Suchprogramme wie Google-Desktop oder Strigi ermoglichen
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eine solche Suche und werden in Zukunft in Verbindung mit einer wie in dieser Diplom-

arbeit vorgestellten Applikation einen schrittweisen Ubergang zu dieser einleiten.

1.3 Automatische Datenablage

Benutzer wollen sich nicht um ein Backup kiimmern und mdchten, dass neu erstellte
Dokumente automatisch einem zugehorigen Projekt zugeordnet werden.

Einem automatischen Backup-Dienst, der Daten etwa nach erledigten Tasks oder abge-
laufenem Datum einer Sicherung und Ablageverwaltung zufiihrt steht mit der Einfiih-
rung von Meta-Suchdiensten nichts mehr im Wege.

Automatische Zuordnung neu erstellter Dokumente zu d4hnlichen Dokumenten wird be-
reits Bestandteil von KDE4 sein. Diese Entwicklungen wurden also bereits erkannt und

werden zurzeit in moderne Desktopumgebungen eingesetzt.

1.4 Innovative Datendarstellung

Innovative Datendarstellung in Form von Audiomarkierung und innovativer visueller
Représentierung ist bereits moglich. Solche Mechanismen werden mit zunehmender

Marktverbreitung leistungsfahiger Multimedia-PC's stdarkere Beachtung finden.
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2. Mit welcher Methodik kann eine
solche Fragestellung erforscht

werden?

Um die gewliinschten Informationen zu bekommen, wurden die getesteten Benutzer in
mehreren Stufen an die Vorstellungen eines , Schreibtisches der Zukunft“ herangefiihrt.
Mittels eines Videos wurde die Stimmung aufgelockert und die rasante technische
Entwicklung aufgezeigt. Ein anschliellendes gefiihrtes Brainstorming fiihrte den
Benutzer an personliche, innovative und technische Vorstellungen heran. Abschlielend

wurden in einem bidirektionalen Interview die gewiinschten Informationen gewonnen.

Diese Methode eignet sich sehr gut, um sich dieser Fragestellung zu ndhern. Das Intro-
Video weckt das Interesse und lenkt die Aufmerksamkeit unaufdringlich auf ein Thema.
Das darauffolgende gefiihrte Brainstorming fokussiert die gewonnene Atmosphére und
erlaubt noch zusitzlichen kreativen Input durch den Interviewer. Aullerdem wird durch
die Guided Fantasy die Stimmung gelockert und es steht einem offenen Besprechen in-

novativer, alltagsferner Themen nichts mehr im Wege.
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3. Wie muss eine desktop-basierte
Dateiverwaltung aussehen, damit
sie auch von moderat technik-
affinen Usern gut verstanden

wird?

Die Antwort auf diese Frage ergibt sich zum grof3ten Teil aus den Antworten der ersten
Forschungsfrage. Zusitzlich kann man feststellen, dass die Applikation nahtlos in den
Desktop eingebunden sein sollte und im Rahmen eines Frameworks flexibel erweiterbar

sein muss.

3.1 Nahtlose Einbindung

Eine nahtlose Einbindung einer desktop-basierten Dateiverwaltungs-Applikation in den
Desktop ist unbedingt notwendig. Diese Applikation darf nicht als eigenstdndiges Pro-
gamm erkannt werden, um keine Assoziationen mit GUI-Containern wie Fenstern,
Rahmen, Fensterbedienschaltern etc. hervorzurufen. Dem Benutzer soll das Gefiihl ver-
mittelt werden, dass diese Applikation immer an der Stelle des Desktops zur Verfiigung
steht, bei Minimierung aller aktiven Tasks sichtbar wird und keine manuelle Sicherung
notwendig ist. So entsteht das notwendige Vertrauen in diese Applikation, um sie zu

einem vollwertigen Dateiverwaltungstool werden zu lassen.
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3.2 Flexible Erweiterbarkeit

Die flexible Erweiterbarkeit rund um den Desktop muss gewéhrt bleiben, um der Ent-
stehung der im Theoriekapitel 1.2.5 beschriebenen , personal information cloud“nicht
im Wege zu stehen. Durch die notwendige Flexibilitdt des Desktop-Frameworks kénnen
so individuelle und bisher auf programmspezifische Ebene beschriankte Informations-
haufen direkt am Desktop angezeigt und in den Desktop-Workflow eingebunden
werden. Somit werden ganz neue Wege moglich, den Desktop zu gebrauchen und die
Desktop-Metapher kann endlich zu dem werden, was sie eigentlich ist - die zentrale

Einheit des modernen Betriebssystems.
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Gib dem Weisen,

so wird er noch weiser werden;
belehre den Gerechten,

so wird er noch mehr lernen
Spruche 9,9
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30.06.2007
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VIl. Anhang

Es ist gut,
dass du dies fassest
und jenes auch nicht

aus deiner Hand lassest;
Prediger 7,18
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VII. Anhang

1 Interviews

Die Interviews wurden grof3teils von Angesicht zu Angesicht durchgefiihrt. Daher sind
grofteils nur stichwortartige Mitschriften vorhanden. Einige wenige Interviews wurden

online gefiihrt und sind als Ganzes erhalten.

Interview 1:

Alter: 52 Jahre

Beruf: offentliche Beforderung
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: gering

Guided Fantasy:

Unfug; wiirde vielleicht eingeraucht guttun; unrealistisch; Blédsinn; sinnloses Video

Interview:

Schlichtes Biiro; Massivholz; Bar mit guten Getrdnken; Ledersessel; Keine Frau; Kein PC;
Handy;
Kiihlschrank

Interview 2:

Alter: 44 Jahre

Beruf: leitende Angestellte
Geschlecht: weiblich

Computerkenntnisse: moderat - fortgeschritten
Guided Fantasy:

Wie kann ich die Welt verdandern; So mochte ich nie munter werden; Wenn ich immer

dranbleibe, kann ich etwas Verbessern
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Interview:

Kleine Espresso-Maschine; Tolles Gerédt; Computer = Acessiore --> etwa 20cm --> zur
Einrichtung optisch passend; Ein Foto von der Tochter; Musikplayer

