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Einleitung

Bel diesem Bericht handelt es sich um eine erste, phdnomenologisch orientierte Usability-
Analyse des Prototyps der webgestiitzten Wissensplattform HERBIE. Unter Berlicksichtigung
psychologischer Kriterien wird die Plattform dabel einem ersten Screening unterzogen, um
bereits in diesem friihen Entwicklungsstadium tber V erbesserungsmadglichkeiten Auskunft zu
geben. Die Analyse kann letztlich nur eine vorlaufige sein, da zur Einschdtzung der tatséchli-
chen Benutzerfreundlichkeit ein userzentriertes Evaluationsdesign unbedingt erforderlich ist
(Barnum, 2002). Dennoch ist es sinnvoll, vor den im spéateren Projektverlauf stattfindenden
Usability-Tests eine erste formative Evaluation anhand von psychologischen Kriterien, inhalt-
lichen Standards und userseitigen Erwartungen und Annahmen durchzufiihren, da hierdurch
bereits etliche Inkonsistenzen und Fehler entdeckt und beseitigt werden kénnen, was die Effi-
zienz spéaterer Usability-Tests erhoht.

Zunéchst wird in diesem Bericht auf Screengestaltung und —aufbau eingegangen, da diese den
erste Eindruck des Users prégen und somit von entscheidender Bedeutung sind: ,,...the design
of the interface can be the deciding factor in a purchase” (Howlett, 1996, S. 7).

Als néchstes wird eine ebenfalls entscheidende Facette beleuchtet — die Qualitét der Navigati-
on durch eine Webseite. Die negative Wirkung einer schlecht strukturierten, schwierig zu
navigierenden Webseite ist nicht zu unterschétzen: ... the limited support for workspace
coordination increases mental workload or forces users to adopt deliberative mentally deman-
ding strategies* (Woods & Watts, 1997, S. 620). Die Abwesenheit einfach erfassbarer und
transparenter Navigationstoolsist kaum zu kompensieren.

Die Auswahl der Befehlsnamen bildet den dritten Analysepunkt. Diese sollten ebenfalls klar
und eindeutig sein und den Fahigkeiten und Bedurfnissen der User angepasst sein (Cakir &
Dzida, 1997).

Die prasentierten Icons sind Gegenstand der néchsten Betrachtung. Nach Paap und Cooke
(1997) sollten diese insgesamt sparsam eingesetzt werden, da sie die Suchzeit kaum verbes-
sern. Gut platzierte, konsistent strukturierte Icons konnen dennoch den gelungenen Aufbau
einer Webseite unterstitzen.
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Anschlief3end werden die auf dem Bildschirm verwendeten Schriftarten analysiert. Nach ge-
genwartigem Stand der Forschung kann die Auswahl der richtigen Schriftart ein wichtiger
Faktor fur die bessere Benutzbarkeit einer Webseite sein (Tullis, Boynton & Hersh, 1995).

Schliefdich soll auf die verwendeten Farben eingegangen werden. Auch zu diesem Bereich
konnen allein auf der Basis von empirischen Befunden Gestaltungsempfehlungen abgegeben
werden. So kann etwa eine ungeschickte oder gar schlechte Auswahl von Farben dazu fihren,
dass das Design und nicht der Inhalt im Mittelpunkt der Wahrnehmung steht (Wandmacher,
1993).

Die hier beschriebenen, auf empirischen Befunden und psychologischen Designrichtlinien
basierenden Gestaltungsempfehlungen sollen insgesamt eher als erste Anregung und Richt-
wert verstanden werden, da die entscheidende Beurteilung der Benutzerfreundlichkeit alein
anhand von Usability-Tests erfolgen kann.
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1 Screengestaltung und -aufbau

Der Aufbau einer Software sollte dem Anwender bei der Nutzung dienlich sein. Die mensch-
liche Informationsverarbeitung strebt nach Regelméaldigkeit und Einfachheit, weshalb User
Softwarescreens moglichst frel von kognitiver Beanspruchung perzipieren kénnen muissen.
Die Mdglichkeit einer nahezu intuitiven Benutzbarkeit sollte dartiber hinaus ebenfalls gege-
ben sein. Diese Forderungen beziehen sich somit auf die individuell durchaus verschiedenen
Bedurfnisse und Fahigkeiten der Anwender (Galitz, 1997).

Die Grunde fur ein gut durchdachtes Seitendesign liegen nach Galitz aber nicht nur auf Seiten
der Human Factors: das Screendesign sollte eine einfache Umsetzbarkeit aller Funktionen
ermdglichen, die Bestandteile der Software sind und der Nutzung ebendieser daher nicht kont-
raproduktiv entgegenstehen. Auch technische Aspekte miissen bei der Softwareimplementie-
rung berlicksichtigt werden. Zwar falen Hardwarerestriktionen heutzutage aufgrund einer
hoheren Standardisierung nicht mehr so stark ins Gewicht wie noch vor wenigen Jahren, doch
andern sich mit fortschreitender technischer Entwicklung auch fortlaufend die M églichkeiten
programmtechnischer Realisierung. Gerade Software, die fir eine breit gefasste Anwender-
gruppe konzipiert ist, muss diesem Aspekt Rechnung tragen. Da dieses Gebiet aber nicht pri-
mér dem Bereich der Human Factors zuzuordnen ist, soll es an dieser Stelle auch nicht ndher
beleuchtet werden. Angemerkt seien lediglich offen ersichtliche mégliche Problemfélle wie
bei spiel sweise unterschiedliche Darstellung in verschiedenen Browsern oder auf Displays mit
verschiedenem Format.

Dieses Kapitel zielt daher auf eine analytische Beschreibung des Screendesigns unter Bertick-
sichtigung typischer menschlicher Informationsverarbeitung ab. Dabel sollen vor adlem die
folgenden Gesichtspunkte im Vordergrund stehen:

1 Wie viel Information wird auf dem Bildschirm dargeboten?
2. Wie st der Screeninhalt aufgebaut?

3. Welche Sprache (Fachjargon vs. Alltagssprache, Englisch vs. Deutsch, etc.) wird be-
nutzt und

4. Wie it die asthetische Wirkung des Seiteninhalts?
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Nachdem hierzu zunéchst relativ allgemein gehaltene Prinzipien kurz beschrieben werden,
folgt eine detaillierte Betrachtung des Screendesigns nach Kriterien der menschlichen Infor-
mationswahrnehmung und —verarbeitung.

1.1 Allgemeine Erwartungen an ein sinnvoll organisiertes Screendesign

Galitz zufolge winschen sich Anwender logisch aufgebaute Screens, die sich durch ein intak-
tes, gut durchdachtes Mapping (Norman, 1988) auszeichnen. Unter Mapping versteht man
dabei generell die Zuordnung einer Funktion zu seiner Bedienmdglichkeit. Bezogen auf
Computerscreens bedeutet dies zum Beispiel, dass ein Button mit der Aufschrift ,Login“ auch
tatséchlich zu einem Login fuhrt (und nicht funktional inkongruent ist; vgl. Wirth, 2002).
Waéhrend ein intaktes Mapping im Prinzip relativ einfach zu gewahrleisten ist, erschwert sich
seine Sicherstellung bel komplexeren Menis mit vielen und @hnlich lautenden Optionen. De-
ren Bezeichnungen sollten Uberdies nicht im Fachjargon gehalten werden. Gerade Novizen
und Anwender mit wenig Expertise sollten ohne Studium eines Manuals intuitiv verstehen
konnen, was mit bestimmten Optionen zu erreichen ist.