Biiro klar und tibersichtlich; Kein Papier --> alles ohne Papier; Jeder Schreibtisch beob-
achtbar; direkte spontane Kommunikationsfahigkeit; Sprachaktivierung & Sprachnavi-
gation;

1 Block + 1 Stift optisch passend; weniger ist mehr

Interview 3:

Alter: 64 Jahre

Beruf: Pensionist
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: moderat

Guided Fantasy:

Letztes drittel - zweite Hélfte: beeindruckend von der Technik; eingeschlossene Musik-
untermalung; Spannend: wartend auf Highlight; Bilder — Eindruck - Ich frage was er-
innst du dich: Zusammenhinge? Kaffeemaschine; Zimmer && Schlaf; Zusammenhang
& Koordination; Spind; Kaffeekanne; Teekanne

Zweiter Teil: In Farbe; Bildschirm im Hintergrund; Warte auf Aussage, Statement;
Ergebnis, Planungsarbeit; Uberwachungszentrum; politisch; geografisch; Farbvideo;
Erster Teil: Setz Erinnerungen in Mode; Hintergedanken: schau genau an--> abprallen.
Parallelen: Mann im Bett-> Anrichte mit Wecker; Teekanne; Wohnraumgegebenheit ->
Gewand vom Spind; schlafen; Wecker; Friihstiick; Gewand; Geht in die Arbeit (Leuchte);
Forscher; Kripo — Beamter; ausleuchten (Kripo); Anlage eines Steuerungszentrums —
elektrisch; Stidteteile — Ausschnitte; politische Uberwachung gegen Fremdeinfliisse;
Terroristen, Uberfille, Einbriiche; Stadterweiterung; Flichenwidmungsplan; Si-
cherheitsplidne; Serverrdume, Hintergrund Schlagersender, Promis: Hintergrund eines

Musikvideos; Instrumentalvideo; rein technisch; rein elektronisch
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Interview:

Eckschreibtisch; Arbeitsplatz mit PC + elektronische Hilfsmittel; rechts: Kundenservice;
moderne Stiihle; Kundengespriche; Besprechungstisch; warme Atmosphére (6 eckig,
rund, 8 eckig — Personen); gleiche Entfernung fiir alle Teilnehmer; Beleuchtung; Farbe;
Gestaltung der Wande; nicht kiihl; modern, klar, definiert; warme Farbe; einige Bilder;
Kisten; Vorschriften, Vertrige, nicht einsperren, Ubersicht am PC; transparente Uber-
sicht der Verantwortungsbereiche; Einrichtung des Bodens; freundlich einladend
einladend, harmonisch, stimmig --> Hemmschwellen vermindern, Extroversion erleich-

tern

Interview 4:
Alter: 22 Jahre
Beruf: Studentin
Geschlecht: weiblich

Computerkenntnisse: ausgezeichnet

Guided Fantasy & Interview:

Den Beginn vom Video konnte ich nicht so gut entziffern; ich finde das cool, wie die
arbeiten, weil man den ganzen Kérper dabei im Prinzip einsetzt und nicht nur vor dem
Kisti sitzt...

Aullerdem ist es scheinbar moglich in verschiedenen Ebenen zu arbeiten; mit dem rein
und rauszoomen... und ich moéchte wissen welche Grafik-Engine das alles verarbeitet,
dass das

alles so fliissig geht; und die verschiedenen Handbewegungen dazu, ob man die an-
passen kann, also ob die Maschinen so gesehen auch lernfihig sind... was ein bisschen
storend ist, ist der dunkle Raum... wahrscheinlich muss es dunkel sein, damit die Hand-
bewegungen richtig interpretiert werden? Also fiir jeden Tag in der Arbeit wére es wahr-
scheinlich ein bisschen anstrengend... die Dunkelheit mein ich jetzt, sonst die Bewe-
gung schadet bestimmt keinem.. was noch cool war, war, dass der Andere in die Aktion
des Ersten eingreifen hat konnen... des war glaub ich da, wo er mehr Dateien markiert

hat. Meine erste Emotion war mal... ich will auch.
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Ja, die Dreidimensionalitit ist halt schon ein Hammer und ich glaub des rein- und raus-
zoomen mit den Fingern, des gibts ja dann beim neuen iPhone auch, wenn ich mich
richtig erinnere..

Ich finds ein bisschen zu chaotisch.. also da miisst es eine Moglichkeit geben das ganze
vielleicht ein bisschen zu rastern oder so... so wie der das gehandhabt hat, war mir ein
zu uniibersichtlicher Haufen an Dateien, die tibereinander gelegen sind... da ich ja die
kohle hab; is mal ziemlich viel aus Glas, das nicht kaputt geht, das reflektiert das licht so
nett und natiirlich hab ich mitten im zimmer meinen supergeilen Designerglastisch, mit
dem besten Computer aller Zeiten;

Aber — dieser Computer ist nicht so, wie man sich den heutigen vorstellt, sondern es ge-
schieht ja sowieso schon alles mit Lasertechnik; holografischen Speichermedien; ich
weild.... Medientechnikerin... und natiirlich beschrianke ich mich nicht auf einen ordi-
néren Bildschirm, sondern habe holografische Projektoren, die mir das Bild in 3D in den
raum werfen; eine Tastatur benétige ich jetzt auch nicht mehr, weil die Spracher-
kennung mittlerweile so weit fortgeschritten ist, dass sie funktioniert ;-) wahrscheinlich
wird mein Biiro eine Filmproduktionsfirma sein ... ich will ja realistisch bleiben. Daher
brauche ich auch einen Schnittplatz, den kann ich via Fernbedienung aus der wand fah-
ren lassen und wie gesagt... holografische Speichermedien; weill nicht ob du den Film
»Final Cut“ gesehen hast. Der hat seine Filme auch auf so Glasplatten drauf, weil da ja
Film sehen wollen, dann kénnen per Fernbedienung ein paar bequeme futuristische
Designersessel in weifsem Leder aus dem weiflen Marmorboden kommen; dann wird
der Film projiziert (natiirlich auch in 3D... ist ja sonst nicht gut genug) und wihrend-
dessen konnen die kunden ihr Tasschen Kaffee schliirfen, den Dotti der Biirorobotter
serviert. Aulder Kaffee ist dann nicht mehr in, weil der die Arterien verstopft, dann be-
kommen sie einen eiweillhaltigen Vitamindrink oder sowas in der Art... ok, und da ich
natiirlich fiir meine Schnittarbeiten ein gewaltiges Archiv bendtige... schon mal allein an
Sounds und Grafiken etc... na gut, ich hab natiirlich die vielen Familienbilder vergessen,
die freundliche Akzente setzen. OK, ich hab eine Delfinskulptur auf meinem Schreib-
tisch von meiner Mami... die geb ich sicher nich her... ok... erwischt... eigentlich wollt