Neben diesen Prinzipien guten Softwaredesigns erwarten Anwender von einem Bildschirmin-
halt auch, dass Informationen an konventionell tblichen Stellen auf dem Screen lokalisiert
sind (vgl. Kapitel 2 zu Navigation). Untersuchungen zu Augenbewegungen weisen beispiels-
weise nach, dass der Einstieg in ein Bild oder einen komplexen visuell dargebotenen Reiz in
aler Regel in der oberen linken Ecke des Stimulus stattfindet, wahrend die untere rechte Ecke
als letztes erfasst wird (Streveler & Wasserman, 1984; Erke, 1975). Erfahrene Softwarean-
wender werden zudem durch Arbeit mit anderen Programmen heuristische, gut bewahrte Er-
wartungsregeln aufgebaut haben, die von einem neuen Programm nicht falsifiziert werden
sollten. Vereinfacht lasst sich konstatieren: Anwender verlangen von Software das, was man
unter der Forderung nach Einfachheit des Designs subsumieren kann — eine Pramisse, die von
vielen Programmen nicht oder nur teilweise erfullt wird.
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1.2 Analyse des Screendesigns und Vergleich mit Kriterien

Die folgenden Anmerkungen beziehen sich auf den Inhalt des Eingangsbildschirms. An dieser
Stelle wurde fr die Betrachtung der Internetbrowser Mozilla verwendet (Release 1.4). Abbil-

dung 1 zeigt den Screeninhalt grafisch.

v‘@v_ﬁlx

|<£ http: ] e brybride-systeme. def

4 - -3

e o°
AG Wissensmanagement HERBIE

Quick-
asrch > Documents | News | Search | Members | Glossary | Context | Info

Searcl
Aktueller User:&nbsppafreund

willkommen

welcome

management

*€ASmanagenen:

Abbildung 1: HERBIE

Der Screen setzt sich zusammen aus einem Softwarelogo (HERBIE) in der rechten oberen
Ecke. In der linken oberen Ecke befindet sich ein weiteres Logo (AG Wissensmanagement).
Diese beiden Logos schlief3en mit ihrer Basis an eine horizontale Linie an, die Uber ca. 95%
der Bildschirmbreite lauft. Unter dieser Linie sind linker Hand in einer Zeile ein wenig einge-
rickt ein Suchfeld (Quick-Search) und sieben Menlbuttons aufgereiht auf der rechten Seite
platziert. Diese Elemente weisen anndhernd die gleiche Zeilenh6he auf. Am rechten Rand
schliefd sich ein entsprechend bezeichnetes Feld mit dem Namen des aktuellen Users an. Der
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Hauptanteil des Screens wird von einem dreiteiligen Fenstersystem eingenommen. Diesist im
Zentrum des Bildschirms platziert. Von den drei Fenstern nimmt das mittlere Fenster den
grofdten Teil der Breite ein; das GrofRenverhaltnis des Mittelfensters zu den beiden flankieren-
den Fenstern betragt annghernd 1:1.618, was den Proportionen des ,,goldenen Schnittes® ent-
spricht (s. u.). Auf die Inhalte und Funktionen der Bildschirmelemente soll an anderer Stelle
eingegangen werden.

Den Anfang der Analyse macht ein Aspekt, der bereits unter 1.1. beschrieben wurde. Es han-
delt sich dabei um den Einstieg in den Bildschirm, mithin also in die Software an sich. Nach
dem Login Uber eine vorgeschaltete Internetseite gelangt man zu dem in Abbildung 1 darge-
stellten Screeninhalt. Der empirischen Erkenntnis folgend, dass der Startpunkt der Wahrneh-
mung in der oberen linken Ecke des Bildschirms liegt (Streveler & Wasserman, 1984; Erke,
1975), lasst sich feststellen, dass vom Nutzer zunéchst das Logo ,,AG Wissensmanagement*
und die Quick-Search Option erfasst wird. Natirlich ist das dreiteilige Fenstersystem relativ
dominant und wird ebenfalls sofortige Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Deutlich wird dabel
jedoch, dass die Elemente in der oberen rechten Ecke wenig Aufmerksamkeit erfahren. Ob
diese Aufmerksamkeitsverteilung von Seiten des Programmier- und Designteams gewunscht
ist, soll hier nicht beurteilt werden, aus Griinden der Usability jedoch bietet sich eine aterna-
tive Anordnung der Screenelemente an (vgl. Kapitel 2 zu Navigation). Bis auf die Quick-
Search Option, die einen starken Aufforderungscharakter durch die Bereitstellung eines leeren
Eingabefeldes besitzt, erhadt der Anwender keinerlel Instruktionanweisungen.

Im Folgenden werden nun Designkriterien fir den Aufbau einer visuell angenehmen Bild-
schirmkomposition (Galitz, 1997) erlautert und untersucht. Die Funktionsweise der menschli-
chen Wahrnehmung dient dabei as Richtlinie fur die Auswahl der Kriterien. Wahrnehmung
geschieht in erster Linie hypothesen- oder informationsgeleitet (top-down vs. bottom-up; Ke-
beck, 1994). Bel der top-down Wahrnehmung und Verarbeitung von Informationen treten
Schemata in Kraft, die aufgrund von Erfahrungen in bestimmten Situationen gewonnen wer-
den. Sie ermdglichen eine Orientierung in der Umwelt, die kognitive Ressourcen moglichst
schont und somit fur andere Zwecke bereitstellt. Demgegentber richtet sich die bottom-up
Wahrnehmung alein nach den Umweltreizen aus. Die sensorische Flut, die nicht nur aus vi-
suellen Reizen besteht, wird von den Sinnesorganen aufgenommen und kortikal verarbeitet.
Die beiden Ansédtze der Wahrnehmung erganzen sich im alltaglichen Leben. Da der Mensch
jedoch generell danach strebt, sich in einer vertrauten und gut organisierten Umwelt zu bewe-
gen, ist es von grof3er Wichtigkeit, dies bei der Konstruktion von Interaktionssystemen wie
bei spiel swei se Computersoftware zu berticksichtigen. Wesentliche Kriterien und deren aktuel-
le Realisierung werden nun vorgestellt.
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Balance

Galitz versteht unter Balance Stabilisierung oder einen Zustand von Gleichgewicht, der sich
durch eine Zentrierung des Gesamtinhalts des Bildschirms auszeichnet. Es sollen keine Ele-
mente vorhanden sein, die ein unzuldssig grof3es Gewicht an einer bestimmten Stelle aufwei-
sen.

Fur den aktuellen Prototypen der Software kann hierzu festgestellt werden, dass die zentralen
Elemente, ndmlich die Anordnung der drel Informationsfenster, hoch ausbalanciert erschei-
nen. Dies liegt in erster Linie an der gleichen Hohe der Fenster. Ein wenig anders verhélt es
sich mit den Elementen im Kopf des Screens. Hier féllt eine rechtdastige Verteilung auf. Un-
terteilt man diese Elemente in drei Gruppen (Quick-Search Option, Menlbuttons und Logos),
ergibt sich fur die Gruppe der Menlbuttons eine ausgeprégte Balance. Die Logos sind mit
ihrer Ausrichtung an den Randern des Bildschirms ebenfalls gut ausbal anciert.

Die Seite besitzt einen Schwerpunkt in Form des Contentfensters. Dieses wird von den
gleichgroRen Functions- und Infosfenstern flankiert. Uber dieser Dreieinigkeit befinden sich
in der oberen rechten Ecke das Logo und darunter die Menibuttons, der Name des aktuellen
Nutzers wird darunter eingeblendet. In der linken oberen Ecke ist eine Suchliste unterhalb
einer Namensbezei chnung eingebaui.

Die Seite ist im oberen Bereich leicht rechtdastig, in der Mitte des Screens jedoch perfekt
ausbalanciert. Fur den oberen Bereich des Bildschirminhalts gilt daher, dass auch hier Balan-
ce hergestellt werden konnte. Rein aus der Perspektive der Balance konnten zum Beispiel die
dominanten Mentbuttons zentriert und die Quick-Search Option eliminiert werden. Es kénn-
ten auch andere Farben zur Unterlegung der Mentibuttons gewahlt werden, um deren gewich-
tigen Eindruck zu schmélern, etc. Die Wahl einer sinnvollen VVorgehensweise sollte sich hier
eindeutig an zusétzlichen Kriterien wie der Navigation (Abschnitt 2) und Farbwahl (Abschnitt
6) orientieren.
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Symmetrie

Bel der Symmetrie werden die Achsen eines Objekts symmetrisch gespiegelt; exakte Sym-
metrie impliziert Balance, |etztere ist jedoch auch ohne Symmetrie moglich (s. 0.).

Fur den aktuellen Prototypen kann fir diein der Mitte des Screens angeordneten Elemente ein
hohes Mal3 an Symmetrie bescheinigt werden. Wiederum jedoch verhélt es sich bei den im
oberen Bereich angeordneten Feldern anders: Die Menubuttons auf der rechten Seite wirken
dominanter a's die Quick-Search Option auf der linken Seite. An dieser Stelle bereits kann auf
die additive Wirkung der Farbe verwiesen werden: Die Mentbuttons sind dunkelblau grun-
diert und erscheinen daher wuchtiger als beispielsweise das Quick-Search Feld, was aller-
dings nicht unbedingt einen Nachteil darstellt (vgl. auch Abschnitt 6 zu Farbe).

Regularitat

Regularitédt bezeichnet die planvolle Organisation des Screeninhalts. Abstéande zwischen Fens-
tern oder Buttons fallen gleich bzw. nach einem konstanten Schema aus, ihre Grof3en sind
sinnvoll zugewiesen und unterscheiden sich fir Elemente ahnlicher Funktionen nicht grund-
legend. Die vorliegende Version der Software weist eine hohe Regularitét auf. Wie bereits fr
die Aspekte Balance und Symmetrie gilt dies hier insbesondere fur die drei Fensterelemente
in der Mitte des Screens. Da die Menubuttons unterschiedlich lange Bezeichnungen aufwei-
sen, falt ihre absolute Grofe ebenfalls leicht unterschiedlich aus. Allerdings wird dieses
Problem durch Zentrierung der Bezeichnungen und aquidistante Abgrenzungen zu den But-
tonréndern aufgefangen.

Vorhersagbarkeit

Der Bildschirminhalt ist nach einem festen Schema aufgebaut, welches sich durch die Naviga-
tion auf der Seite bzw. die Aktivierung von Funktionen nicht andert. Der Anwender ist somit
bereits nach einer kurzen Dauer der Auseinandersetzung mit dem System Uber dessen grund-
legendes Verhalten informiert und kann nicht durch unvorhergesehene Reorganisationen des
Screenaufbaus irritiert werden. Der Einstiegsscreen, wie er in Abbildung 1 dargestellt ist, ver-
andert sich durch die Aktivierung der verschiedenen implementierten Systemfunktionen nicht.
Dem Anwender féllt es daher relativ schnell leicht, sich erfolgreich durch die Software zu
manovrieren — die Software ist perfekt vorhersagbar. Einzig der gegenwaértige Systemstatus
Ist nicht eindeutig erkennbar (vgl. Abschnitt 2 zur Navigation).
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Reihenfolge

Bei einer sinnvoll arrangierten Reihenfolge sind die auf dem Screen erscheinenden Elemente
logisch aufeinander folgend aufgebaut. Ausgehend von einem Startpunkt (der in der Regel in
der oberen linken Ecke des Screens lokalisiert sein sollte, s. 0.), erschlieffen sich die weiteren
uber die grafischen Elemente vermittelten Informationen in einer logischen und sinnvollen
Weise. Beim vorliegenden Prototypen wére daher genau aufgrund von Bedarfsanalysen zu
spezifizieren, welche Reithenfolge der Anordnung von Menlbuttons und Informationsfenstern
am sinnvollsten ist. Beispielsweise konnte die Haufigkeit der Nutzung einer Funktion oder
implizite Erwartungen der User als Richtschnur gewéhlt werden. Ohne genaue Kenntnis ent-
sprechende Kriterien verbleibt eine Analyse der Elementen-Reihenfolge jedoch auf spekulati-
vem Niveau.

Okonomie

Okonomie konfrontiert den Anwender mit moglichst wenigen Gestaltungsstilen, Displaytech-
niken und Farben. Dartiber hinaus sollte ales, was der Anwender mit der Software zu tun
gedenkt, auf die einfachste realisierbare Art und Weise geschehen kdnnen. Motivation hierfr
ist, die Distraktion durch unterschiedliche Gestaltung von Optionen gering zu halten. Oftmals
tragen gerade die Verwendung unterschiedlicher Layoutprinzipien bei der Verzweigung von
Systemen oder eine unverhdtnismaidig grole Farbwahl zur Verletzung dieses Prinzips bel.
Fiir das Design des vorliegenden Prototypen gilt eine hohe Okonomie, an dieser Stelle werden
alerdings keine Angaben zur Funktionalitét des Systems gemacht.

Einheitlichkeit

Einheitlichkeit bewirkt, dass Elemente als zusammengehdrig wahrgenommen werden. So-
wohl die Menibuttons, as auch die Navigationsfenster sind sehr einheitlich gestaltet. Die
Umsetzung dieses Prinzips kann bereits zum jetzigen Zeitpunkt als sehr gelungen bezeichnet
werden, da es zum einen nur zwei wesentliche Gruppen von Elementen gibt (ohne Berlick-
sichtigung der ohnehin heterogen ausfallenden Logos und der Quick-Search Option), namlich
die Menibuttons und die Informationsfenster. Diese beiden Ubergeordneten Elementgruppen
erscheinen visuell im jewells gleichen Stil und in enger Néhe und erwecken bereits dadurch
den Eindruck ihrer Zusammengehorigkeit.
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Proportionalitat

Bei der Erstellung von Fenstern und sonstigen Elementen sollten visuell angenehme Proporti-
onen verwendet werden. Dieses Prinzip zielt expliziter als die bereits vorgestellten auf eine
asthetische Wirkung des Screendesigns ab und ist bereits in der Kunst verwurzelt (Arnheim,
2003). Visuell besonders angenehm sind nach Marcus (1992) die folgenden Proportionen in
Abbildung 2:

1:1

1:1,41

1:1,62

1:1,73

1:2

Abbildung 2: Visuell angenehme Proportionen nach M arcus (1992)

Bel der vorliegenden Software bezieht sich die Forderung nach Proportionalitét wohl in erster
Linie auf die drei grof3en Informationsfenster. Die in ihren Ausmal3en identischen Fenster
»Functions* und , Infos* sind Rechtecke mit einem Verhdltnis von 1:2.13, sie sind also ann&
hernd gedoppelte Quadrate. Das grof3e ,, Content“-Fenster weist eine Proportion von 1:1.29
auf. Bezogen auf die gesamte Anordnung der drei Fenster ergibt sich ein Proporz von 1:2.29
(die angegebenen Grofien stellen Annédherungen dar). Wichtig ist bei dieser Betrachtung, dass
jedes einzelne Fenster auf dem Bildschirm im Verhdtnis die kirzere Grundlinie aufweist, die
Gesamtanordnung hingegen die langere Grundlinie. Insgesamt kénnten die Proportionen der
Fenster durch geringfiigige Anderungen (vgl. Abb. 2) daher noch optimiert werden.
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Einfachheit

Mit Einfachheit ist die Anzahl der auf einem Screen vorhandenen Elemente gemeint. Fir eine
Wahrnehmung, die wenige kognitive Ressourcen beansprucht, bietet es sich zum einen an,
wenige Elemente zu verwenden. Zum anderen sollten die Anzahl der den Screeninhalt defi-
nierenden Achsen, insbesondere die Horizontal- und Vertikalachsen, minimiert werden. Ein
Mal3 fur die Einfachheit oder — was terminologisch in diesem Zusammenhang unter Umstan-
den adéguater erscheint — die Komplexitat eines Screeninhalts stellt die Summe der Elemente
sowie der horizontalen und vertikalen Zeilen bzw. Spaltenpunkte dar.
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Abbildung 3: Komplexitat des Systemscreensvon HERBIE

Abbildung 3 zeigt, dass zu 14 Elementen sieben Spalten und vier Zeilenpunkte hinzukommen.
Die einfache Addition dieser Zahlen ergibt 25 as Mal3 der Komplexitét dieses Screeninhalts.
Esist darauf hinzuweisen, dass dieses Mal3 nicht normiert ist, sondern nur tiber den Vergleich
mit alternativen Gestaltungsvarianten derselben Software oder mit Realisierungen von Kon-
kurrenzprodukten an Bedeutung gewinnen kann. Eine klar erkennbare Verbesserungsmog-
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lichkeit zur Reduzierung der Komplexitét des bestehenden Screendesignsist durch die Anpas-
sung der Spaltenpunkte gegeben.

Gruppierung

Die funktionale Gruppierung von Elementen ermdglicht eine sinnvolle Strukturierung des
Screens. Dies ist ein Designprinzip, welches nahezu intuitiv von den meisten Softwaredesig-
nern richtig angewendet wird. Auch der vorliegende Prototyp weist eine sinnvolle Gruppie-
rung der Elemente auf. Diese kdnnen in zwei bzw. drei Funktionsgruppen aufgeteilt werden
(s.0.).

1.3 Fazit

Der gegenwaértige Screenaufbau von HERBIE ist aus kognitionspsychologischer Sicht bereits
als relativ gelungen zu bezeichnen. Zwar existieren noch einige Optimierungsmdglichkeiten —
insbesondere im oberen Bereich der Seite — doch erscheint das Gesamterscheinungsbild als
sehr harmonisch, ausgeglichen und einfach. Diese Analyseaspekte sind in diesem Stadium der
Softwareentwicklung noch losgelost von jeglichen Usabilityforderungen. Eine explizite Be-
darfsanalyse flief3t hier nicht mit in die Betrachtung ein. Bel der fortlaufenden Implementie-
rung und Anderung von Funktionen und Charakteristika der Software ist darauf notwendi-
gerweise ebenfalls zu achten.
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2 Navigation

Die Qualitét der Navigationstools einer Webseite ist ein zentraler Bestandteil der Web Usabi-
lity-Forschung, der bei den Usern Uber Erfolg oder Misserfolg einer Webseite entscheidet. Im
Gegensatz zur Navigation im physikalischen Raum hat der User im Web kein Gefuhl fir
GroRenverhdltnisse, Richtung oder réaumliche Orientierung, was die eindeutige und transpa-
rente Navigation unerlasslich macht, um effizient an Informationen zu gelangen (Krug, 2002).
So zeigte sich in einer Studie (GVU, 1998), dass Internetuser aufgrund von Navigationsfeh-
lern in 58 Prozent der Zeit nicht an die spezifischen Informationen gelangen konnen, die sie
suchen.

2.1 Navigation und Dissonanz

Transparent ist ein Navigationssystem dann, wenn es dem mentalen Modell des Users ent-
spricht. Mentale Modelle sind internale Représentationen, die wahrend der Interaktion mit der
Umwelt ausgebildet werden und die die Erwartungen und Handlungsweisen einer Person be-
einflussen (Van der Veer & Melguizo, 2002). Die Differenz zwischen erwartetem und erleb-
tem Aufbau des Navigationssystems verursacht Dissonanz, ein (bei grof3er Differenz) als un-
angenehm empfundener Zustand, der haufig zum Verlassen der Seite fuhrt (Krug, 2002). Die
Usability einer Homepage ist also dann besser, wenn das Navigationssystem den Erwartungen
der User entspricht: ,, Je haufiger und intensiver Erwartungen verletzt werden, desto schlechter
ist das fur die Ergonomie* (Wirth, 2002, S. 179).

Andererseits soll natlrlich auch das Interesse der User aufrechterhalten werden und die Seite
nicht zu einténig wirken. Nach der sog. , MAY A“-Regel (, Most Advanced Y et Acceptable”;
Wirth, 2002) soll das Seitendesign insgesamt ungewohnlich und kreativ sein, ohne den Bogen
zu Uberspannen, damit die User motiviert sind, auf der Seite zu bleiben. Abbildung 4 verdeut-
licht dies.
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Abbildung 4: Erlebnisqualitat von Homepages im Dissonanzkontinuum

Erkennbar ist, dass MAY A bei nicht unwesentlicher Dissonanz auftritt, wahrend ein Seiten-
design, das sehr nahe an den Erwartungen des Users liegt und kaum Uberraschendes und
Neues bietet, as langweilig eingestuft wird. Zu grof3e Dissonanz verursacht hingegen Orien-
tierungslosigkeit und Frustration.