ichs nichtsagen, aber der Designertisch hat ein Geheimfach und rat mal was da drin ist:
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und eine kleine Bar gibts auch noch.. wenn die Kunden kommen und Film schaun
wollen, dann solls ihnen ja an nix fehlen

Die fahrt dann mit den weilen Ledersesseln aus dem weilen Marmorboden. Und dotti
mixt dann die Cocktails : so ich glaub des kommt dem ganzen schon ganz nahe, was ich

mir so vorstelle unter meiner Zukunft ;-)

Interview 5:

Alter: 19 Jahre

Beruf: Angestellter
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: fortgeschritten

Guided Fantasy:

Vom ersten hab ich ehrlich gesagt nicht viel verstanden...ging irgendwie um Firmenpo-
litik und System wenn mich nichts tduscht....dann ein nettes Sample gefolgt von der
neuen irrwitzigen Cola-Werbung..am Schluss ein geniales Computerprogramm welches
anscheinend auf den Ideen von Minority Report beruht.. hmm, Zusammenhang kann
ich zwischen den allen keine entdecken... war sehr angetan von dem Typen der im Bett
liegt..wiird ich jetz auch gern..*g*

Die Cola-Werbung ist wohl die drgste LSD Werbung dies je gegeben hat... ich hab mich
so kaputtgelacht als ich die das erste mal sah. Es hat irgendwie den Anschein nach einer
wissenschaftlichen Studie gemacht..und ich finde Forschung aus den 50ern sehr inter-

essant...das waren wirkliche Pioniere. Der Grundstein zur modernen Wissenschatft..

Interview:

Schreibtisch wiirde es da keinen mehr geben...jeder arbeitet von zu Hause oder unter-
wegs; je nach Bedarf ist einmal monatlich bis einmal téglich Meeting..kann auch per
Web sein...aber was dann sicher nicht mehr gibt sind Biirokomplexe in denen man Leu-
te 8 Stunden am Tag einsperrt... meiner Meinung nach sind auch kleine Firmen viel
effektiver, denn ab einer Gewissen Grol3e arbeitet jeder Mitarbeiter der Firma zu 60% fiir
den Overhead der Firma.. Laptop bzw PDA welcher ja sowieso in ca 30 Jahren alles ab-

16st..Handy PC Stereoanlage...nur mehr an einem grof3en Display anhdngen und
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fertig...mobiles Internet keine Frage...E-Mail ist nicht gut, da nicht wirklich gut verfolg-
bar... Foren, und Programmen wie JIRA; verwenden wir selbst..und ist ein Arbeitsablauf-
programm. Ja, dass sich Firmen bzw deren Mitarbeitern nach Interesse zusammen-
finden, und quasi jeder das tut was er will, schlie8lich arbeitet man dann am besten ...
sprich es miisste alle Sparten geben...mit quasi unbegrenzter Personalkapazitit... quasi

eine Hardcore-Neustrukturierung des Arbeitsmarktes...

Interview 6:
Alter: 45 Jahre
Beruf: Angestellte
Geschlecht: weiblich

Computerkenntnisse: maRig

Guided Fantasy:

Schlafende Personen; Wecker leutet; wollen nicht wirklich aufstehen; Mann im Bett;
Denkt: Kaffee machen? Nein, am Weg, Kaffeeautomat --> Coke'o'mat --> es geht um
Stresssituationen

Management -> Bank; Nationalbank; verschiedene Nationalbanken auf der Welt;

-> Overall: Stress

Interview:

PC weg; an Wand projiziert; ohne Headset; leerer Schreibtisch - kein Kitsch; drei farbige
Mappen: rot, blau, gelb; blau = téglich; gelb = auf zeit; Ordner -> sprechend; Leiste am
Tisch -> Aktenaufnahme draufdriicken; Brief an sowieso mit Kopie -> System ordnet zu

legt ab

Interview 7:

Alter: 15 Jahre

Beruf: Schiiler
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: moderat
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Guided Fantasy:

Coca Cola; alter Mann; Touchscreen; Arbeitsplatz; schwarz / weil3; 3d; Kugel; Zellen;
Zoomen; Metallschranken; Gasherd brennt; Bildschirmreihe; Bildschirmwelle; ein neu-
es Level; Miinze; lustiges Hebelding; kleine lustige siil3e Tiere; Transportmittel; syn-

chron

Interview:

In Mitte Kugel; einschalten -> Hologramm von Tastatur; wie richtige Tastatur - funzt mit
Licht; Hologrammbildschirm; 3d-Bilder; Bildschirmrahmen ist haptisch -> Startleiste;
Kuppel hineingreifen; Wasserblasen, Trinken, Auftrinken; Stifte - keine Miene, kein
nichts, aber -> Rahmen, in Rahmen kann man reinschreiben - Knopfdruck - Rahmen
gibt notiertes holografisch nieder -> das "Blatt": Brille ist am Tisch -> zum Zoom und
Scan; wie in Wikipedia - nur in Brille + Foto+ Videokamera + Videotelefon + Telefon Ses-
sel - Stock auf Stock; Ball; Beim Niedersetzen verschwinden; - Antigravitationssessel ...
wie im Wasser fiihlt man sich extraleicht; Stofftiere; Stoffkatzen; Stuhl beheizbar; Mas-
sagestuhl (Noppen rein raus); auf Schreibtisch greifen; wie in Video schreiben; Gesten

..., Buchtitel eingeben -> Buch da

Interview 8:

Alter: 12 Jahre

Beruf: Schiiler
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: moderat

Guided Fantasy:
Ob es das Programm wirklich gibt; voll in der Zukunft; mit den Hinden; Werbung schon
gesehen; Cola; am Anfang Englisch - versteh ich nicht; schwarz weil ... sagt nix Beson-

deres; Programm toll; Stadt genau anschauen; Bilder - Gesten toll
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Interview:

Bankfach zugemacht; Tisch fiir mich allein; Computer in Tisch eingebaut; Lehrer redet
tiber Ohrstopsel; Spiele, Internet im Tisch; Drucker eingebaut;Sessel bequem; verriickt
angemalt;

Schalldichte Wand zu Freunden; Plaudern; Lehrer weill nichts; Tafel mit Finger a la vi-
deo;

Fiir Pause im Eck Ful3balltor; riesiger Klassenraum; keine Glasbilder die kaputt werden
kénnen

Bilder am Tisch kleben; iPod!

Interview 9:

Alter: 42 Jahre

Beruf: Vertreter
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: moderat

Guided Fantasy:
Werbung lockt in eine Falle -> weil soll ein Test sein; kleine Details-- zum Schluss ein
Produkt -> Prdsentation war Produkt; Prasentation an sich sinnlos; Hauptmerkmal war

"Gaudi" -> alles nur ein Spal3; beim Neuen kein Stress mehr;

Interview:

Schreibtisch; Biiro; Raumteil: keine Fenster; Pavillon ohne Fenster; an die Wand
driicken;

-> virtuelle Welt; zeichnet Platte mit Hand -> Schreibtisch; Tastatur + Bildschirm; Bild in
Bild --> Bildkalender - BegriiSung von Schreibtisch; Motivationsbotschaft; Prasentati-

on: groer Bildschirm - Livetools;

Interview 10:
Alter: 23 Jahre
Beruf: Student

Geschlecht: madnnlich

-112 -



VII. Anhang

Computerkenntnisse: fortgeschritten

Guided Fantasy:

Den Beginn hab ich nicht so verstanden aber ich glaube dem Schluss des "alten" Teils
nach zu Folge geht es um eine Produktwerbung. Einrichtung der 50er Jahre, deswegen
altmodisch, klobig und unpraktisch; der "neue" Teil ist fiir mich vom Produkt her nichts
Neues. Habe ich auf YouTube schon mal gsehen; ist eine coole Art und Weise den PC
Bilder betreffend zu bedienen. Das wiirde ich gern mal ausprobieren — obs wirklich eine

intuitive Bedienung ist oder nicht.

Interview:

Interviewer: Stell Dir vor - ich nehme an Dir sagt der beriihmte Schachspieler Gery, 85
Jahre, zwiegespalten, Franzose, etwas? Du wanderst also so durch den Park und beob-
achtest Gery so bei Gery's game

Proband: genialer Short

Interviewer: Nebenbei fallt Dir auf dass alles rundherum doch recht polygonhaft aus-
sieht obwohl Gery's Game der Proof fiir Subsurfaces war ...

Proband: So genau hab ich mir des Ding gar nicht angeschaut. Ist ja auch fast keine Um-
gebung da.

Interviewer: Dann iiberlegst Du kurz ob Du Gery heimtiickisch das Gebiss stiehlst um zu
beobachten was passiert. Ja, ist mir letztes mal nicht aufgefallen, ich fixier mich immer
auf die ,Lady in Red“, oder verwechsle i gerade etwas?

Proband:Des war Teil 2 ;-)

Interviewer: Na gut, irgendwann wird Dir langweilig und Du stellst das Holodeck ab, du
bemerkst dass sich deine 40-jahrige haut noch immer sehr jung présentiert unter den
flachen Bartstoppeln. Das Haar sitzt, 3-Wetter-Taft

Dann spazierst Du raus, zwischen den verschiedensten Holo-Workstation-Decks deiner
Kollegen durch zu deinem Biiro in der Chief-Meister-Super-Etage

Im Biiro angekommen 1d[8t Du Dich an Deinem Lieblingsplatz nieder ... schlieBlich hast
Du Dein Biiro selbst gestaltet ... wie sieht Dein Biiro aus?? Schreibtisch, Computer,
Schnickschnack, Tools, Stifte, Bilder, Zeug, alles .... was ist da, was ist dir wichtig, wie

siehts aus?
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Proband: Bildschirme im herkdmmlichen Sinn gibt es nicht mehr. Jede Oberfldche kann
dazu genutzt werden. Also in den Schreibtisch (aus Glas), an/in der Wand (Projektion
oder integrierte Technik) werden die gewiinschten Bilder per optionaler Touch-Technik
bedient. Natiirlich Spracherkennung und auch Sprachsteuerung aller Gerite. Alle
Schreibgerédte werden digital in den Zentral-Rechner meines Biiros iibertragen, somit
auch Schrifterkennung und einfache Digitalisierung von Zeichnungen. Bilder in dem
Sinn gibt es nicht, da ja tiberall was hinprojiziert werden kann. Was haben wir noch?
Hmmmm .... natiirlich gibt es eine dezentrale Lautsprecheranordnung. Sprich tiberall
im Biiro sind Lautsprecher verteilt die einzeln angesteuert werden konnen. So spontan
fallt ma jetzt nix mehr ein. Vielleicht kommt ma aber noch was;

Interviewer: Kleine Anregung: wie gehst Du mit deinen persénlichen Daten um? Du
kannst zwar alles mit Sprache steuern ... naja, aber ist das in irgendwelche Formen ge-
gossen??

Proband: Wie Formen?

Interviewer: Schade dass Du das fragst *gg* hitte ich gerne dir tiberlasse. Zum Beispiel
Interface Design .. oder auch Interaktionsablauf ..Stichwort: personliche Information
und das dazugehorige Handling

Proband: personliche Informationen ... puh ... kommt drauf an wie die Form des Be-
triebssystems ausschaut.

Interviewer: bestimmst alles Du — denk dir was aus ... was findst genial? kiimmer Dich
nicht um Details ... das geht schon von selbst irgendwie.