Betrachtet man aber die Benutzerfreundlichkeit einer Seite in Abhangigkeit von der Disso-
nanz, ergibt sich ein anderes Bild (Abb. 5). Die Benutzerfreundlichkeit ist, wie bereits er-
wahnt, gerade dann hoch, wenn ales vorhersagbar ist und dem mentalen Modell des Users
entspricht — es sollte allerdings keine Monotonie entstehen. Dies entspricht der ,, KISS*-Regel
(»Keep It Simple and Stupid“; Wirth, 2002). Das Spannungsverhaltnis zwischen MAY A und
KISS kann nicht nach generellen Regeln aufgel6st werden, sondern muss spezifisch im Kon-
text der betrachteten Homepage analysiert werden.
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Abbildung 5: Benutzerfreundlichkeit im Dissonanzkontinuum

2.2 Lokalisation von Navigationselementen

Zuné&chst ist die Lokalisation entscheidender Navigationselemente von Bedeutung. Da diese
dem mentalen Modell des Users entsprechen sollte, sind natirlich die Erwartungen der User
von Interesse. In einer Studie von Bernard (2002) zeigte sich zum Beispiel, dass die Such-
funktion von den meisten Usern ganz oben zentriert auf der Bildschirmseite erwartet wird,
wahrend die Hilfsfunktion ganz oben rechts angenommen wird. Abbildung 6 zeigt das sich
ergebende Erwartungsschema bezogen auf das Design von E-Commerce-Seiten.
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[] Login/Registrieren
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Abbildung 6: Erwartete L okalisation von Navigationselementen im Browser-Fenster (Bernard, 2002)

Abbildung 6 sollte dabel nicht as universelle Regel des Homepage-Designs angesehen wer-
den, da hier nicht die Usability untersucht, sondern nur das mentale Modell abgefragt wurde.
Dennoch gibt die Untersuchung Hinweise, wo Elemente platziert sein sollten und wo nicht.
Bezogen auf die HERBIE-Seite ist demnach z.B. anzuregen, einen funktionalen HOME-
Button oben links einzufiigen und die Suchfunktion weiter rechts zu lokalisieren. Abb. 7 zeigt
dies am Vergleich der urspringlichen HERBIE-Seite (oben) mit einer modifizierten Version
(unten; verwendet wurde an dieser Stelle der MS Internetexplorer 6.0). Auch das HERBIE-
Logo wurde in der rechten Abbildung nach rechts versetzt, was der Erwartung der User ent-
spricht. Optional kénnte das HERBIE-Logo noch mit der Homepage verknuipft werden, da die
Option ,, zurtick zum Beginn® als eine der wichtigsten Funktionen auf einer Homepage be-
trachtet wird (Krug, 2002).
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Abbildung 7: Original (oben) und modifizierte Version von HERBIE
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Ebenfalls von Bedeutung ist die Positionierung des Logout-Buttons. Auf der HERBIE-Seite
befindet er sich rechts oben in der Info-Box, wobei er auch durch die farblich kontrastarme
Darstellung fur den Erst-User schwierig zu finden ist. Zusétzlich besteht hier funktionale In-
kongruenz insofern, als der Logout-Knopf eher der globalen Navigation zuzuordnen ist und
somit in der oberen Menlleiste erwartet wird. Weiterhin wird erwartet, dass Login-
Informationen links oben auf dem Bildschirm erscheinen, wo die initiale Aufmerksamkeit
maximal ist. Auf der HERBIE-Seite ist diese Information allerdings rechts zu sehen. Abbil-
dung 8 zeigt eine modifizierte Seite, die auch die letzten beiden Punkte berlicksichtigt.
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Abbildung 8: Zusatzlich modifizierte HERBI E-Seite (L ogout und L ogin-I nfor mationen)

2.3 Kontext

Fur die einfache und schnelle Navigation auf Webseiten ist es unerlasslich, die gegenwaértige
Position zu kennen. Dazu gehort zunéchst ein eindeutiger und pragnanter Titel der Seite, da
immer Klar sein muss, wo sich der User befindet. Bei Benutzung von Mozilla 1.4 féllt aller-
dings auf, dass der Seitentitel mit ,,K-Unite“ keinen erkennbaren Bezug zum Inhalt aufweist
(beim Internet Explorer 6.0 ist der Seitentitel ,, HERBIE" hingegen zweckmal3ig).
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Zusétzlich sollten Navigationselemente und Seitenaufbau auf allen Subsites moglichst konsi-
stent sein, da somit weniger kognitive Ressourcen bendtigt werden, um sich zu orientieren.
Die Homepage selbst und Formulare sind die einzigen mdglichen Ausnahmen von dieser
Konsistenzregel (Krug, 2002), doch Abweichungen sollten sparsam eingesetzt werden und
gut begrindbar sein. Ein konsistentes Navigationssystem wird auch als globales Navigations-
system bezeichnet (Rosenfeld & Morville, 1998).

Wird der User von extern auf eine Subsite verlinkt, sollte er immer wissen, wo genau er sich
befindet, z.B. durch eine Variante von Breadcrumbs oder Reitern. Letztere ist auf der HER-
BIE-Seite implementiert, wobel allerdings die gegenwartige Position (,, Visibility of system
status‘ nach Nielsen, 2001) nicht klar erkennbar ist. Fir eine problemlose und effiziente Na-
vigation ist dies erforderlich.

2.4 Integrierte Navigationssysteme

Globale Navigationssysteme gelten fir die gesamte Seite und ermdglichen neben der hierar-
chischen Bewegung auch vertikale und laterale Verbindungen. Das globale Navigationssys-
tem von HERBIE ist alerdings nicht unmittelbar im Fokus der Aufmerksamkeit, da es leicht
nach rechts versetzt ist. Es ist jedoch bekannt, dass der oberste linke Bildschirmquadrant die
hochste Aufmerksamkeit erhdlt (Erke, 1975), weshalb die linksbiindige Anordnung der globa-
len Navigationseiste ratsam scheint. Die horizontale Orientierung ist hingegen optimal, denn
eine Usability-Studie ergab, dass ,,...sites with navigation buttons or links at the top and bot-
tom of pages did slightly better than sites with navigation buttons down the side of the page"
(Spool, Scanlon, Schroeder & Snyder, 1997, S. 24).

Lokale Navigationssysteme sind auf Subsites zugeschnitten (z.B. Produktkatalog einer Soft-
warefirma). Auf der HERBIE-Seite befinden sich lokale Navigationselemente im linker Hand
angeordneten Fenster ,, Funktionen®“. Die Verknupfung von globalen mit lokalen Navigations-
elementen ist alerdings nicht ganz einfach herzustellen: zunéchst fehlt der Hinwel's, welche
globale Navigationsseite momentan aktiviert ist (, visibility of system status‘, s.0.). Weiterhin
ist die raumliche Distanz zwischen globalen und lokalen Navigationselementen grol3, was
dem Gestaltgesetz raumlicher Nahe widerspricht: konzeptuell verbundene dhnliche Elemente
sollten auch rédumliche Néhe aufweisen. Ein gutes Beispiel dafir bietet die Homepage der
Firma Apple (Abb. 9).
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Abbildung 9: Homepage der Firma Apple

Ganz oben auf der Seite sind die globalen Navigationselemente horizontal angeordnet, darun-
ter erkennt man die lokalen Navigationselemente. Der Bezug zwischen globalen und lokalen
Elementen wird visuell durch ein Reitersystem hergestellt. Die raumliche Nahe und der intui-
tiv klare Bezug erfordern wenig kognitive Ressourcen, so dass sich der User voll auf den In-
halt konzentrieren kann.