Proband: Interface Design wie gesagt ausgelegt auf touch-sensible oder voice-recogniti-
on; Speicherung sollte mit Hilfe von Schlagworten passieren bzw. per Indexierung wie
es im OSX mit dem Spotlight drin ist. Speicherung sollte zentral erfolgen (zB zu Hause)
und Zugriff von tiberall. Schutz vor Fremdzugriff mit irgendwelchen persénlichen Zu-

griffsmechanismen (nicht Passwort sondern eventuell biometrisch oder so) ...

Interview 11:
Alter: 25 Jahre

Beruf: Angestellter
Geschlecht: mannlich

Computerkenntnisse: fortgeschritten
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Guided Fantasy:

"Gestern und heute"; "Minority Report"; "YouTube"; "Evolution"; "Analog2Digital";
"MultiTouch"; "Google Earth"; "Space Invaders"; "User-Interface"; na ja ziemlich viele
Artefakte; Vielleicht Schach *g*; Den letzten Artikel hab ich mir schon tausendmal ange-

schaut

Interview:

Die Displays nimmer so ... naja, sie werden sag ich mal auf eine Art kleinen Nebel
(Rauch)-Film produziert ... nichts mehr zum Anfassen; Nebel als Projektionsflache mit
einer kleinen Linse in meinem Giirtel; ja die Bedienung funzt so wie in dem Video; das
ist gut gefallt mir; na ja schwer also nachdem Holodeck eh schon Standard ist; also die
nexten Jahre werden wir auf winde und Folien produzieren und darstellen und dann
vielleicht das Ding mit dem Nebel.

*geil* Man spriiht nicht mehr mit Farbe sondern hat Laserpointer mit denen man Sa-
chen in Winde und Ziige rasiert; 3d-modeln mit den Handen; wieder zurtiick zur "virtu-
ellen" Handarbeit;

Suchen? Auf einem riesigen Haufen mit den passenden Suchmaéglichkeiten

Interview 12:
Alter: 19 Jahre
Beruf: Angestellte
Geschlecht: weiblich

Computerkenntnisse: moderat

Guided Fantasy:

1. Teil unnétig; 2. brauchbar; 1. alte Gerédte, zusammenhanglos, Radiokommentator,
plump;

alte, plumpe Gerite

2.teil: kein wirkliches Gerit; Ubergang -> Zukunft; alles mit den Hinden; nicht brauch-
bar -

Gesten teilweise unbrauchbar; cool, aber nicht so iiberzeugend; uniibersichtlich
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Interview:

Kein Schreibtisch; Nah an der Natur; bzw. riesiger Ausblick hinter den Schreibtisch;
keine Strahlung vom Computer; nicht unpersonlich, kalt, fad, kontrolliert, fad; das
Gegenteil von Natur;

nur technisch; eher -> warm, Farben, bunter, flauschiger; kein Bildschirm; verschwom-

menes Bild, nicht so direkt; bewegtes Bild; Steuerung mit Gedanken

2 Usability-Tests

Hier folgen die Notizen zu den Usability-Tests.
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Sie veranstalten eine groRe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele @iberlegl. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf lhrem Computer-
bildschirm.

itte sammeln sie die am Deskiop verteilten Emlﬂdun und ordnen ‘ilc sig s0, wie si
gehore E: I)
* &’

o
Vemuchz Sie, die vorhin geordneten l-.mladu en wie emen Stape] platzsparend abyzulegen.

3. Fine l:miadungl versehentlich als Folo beschrifiel. Sie erkennen das Textdokument Lmla{!ung
am Text-Symbal. Ein F(Jm hat ein Foto-Symbol. Diese Einlagung hagcin "be: d die Be-

Roprs 7 A

ie Al gc ~Spiele” ist versehentlich ,Spleie* gcna.nnt worden. Bitte bessemn Sie diesen Fehler aus
bevor noch jemand den peinlichen Fehler entdeckt.

/,
ILE//Das Spiel .Pool” ist IThnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es
am:h noch da &s sehr schade wenn es verloren ginge.

,B/Su: wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ah]agc, in die Sie die Kopien ge-

ﬁ;nk ;;Q‘—A A;TﬂPz/ﬁ S fif’&:bl Tmcﬁ 4
e

LB/ Geben Sie dlr: erstellte Kopie an den nchn P]au.
/7' /QA‘( 7&
J/Bitlc erstelle al]en .-\hhgen/g»en zur Absicherung.
atz.

g Lw"Gehen Sie ;’ﬁr;hh /

-fl I)l‘l Splcl in der '?plele-ﬁ.blage ist doppelt. Sie kiinnen das Spiel loschen, an einen besseren Platz ge-
S

Jﬁcr t:mkaut' fiir die Party i$ hereus erled' t. Bitte entfe en Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

pemgn

=

legligt. Bitte entfernen Sie .Fleisch®.

cg B/ tte Ios.chc Sic dm erstellten l(opicn Iagen mﬁgl:chsl auf einmal.
SLA D
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Sie veranstalten eine groRe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-

listen gemacht und sich Spiele tiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm.

-~
-

%{. sammeln sie die am Desktop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so, mjs(/g /é;—-
sammengehore é ,/é - /é/// V—- 1 ﬁ
L Cu Lot G N,
w Sliﬁ\'urhm gl;xﬁdnctcn Einladungen wie eine;
L

Emc'l:m]adung ist versehentlich als Fato beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Folo hat ein Foto-Symbol, Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-

dﬁng JFoto... /{ é,a 64

4. /):heﬂblage Spuz-le ist versehentlich .Spleie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus

yﬁnoch jem: ijy, jfilichen Fehler entdeckt.
o

Das Spiel .Pool” ist Ihnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es
auch noch dai L Es wi&}c-sehr schade wenn es verloren ginge.
ﬁ e k 5 A
b Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
,’ Kopie von diesen Dingen erstellen. Efslcllcn SIed u zuersl eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

// n kiénne n
™
Sie wollen nun eine Kopie des Spieles ., “ in der Spiele-Ablage erstellen.
Xy Geben Sie die erstellte Kopie an den richtigen Platz.

Bitte erstellen Sie von allen Ablagen Kopien zur Absicherung.

tapel platzspﬂ.rcnd abzulegen.

. Geben Sie diese an den richtigen Platz.

. Ein Spiel in der Spicle-Ablage ist doppelt. Sie kénnen das Spiel liischen, an einen besseren Platz ge-
ben, oder etwas anderes Passendes damit tun,

‘>k{ Den Einkauf ,Fleisch” in der Einkaufs-Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie . Fleisch®.

% Der Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung
herzustellen.

‘}<B:'t te léschen Sie die erstellten Kopien der Ablagen méglichst auf einmal.
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Sie veranstalten eine grale Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele iiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm.

7

Bﬁc sammeln sie die am Desklop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so, wie sie zu-

samm hiren. '
g
2 J~Versuchen/ie, die vorhin geordneten Einladungen wie cinen Stapel platzsparend abzulegen.
G A
/.’]@_&Finladung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text S}Tnbul Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ei Tcxz Symlml und die Be-

s e B B

Die Ablage .Spiele” ist versehentlich .Spleie” genannt worden. Bitie bcsscrn Sie diesen Fehler aus
bg?r nach __?r_uﬂje nd den peinlichen Fehler entdeckt.
ray
5. _Das Spiel .Pool” ist Thnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es
? noch l:la m Es warc sehr schade wenn es verloren ginge.

f ganz su:her gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
Kople von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

ben kinnen.

nT

/T\_S_I,e WOE /2 L%ﬁle des Sp:eies = zpz;'lu -Abla % rjc; It;: %— z/,/ M
L_//(:eben ??Wkwm an den nchngj& Pl

9. Bittegrs ;27\51%%5? &blagen Kﬂp:enmmhslc erung ?

ng-,,l}: n Sie diese an d llgen Pla

bo M o P
n'Spnel in der Spnele Ablage lstdnppeit. Sie kdinnen das Spiel lischen, an einen besseren Plaiz ge-

ben, oder etwas anderes Passendes damit tun.
Z-.‘ o Sy Y

en Em/@?sch“ in der h;wc haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie .Fleisch®.

EE.( _Der Einkauf fir dic Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

\}fﬁ:tte Iﬁschfnyrsmiit/eWn der Iagen miglichst auf clnmall/')
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Sie veranstalten eine grofe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele iiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm.

1. _Bitte sammeln sie diec am Desktop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so, wie sie zu-

sammcngc "mn .

uchn Sie, die vorhi geurdne:en Ein ngen wie einen Stapel platzsparend abzulegen.

ne Einladung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol upd die ﬂe-

ot e b Lt

J//Dic Ablage Spiele® ist versehentlich ,Spleie® genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus
or noch jemand den peinlichen Fehler entdeckt.
P il

5. Das Spiel .Pool” ist Thnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es

auch noch da isWr schade wenn es verloren ginge.

g
j llén ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine

Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

ben bnn(':_[‘i_____

ie wollen nun eine Kopie des Spieles ,Pool” in der Spiele-Ablage erstellen.

Geben SlB die erstellte Ku]:ne an den ri n Platz.

Buteerslellcn Sie von allgnyAhlagen Kopienzumhsichemng ]
7" "’-'4 L. ,/é A 1
. A=

‘/\@'%b;n:le g an den rir.hligcf/]z/ﬂ/

n Spiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie konnen das Spiel 16

er epdras ande ’H ndes-damit tun.
ﬁw [

Ucrr‘E.mknuf Fleisch® in der Einkaufs-Ablage haben Sic erledigt. Bitte entfernen Sie ,Fleisch®.

e

/
é_?:./Der‘Einkaurfﬁr die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung
crz }n),g:n.

wc dic erstellten Kopien der Ablagen maglichst auf einmal.
A ..0/4’ "*—--4"4"&‘-—" .)lf,é/ __'j[f

ien, an einen besseren Platz ge-
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Sie veranstalten eine groB€ Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele Giberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Ihrem Computer-
bildschirm.

Vﬂ‘mﬁmmcln sie die am Desktop verteilten Einladungen und erdngn Sie sie so, zuu, sje zu-
sammengehdre / 2 A
p - ™ 3 f""-'hn-

g/ﬁﬁr;uchen Sj: die vorhif geordneten Einlpdu en wig einen Swamn ?‘EE
t Einl

KF: ne Einladung ist versehentlich als Foto beschriftet. ?e erkennen das Textdoku
m '!‘L-xt—S}'mbul Ein Foto hat ein Foto-5ymbol, Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-

ung ,Foto...”, M
W —-
Dmﬁb ge .Spiele” ist versehentlich

d

dung

leie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus

en peifilichen Fehler entdeckt.
2 %— >‘A‘-'—€:‘ fg- /o Far

«Pool” ist Thnen besonders gut ge]ungen Bitte sehen SIE im Spiele-Ordner nach ob es

bevm' noch je

L}/[fas Spiel

auch n&h{h ist. Es wilre sehr schade wenn es verloren ginge.

6. Sle wollen ganz sichjer gehen. d'iss ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
pie von diesen Dingen erstellen, Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sic die Kopien ge-

M“TP W Ay FLLLLY ke

Ie nun ¢ine Kopie d Speles..Pﬁ“ ’n] er, mlcﬂb!ageerstcllcn

Geben Sie die crslclllc Kopie an den richtigen Platz.

Kopien zur Absicherung.
: Mg Rl
U‘D(é ie diese an den riclitigen Platz.

‘ = = &Z—J-a..-., Z Wpé 57,.‘/

11Ein Spiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie kiinnen das Spiel 16schen, an einen besseren Platz ge-

1 etwayand, Ph es damit
/ % - gl
ipkauf ,, i‘Ims Abi:lge hahén Sie erledlgt e entfernen S]c .Fle L_

gﬂ\-L.—-

linkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung
herzus Ien

% erstellen Sie von allen Abl
e

gt.\ itte loschen Sie die erstellten Kopien der Ablagen miiglichst auf einmal.
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Sie veranstalten eine groRe Geburtstagspariy. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-

listen gemacht und sich Spiele (iberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm.