Ad Hoc Navigation bezieht sich hingegen auf in den Fliesstext eingebettete Hypertext-Links.
Dieses Vorgehen kann dann problematisch werden, wenn es sich um wichtige Konzepte han-
delt, denn es gibt ,,...a strong negative correlation between embedded links (those surrounded
by text) and user success in finding information® (Spool et a., 1997). Ad Hoc Navigation
sollteim Fliesstext eher fur optional vertiefende Informationen genutzt werden. Externe Links
(z.B. klar abgegrenzt durch Aufzéhlungszeichen) kdnnen hingegen eine gute Navigationshilfe
darstellen (Rosenfeld & Morville, 1998).
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2.5 Fernnavigationssysteme

Fernnavigationssysteme bieten dem User die Moglichkeit, sich aus einer abstrakteren Per-
spektive eine Orientierung zu verschaffen. Hierzu zéhlen beispielsweise Inhaltsverzeichnisse,
Glossare oder Site Maps.

Neben der Suchfunktion bietet die Glossarfunktion der HERBIE-Seite dem User die M6g-
lichkeit, nach spezifischen Inhalten zu suchen. Die (bisher) geringe hierarchische Tiefe der
HERBIE-Seite legt dieses Fernnavigationssystem im Gegensatz zum Inhaltsverzeichnis nahe
(Rosenfeld & Morville, 1998). Der Glossar sollte dabei im Laufe der Zeit an die Bedurfnisse
der User angepasst werden, um optimal navigationsunterstiitzend zu wirken.

Wenig selbsterklarend ist allerdings der Mentpunkt ,, Kontext”. Handelt es sich um ein zusétz-
liches, laterales Fernnavigationssystem? Worin genau besteht die Zielsetzung des Menlpunk-
tes? Dies konnte nach gegenwaértigem Wissensstand nicht eruiert werden.

2.6 Fazit

Als Fazit lasst sich feststellen, dass das Navigationssystem der HERBIE-Seite etliche gelun-
gene Elemente aufweist, in einigen Teilen allerdings noch verbesserungswurdig ist. Zu nen-
nen sind hier insbesondere der Abgleich der Seite mit impliziten User-Erwartungen (Globale
Navigation, Homepage-Button, Login & logout) und die Erlauterung des Mentpunkts ,,Kon-

text”.
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3 Befehlsnamen

Mit Befehlsnamen werden die einzelnen Funktionen, die Objekte dem Anwender bieten, be-
zeichnet. Diese Funktionen werden in der vorliegenden Version der Software HERBIE in
einer Spalte im linken Fenster — dem ,, Funktionsfenster® — aufgelistet. Unterschiedliche Ob-
jekte weisen dabel auch unterschiedliche Funktionen auf. Da die genaue Analyse der Passung
zwischen der Bezeichnung eines einzelnen Befehls und seiner Funktion bereits einen Usabili-
ty-Aspekt darstellt, wird zu diesem Zeitpunkt der Berichtlegung eine andere Analysestrategie
angewendet. Im Blickpunkt stehen hier Aspekte der Funktionsbezeichnung, die im Zusam-
menhang mit der menschlichen Informationsverarbeitung eine Rolle spielen (Barnard & Gru-
din, 1988). Dazu sollen generelle Uberlegungen angestellt werden. Anschlieffend wird ein
Vergleich dieser Sollkriterien mit dem Ist-Zustand durchgeftihrt.

3.1 Anforderungen an Befehlsnamen

Ein visuell dargebotener Befehl stellt eine Aufforderung an den Anwender dar. Diese Auffor-
derung sollte nach Mdglichkeit klar und eindeutig sein. Durch die Verbreitung verschiedener
Softwaresysteme haben sich Konventionen ausgebildet, die es dem Nutzer haufig ermogli-
chen, einen Befehl sowohl intuitiv als auch auf der Basis von Erfahrungen, die mit anderen
Softwareprogrammen gewonnen wurden, richtig zu interpretieren. Die Verwendung von all-
gemein gebrauchlichen und anerkannten Codes stellt daher einen wichtigen Schritt in diese
Richtung dar. Den Befehl ,, Datei 6ffnen” beispielsweise vermag jeder Nutzer auf Anhieb zu
verstehen. Auch die Bedeutung eines Befehls wie ,, Objekt speichern® erschlief?t sich spontan.
Probleme sollten daher in erster Linie Befehle bereiten, die nur fur die zum Einsatz kommen-
de Software von Relevanz sind.

Haufig wird bei speziellen Verwendungszwecken Fachjargon benutzt. Doch auch hier kann
man zwischen gangigem Fachjargon und idiosynkratischen Bezeichnungen unterscheiden. Zu
beachten ist, dass esin der Regel relativ einfach falt, einen Nenner fir eine Gruppe von Be-
fehlen zu finden, die Benennung eines eindeutigen und leicht versténdlichen Befehls jedoch
bei fortschreitender Spezifitét schwieriger wird.
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3.2 Realisierung in HERBIE

Die Befehle, die in der aktuellen Version der Software HERBIE implementiert sind, sind auf
die einzelnen Objekte zugeschnitten, die im , Content*-Fenster lokalisiert sind. Ihre Bezeich-
nungen fallen zum Teil noch sehr technisch aus und sind mit Sicherheit noch Gegenstand der
Entwicklung. Hier ist es von Bedeutung, arbitrére Entscheidungen zu treffen und Namen zu
wéahlen, die zum einen die intendierten Funktionen indizieren und zum anderen kurz und
pragnant ausfallen (ein Befehlsname, dessen Léange Uber eine Zeile hinausgeht, stellt eine
schlechte Realisierung einer Funktion dar, da seine Bezeichnung nicht sofort erfasst werden
kann).

Eine weitere in diesem Zusammenhang zu betrachtende Variable stellt nach Barnard und
Grudin die Gesamtzahl der Befehlsnamen dar, die in der Software zum Einsatz gelangen. Je
grofRer diese Zahl ist, desto grofier ist auch die Beanspruchung des Anwenders, der schliefdlich
genau zwischen den ihm gegebenen Optionen differenzieren kénnen muss, um zu der jeweils
richtigen Entscheidung bei der Nutzung des Systems zu gelangen. HERBIE verfolgt in die-
sem Punkt eine adaptiv zu nennende Strategie: Dem Nutzer werden stets nur die Befehle offe-
riert, die fUr ein bestimmtes selektiertes Objekt von Relevanz sind. Dieser Punkt bezieht sich
auf Eigenarten und Anforderungen globaler beziehungsweise lokaler Navigation (vgl. Kapitel
2). Weitere — ,,unsinnige” — Befehle lassen sich nicht ausfihren. Somit wird die Gefahr eines
zu grof3en Angebots an aktivierbaren Befehl soptionen elegant umgangen.

3.3 Fazit

Insgesamt lasst sich zu diesem Punkt festhalten, dass ein gelungenes Befehlsnamendesign zur
Minimierung unnétiger kognitiver Beanspruchung der Anwender beitragt. Allerdings werden
erst Usability-Tests absolute Klarheit Uber die Eigenschaften der in HERBIE verwendeten
Befehlsnamen erbringen konnen. Die an dieser Stelle ausgesprochene Empfehlung geht daher
in die Richtung, bereits auf Basis von Common-Sense Uberlegungen mdglichst eindeutige
und algemein verstandliche Befehle zu verwenden, deren funktionale Qualitét dann zu spéte-
ren Analysezeitpunkten evaluiert werden kann.
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4 Icons

Der Begriff ,lcon* ist nach Galitz (1997) bisher nicht prézise definiert worden. Marcus
(1984) weist dem Begriff drei mogliche Kategorien zu:

o Icon — Eine Darstellung, die dem darzustellenden Objekt/der darzustellenden Hand-
lung 8hnelt (z.B. Bild eines Telefons);

o Index — Ein Zeichen, das durch das Objekt/die Handlung verursacht wurde, auf die es
sich bezieht (z.B. Offene Tir und zerbrochene Fensterscheibe — Hinweis auf einen Einbre-
cher);

o Symbol — Ein Zeichen, das vollkommen willkirlich mit einem Objekt/einer Handlung
verknipft sein kann.