Bitte sammeln sie dic am Desktop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so, wie sie zu-

sammengehiiren,

/Q%rsuchen Sie, die vorhin geordneten Einladungen wie einen Stapel platzsparend abzulegen.

P

P
3.

13.

14,

Eine Einladung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Texidokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-
schriftung .Foto...”.

Die Ablage . Spiele” ist versehentlich .Spleie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus
bevor noch jemand den peinlichen Fehler entdeckt.

Das Spiel .Poal” ist Ihnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es
auch noch da ist. Es wiire sehr schade wenn es verloren ginge.

Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-
ben kiinnen.

Sie wollen nun eine Kopie des Spieles .Pool” in der Spiele-Ablage erstellen.

Geben Sie die erstellte Kopie an den richtigen Platz.

Bitte erstellen Sie von allen Ablagen Kopien zur Absicherung.

. Geben Sie diese an den richtigen Platz.

. Ein Spiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie kinnen das Spiel loschen, an einen besseren Platz ge-

ben, oder etwas anderes Passendes damit tun.

. Den Einkauf ,Fleisch* in der Einkaufs-Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie .Fleisch®.

Der Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

herzustellen.

Bitte loschen Sie die erstellten Kopien der Ablagen méglichst auf cinmal.

!
¥ 4
-
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Sie veranstalten eine groBe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele fiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf [hrem Computer-
bildschirm.

,.

BlllL sammeln sie die am Desktop terte' ten Einladungen und ordnen Sie sic so, wie sie zu-

ngehiren. y

/20 A i _,éy

e uchen Sie, die vorhin gcu-rdn en Einl dung wie einen Stapel platzsparend abzulegen.
54 Z,

V/f:me Einladung ist umhcnu u.h als Foto beschriftey Sie erkennen das Textdokument Einladung

am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbaol. Diese Cinladung hat ein Text-Symbol und die Be-

,/51{ ot P

e Ah]age »Spiele” ist versehemllch «Spleie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus

be'.rornoch andd |rt£1chen Fehlgr entd
em— G 4:1;?

Das Sp:lt,l Puol" ist lhnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ab es
auch noch da ist. Es wiire sehr schade wenn es verloren ginge.

Z
¢ Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
Kopie von diesen Dingen erstellen, Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

ben kdnpén. 7
A Yoy ol
Sie nun ¢ Knpn:- dts Splelcs % in der Spiele- Ahlage erstellen. ?
7:? £ 9 (’z‘ e
[e/b&n Sie dfe e tc]l pie arf'den richtigen Pl

Q/& e rs}ci!cnSn. s von.dllen Al % %ﬁ?ur ?emng / ? :’{/
!/ngen Wl‘lam

rrSpr in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie kénnen das Spiel loschen, an einen besseren Platz ge-

bcn %tg ande Fnssendes damit tun,

'\lzc"!)en Eipkauf .Fleisch” in der I'lmkaufs-ﬁblagn haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie .Fleisch®.
.
.L_]Lgyﬂ?n Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Qrdnung

her%leljen
14, Bitte ldschen cdnec:slt]]ten Knpmn%ggﬂn yglichst auf einmal. f

e
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Sie veranstalten eine groRe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele @iberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Ihrem Computer-

bildschirm.

L_.'j/{:me Emladung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Fato hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol urid die Be-

SR B Vgl b

lage .Spiele” ist versehentlich .Spleie® genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus

bew]w:and den mlnliwkl

5. DnsSpid Pool” ist Thnen besonders gut gelungen. Bitte schen Sie im Spiele-Ordner nach ob es
au% noch da ist. E?Jre sehr schade wenn es verloren ginge.

6. S|e wollen ganz sicher gehen, dass cin paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

/L?f o
,grullcn nz}n ing Kop A{des.Spleles ,NﬂﬁnderSpiEIe—Ahlagcﬂmlcllen.
il

&_,«ngenﬁe die erstellte Kopie an den richtigen Plarz.

ﬁy/fﬁem llen Sie von allen Abl. Kopien zur Absicherung.
/iwrﬂ%f?}ha‘ =R
m’bebcn ie lem%;f?' E Platé.

11. BimSpiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie konnen das Spiel 16schen, an einen besseren Platz ge-
ben, oder etwas anderes Passendes damit tun.

@,ﬂé.ﬁinkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

h stellen. —
e -r P

N __l;g.,Bﬁ:cliischenSiedieem[elllenKopicnder Iagenmo ichst auf ein
bk forn zf L
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VII. Anhang

Sie veranstalten eine groBe Geburtstagsparly. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele iiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Ihrem Computer-
bildschirm, -

4

sammengehipn. ( ? f""
MZZ ff?»/* >3 *Mla-/pa,g‘m:f- =z
\.2«’/\’/&1'5“2811 Sie, die in geo “Z Ei;?dungen wie einen Stapel platzsparend abzulegen.
o ; )

X‘ine Einladung ist versehéntlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-

el vl

. DieAblage .Spiele” ist versehentlich .Spleie” genannt worden. Bitte bessemn Sie diesen Fehler aus

- jemangd den peinlichen Fehler entdeckt.
N & '
R
. Pa

iel .Pool” ist Thnen besonders gut gelungen, Bitte sehen Sie im Spicle-Ordner nach ob es

a,l}?nm:h daisg. Eswimjischade wenn es verloren ginge.
oopal £

‘ﬁ/STE/ llen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine
Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

B [y 16y 1k fopink bl

| "/ Sie wollen nun cin€ Kopie des Spieles .Pool” in der Spiele-Ablage erstellen.

7 Bitte sammeln sie die am Desktop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so, wie siﬁu- A K
A)
kg

\ 8. Geben Sie die erstellte Kopie an den richtigen Platz.
’ 9. Biue erstellen Sie von allen Ablagen Kopien zur Absicherung,.
/ 10. Geben Sic diese an den richtigen Platz.

( 11. Ein Spiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie kénnen das Spiel 16schen, an einen besseren Platz ge-

L ben, oder etwas anderes Passendes damit tun.

12. Den Einkauf ,Heisch® in der Einkaufs-Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie ,Fleisch®.

13. Der Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

herzustellen.