4.1 Usability-Kriterien far Icons

Nach Galitz weist ein erfolgreiches Icon folgende Eigenschaften auf: es unterscheidet sich
visuell deutlich von allen anderen Icons. Weiterhin ist intuitiv erkennbar, welche Funktion
oder Information das Icon repréasentiert, und auch Farbwahl und Grof3e beeintrachtigen die
Erkennbarkeit des Icons nicht. Mayhew (1997) erwahnt in diesem Zusammenhang zehn ver-
schiedene Faktoren, die die Usability eines Icons beeinflussen:

o Vertrautheit. Je vertrauter die Icons sind, desto geringer ist das Ausmal3 an kognitiver
Belastung; es missen nicht neue Bedeutungen erlernt werden.

. Klarheit. Das Icon sollte klar erkennbar sein und sich in Gestalt, Struktur und Farbe
deutlich vom Hintergrund abheben. Je weniger klar ein Icon présentiert wird, desto langer
dauert dessen Identifikation und desto mehr Fehler treten auf.

o Einfachheit. Das Icon sollte so einfach wie mdglich gehalten werden, d.h. es sollte nur
aus so wenigen Zeichenelementen wie nétig bestehen.

o Konsistenz. Icons sollten auch dann in Struktur und Gestalt gleich sein, wenn sie der-
selben ,, Iconfamilie® angehdren oder in verschiedenen Grof3en présentiert werden.
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o Direktheit der Verknipfung. Wie , zeichenhaft* ist das Icon, d.h. wie gut vermittelt es
die semantische Bedeutung? Konkrete Handlungen und Aktionen werden besser Uber einen
direkten als einen abstrakten Link prasentiert.

o Kontext. Das Icon sollte in einem Kontext angesiedelt sein, der nicht mit seiner eigent-
lichen Bedeutung interferiert.

o Komplexitat der Aufgabe: Betrachtet man gegenwartige Befunde aus der Gedéchtnis-
forschung (vgl. Kebeck, Cieler & Pohlmann, 1997), dann sind Behaltens- und Erinnerungs-
prozesse fur Icons umso besser, je gegenstandlicher und , bildhafter sie sind. Konkret-
bildhafte Icons haben allerdings den Nachteil, dass sie sich haufig nur in ,,local features® (z.B.
Linien, Teillsegmente) voneinander unterscheiden und somit l&ngere Reaktionszeiten zur Fol-
ge haben. Im Gegensatz dazu ist die Reaktionszeit bei abstrakten Icons haufig kirzer, da sie
sich meist in ihrer globalen Gestalt signifikant unterscheiden (global feature superiority ef-
fect), was allerdings haufig zu Lasten der Eigenversténdlichkeit geht. Kebeck et al. (1997)
schlagen als Lésung vor, konkret-bildhafte Icons zu entwerfen, die sich in ihren global fea-
tures deutlich unterscheiden.

o Erwartungen: Aufgrund falscher Erwartungen konnen falsche Schlussfolgerungen
gezogen werden. Die Gefahr dafiir ist besonders grof3, wenn sich Icons nicht nur visuell éh-
neln, sondern auch die mit ihnen verkniipften semantischen Informationen konzeptuelle Ahn-
lichkeiten aufweisen.

o Effizienz 1cons sollten dann a's Informationstrager gewahlt werden, wenn sie effizien-
ter sind als Worter. Unnétig viele, platzraubende Icons verwirren eher und fihren zu Fehlern
und Verwechslungen.

. Unterscheidbarkeit: Die Icons sollten sich in verschiedenen Dimensionen unterschei-
den, wobel gewisse Rahmenbedingungen zu beachten sind. Die maximale Anzahl fir ver-
schiedene Codesiist in Tab. 1 wiedergegeben (nach Galitz, 1997, S. 527).
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Tabelle 1: Mdglichkeiten der Informationskodierung

Code Empfohlene  Kommentare
Maximalzahl

Alphanumerische Zeichen ~ Unbegrenzt ~ Extrem flexibel, obwohl die Lokationszeit
gegeniber Icons verlangert sein kann.

Geometrische Formen 10-20 Sehr effektiv, wenn die Form sich auf das zu
représentierende Objekt oder die Funktion
bezieht.

Grofie 35 Bendtigt viel Platz, langere Lokationszeit als
fur Farben und Formen.

Linienlange 3-4 Zu viele Linien machen den Bildschirm un-
Ubersichtlich.

Linienbreite 2-3 -

Linienstil 5-9 -

Linienwinkel 8-11 In bestimmten Fallen hilfreich (z.B. Wind-
richtung)

Feste und gestrichelte Li- 3-4 -

nien

Anzahl von Punkten oder 5 -

Markierungen

Helligkeit 2-3 Probleme bei Bildschirmen mit geringem
Kontrast.

Blinken 2-3 Beste Mdglichkeit, um Aufmerksamkeit zu
erregen, aber bei UbermaRiger Benutzung
storend.

Orientierung 4-8 -

Farbe 6-8 Kurze Lokationszeit, effizient.
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Im Folgenden soll eine Beurteilung der Icons der HERBIE-Plattform anhand der aufgefiihrten
zehn Usability-Faktoren fur Icons vorgenommen werden (Vt = Vertrautheit, KI = Klarheit, Ei
= Einfachheit, Ko = Konsistenz, Di = Direktheit der Verknipfung, Kt = Kontext, Kp = Kom-
plexitét der Aufgabe, Ew = Erwartungen, Ef = Effizienz, Un = Unterscheidbarkeit, G = Ge-
samt). Tabelle 2 zeigt das Ergebnis.

Tabelle 2: Bewertung der HERBI E-Icons nach den Kriterien von M ayhew (1997)

Nr. lcon Vit KI Ei Ko Di Kt Kp Ew Ef Un G
1 X Favoriten O + + + 0 0 + 0 + + +
2 6@ e - - o + - + 0 0 - + -
3 E@ herbie + + + + + 4+ 0 + + 0 +
4 LE 0o 0 0 + + + 0 0 0 - 0
5 O 58 standardprofil i i ) + o - o o - _
6 =% Fachrichtung . . -+ - 0 - 0 0 - -
7 r U ampsychologie - - - + - 0 - 0 0 - |-
8 O & Grob, Heinzlothar 9 + + + + 0 + + + 0 +
9  E&f Hauptoruppe 0O 0 0O + + 0 + + + 0 +
10 M clossar o 0 0 + + 0 0 0 0 - 0
11 D2 model - 0 - + 0 + + 0 0 + 0
12 ﬂ + - 0 + 4+ - - -+ - =
13 s ) + 0 0 + + - + 4+ + 0 +
4.2 Fazit

Aus ergonomischer Perspektive sollten die Icons 2, 5, 6, 7 und 12 einer Uberarbeitung unter-
zogen werden. Insgesamt ist der Satz verwendeter Icons in Teilen heterogen und auch
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kontraintuitiv (z.B. ist das Icon fur ,externe Links* im Gegensatz zu allen anderen Icons nicht
nur bunter, sondern der externe Link kann auch nicht direkt aufgerufen werden). Galitz (1997)
empfiehlt, eher auf Icons zu verzichten, die nicht allgemein bekannt oder zu abstrakt sind, da
diese gegenuber rein textbasierter Navigation letztlich kaum Mehrwert bieten (Rosenfeld &
Morville, 1998).
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5 Verwendung von Schrift

Der auf einem Bildschirm verwendete Schriftfont — in seinen Auspragungen der Schriftgrofie
und Schriftart — ist bereits eine wesentliche Komponente der Kommunikation, in diesem Falle
zwischen dem Softwareprogramm und dem Anwender. Intuitiv ersichtlich wird dies bereits
durch die unterschiedliche Wirkung von Grof3- und Kleinbuchstaben auf den Leser:

VOR ALLEM WARNUNGEN UND BESONDERE HINWEISE WERDEN OFT IN KAPI-
TALLETTERN GEDRUCKT.