14. Bitte ldschen Sie die erstellten Kopien der Ablagen miglichst auf einmal.

f»wf"ww-/g/{/ AM/Z/L ﬁolﬁ%ﬁ/m
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VII. Anhang

Sie veranstalten eine grofe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele {iberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm.

.—’/-

Mte sammeln sie die am Desktop verteilten Einladungen u Urdm.n Sie a::(;p

ie sie zu- L s
samm ngehd g. Q' f ' ﬁ"
Vcrsuchen ie, dl(‘: vorhin geord;elcn Einladungen wie einen ‘;mpel platzsparend abzulegen.

n~ 2
La.”/E.me Einladung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung

am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-

ﬂ“ﬁﬁy R et

4.p Die Ablage .Spicle” ist verschentlich .Spleie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus

noch jemand den peinlichen Fehler entdeckt.
M

5, 5 Spiel .Pool” ist Ihnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es

aﬁnw wh/rfle wenn es verloren ginge.
e

6,7 Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine

¢

Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

M@% %\.Zﬁ-hﬁc—w— L ﬁfw—w

K Sie wollen nun eine Kopie des Spieles .Pool” in der Spiele-Ablage erstellen.

éé}eben Sie die erstellte Kopie an den richtigen Platz.

.,/ Bitte erstgflen Si -(m n ﬁ\blageg? plcn zur Abs{cherung
M/f?‘z : / ¥

rn Sie diese an den nchugen Platz.

/{F.In Spiel in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie kéinnen das Spiel loschen, an einen besseren Platz ge-

? oder etwas :]ndcrLs ndes damit tun.

L?./{Jéﬁiiinka «Heisch® in derEinkaufs-Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie Fleisch®.

e r—

3. Der Einkauf fiir die Party ist bereits er!edigt Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

/:c:'um:’f? //4 4)( Z%M

/ﬁ@le laschen bJ.e die eystellien plen der Ablagen maéglichst auf einmal,

—
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VII. Anhang

Sie veranstalten eine groRe Geburtstagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele iiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm,

g

1. Bitie sammeln sie die am Desktop verteilten EI?HBEH und ordnen Sie sie so, wic sic zu-

b it

eten Einladungen wie einen Stapel platzsparend abzulegen.

BTSI.I.C

- A
as Z’}
Cine |nladung ist versehentlichlals Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Foto hat ein Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-

schriftung ,Foto...”,
i
y[ﬁgablage #Spiele” ist versehentlich Spleie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus
bevor noch jemand den peinlichen Fehler entdeckt.

-

as Spiel ..Pool” ist Thnen besonders gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ab es
auch noch da ist. Es wiire sehr schade wenn es verloren ginge.

Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verleren gehen und wollen deshalb eine
Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-
bcn kﬁ nnen.

SIL 1IE f nun cine Kopie d icles JPool” in H:IL Abldgc erstellen.
é{./f‘eh-en Siedi 1@: pie ﬁl‘;ﬁgen !atz;z f ,

&Wﬂ Sie von allen Ablagen Kopien zur Absicherung.

}Gézbcn Sie diese an den richtigen Platz.

!’/Ildpie] in der Spiele-Ablage ist doppelt. Sie kénnen das Spiel lischen, an einen besseren Platz ge-

ben, oder w1sanderes nd daml tun.
&//-'d"/ -

];Q/ b ‘mk:aul' Heisch® in er Flnkaufs -Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie . Fleisch®,
le AT
ot )Q_ MarBrsar—

. Der Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

h stellen.
E w Ll Tf;.{,_‘ AT /?"‘77’—-

m lischen Sie die erstellien Kopi r Ablagen ichst guf einmal. ;
2: i % Z «Z— /"L-C,L- ﬁ.z‘
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VII. Anhang

Sie veranstalten eine groRe Geburtsiagsparty. Sie haben viele Einladungen geschrieben, ein paar Einkaufs-
listen gemacht und sich Spiele tiberlegt. Nun liegen diese Listen und Einladungen auf Threm Computer-
bildschirm.

L/Blllc sammeln sie die am Desktop verteilten Einladungen und ordnen Sie sie so, wie sie zu-

sammengehiiren M
froel, o
L;/v:)ﬂlj /Swhm geordn renmn mgcmc ﬁpclpldmpmnd abzulegen.

3. Eim. Einlidung ist versehentlich als Foto beschriftet. Sie erkennen das Textdokument Einladung
am Text-Symbol. Ein Foto hat cin Foto-Symbol. Diese Einladung hat ein Text-Symbol und die Be-

,schnl'tung oz'{/ £ !j{

}(Dic Ablage .Spiele® ist versehentlich ,Spleie” genannt worden. Bitte bessern Sie diesen Fehler aus

bevor noch jemand den mllﬂ;en Fehler eptdeckt.
A i ooinle Dahesunns

Dag5piel ..Poul" ist lhnen hemndem gut gelungen. Bitte sehen Sie im Spiele-Ordner nach ob es

auch n V\ ISI’W‘&B hnde WLI]I'I-GI: loren ginge. :

Sie wollen ganz sicher gehen, dass ein paar Dinge nicht verloren gehen und wollen deshalb eine

Kopie von diesen Dingen erstellen. Erstellen sie dazu zuerst eine Ablage, in die Sie die Kopien ge-

ﬂm;ﬁg{

?: wolten nun eine Kopie des Spieles ,Pool” in der Spiele-Ablage erstellen.

U/Gé'ben Sie die erstellte Kopfe anden richtigen Platz.

[ A -

@/B’t@mmlm Sie von allen Ablagen Kopien zur Absicherung.

n Sledf\sa%den richfigen P
11, H//bplel inder Splele -Ab istd pcll Sie kiinnen das Spiel laschen, an einen besseren Platz ge-
:b&&der etwas d.umt tun,

XI}en Einkaul Fleisch” in der Emkaur -Ablage haben Sie erledigt. Bitte entfernen Sie .Fleisch®.

7 Der Einkauf fiir die Party ist bereits erledigt. Bitte entfernen Sie den Einkaufs-Ordner um Ordnung

herzustellen.

.‘}éine lisschen Sie die erstellten Kopien der Ablagen méglichst auf einmal.
~—
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