Aber auch die Vielzahl von sehr verschiedenen Schriftfonts ermdglicht die Herstellung be-
stimmter Assoziationen des Inhalts mit externen Vorstellungen. So kann der eine Schrifttyp
eher sachlich, nichtern und zielgerichtet wirken, der andere dagegen verspielt und wenig se-
riés. Welche Assoziationen durch Verwendung eines bestimmten Schriftfonts hergestellt wer-
den sollen, bleibt nattirlich dem Urheber Uberlassen. Nicht zuletzt bewirken verschiedene
Schriftfonts auch eine unterschiedliche Lesbarkeit des Textkorpers (Wirth, 2002).

Dieses Kapitel soll zunéchst wiederum allgemeine empirische Erkenntnisse und Empfehlun-
gen zu Schriftfontaspekten in den Vordergrund der Berichtlegung stellen. Die Prifung der
Umsetzung dieser Empfehlungen in der aktuellen Version der Software HERBIE schliefdt sich
unmittelbar an die einzelnen Aspekte an.

5.1 Schriftfonts

Auf Bildschirmen sollten visuell einfach gehaltene, gut lesbare Schriftarten verwendet wer-
den. Generell bedeutet dies, dass serifenlose Schriften gegentiber Serifenschriften bevorzugt
werden sollten. Serifenlose Schriften wie zum Beispiel Arial oder Futura besitzen den Vorteil,
auch bei kleiner Schriftgrof3e auf dem Bildschirm noch gut lesbar zu sein. Serifenschriften
wie beispielsweise Times New Roman oder Garamond dagegen kdnnen bel kleineren Schrift-
grofen schnell unsauber erscheinen, es entsteht dann der Effekt, dass die Worter ,, ausgewa-
schen* und unscharf wirken. Serifen haben allerdings zur Folge, dass die Buchstaben eines
Wortes als starker zusammengehdrig wahrgenommen werden; diese Wirkung ist an sich posi-
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tiv zu beurteilen. Eine weitere Besonderheit von Schriftfonts ist die Mdglichkeit der Aus-
schmickung. Ein einfacher Font wie beispielsweise Arial besitzt keine Ausschmickung, ein
komplexerer Font wie zum Beispiel Lithograph dagegen weist distinguierte Ausschmtickun-
gen auf. Ausschmtickungen behindern die Lesbarkeit eher, als dass sie ihr niitzen (Morrison &
Noyes, 2003).

Zu jeder Schriftart gehtren bestimmte Stilvariationen, wie zum Beispiel Fett- und Kursiv-
druck oder Schattierung. Die einem bestimmten Font zugehoérigen Stilvariationen werden als
Stilfamilie bezeichnet. Es wird empfohlen, auf Bildschirminhalten nicht mehr als zwel ver-
schiedene Stilvariationen eines Fonts darzustellen (Galitz, 1997). Eine besondere Vorsicht gilt
dabel bei der Verwendung von Fettdruck: Fettgedruckte Worter beanspruchen sofortige Auf-
merksamkeit, die bei extensiver Beschaftigung mit bestimmten Bildschirminhalten ermtidend
wirken kann.

Auch die Wahl der richtigen Schriftgrofe(n) ist bel der Gestaltung von Bildschirmseiten zu
beachten. Schriftgréf3en werden in ,,point* (pt) angegeben; ein , point* entspricht dabel 1/12
inch. Eine Empfehlung flr Schriftgréf3en findet sich bei Galitz (1997):

o Kapitel Uberschriften: 24 pt Fettdruck
o Abschnittiberschriften: 18 pt Fettdruck
o Unterabschnittiberschriften: 14 pt Fettdruck
o Paragraphentberschriften: 12 pt Fettdruck
o Textkorper: 10 pt

o Anmerkungen/Ful3noten: 8 pt

Eine einmal gewahlte Schriftartfamilie sollte konsistent auf allen Bildschirmen eines Pro-
gramms verwendet werden. Die Umsetzung dieser Forderung erhoht die Nachhaltigkeit des
Lernerfolgs auf Seiten des Anwenders und steigert somit dessen Vertrautheit mit dem System.

Die Software HERBIE verwendet in ihrer derzeitigen Version durchgangig eine serifenlose
Schrift. Es werden dabei im wesentlichen zwei Schriftgréf3en und Normal- beziehungsweise
Fettdruck verwendet. Wahrend dies an sich positiv zu beurteilen ist, fallt alerdings auf, dass
zum einen der Abstand zwischen den Zeilen sehr gering ausféllt, so dass Screeninhalte mit
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grof3en Textkorpern leicht Uberfillt erscheinen. Ein grolerer Zellenabstand wére der Entzer-
rung des Bildschirms mit Sicherheit dienlich. Zum anderen werden markierte Wérter durch
Fettruck angezeigt, was insbesondere die Grof3e langer Worter um einiges verandert. Die Fol-
ge sind grafische Spriinge in den Zeilen bel der Selektion neuer Worter. Zusétzlich werden in
verschiedenen Browsern verschiedene Schriftfonts angezeigt (Internet Explorer 6.0 vs. Mozil-
la 1.4 vs. Opera 7). Hier erscheint eine Vereinheitlichung angebracht. Zuletzt werden in den
Logos der AG Wissensmanagement und von HERBIE andere Schriftfonts eingesetzt als im
Arbeitsteil der Software. Diese Tatsache stellt alerdings kein Problem dar, da die Logos nicht
in die allgemeine Nutzung der Software miteinbezogen sind.

5.2 Verwendung von Grol3- und Kleinbuchstaben

In der Praxis gibt es bei der Gestaltung von Texten in der Regel zwei Optionen: Entweder
werden nur Grof3puchstaben (Kapitallettern) verwendet, oder es werden —wie in der normalen
Schriftsprache Ublich — Grof3- und Kleinbuchstaben (gemischte Lettern) verwendet. Die aus-
schliefdliche Verwendung von Kleinbuchstaben ist hingegen nicht konventionell verbreitet
(Galitz, 1997). Bel der Effektivitatsanalyse dieser beiden Optionen kann unterschieden wer-
den zwischen zwei Hauptaufgaben, namlich dem Lesen von Textuberschriften und von Text-
korpern. Abhangige Variable ist in beiden Féllen die Lesegeschwindigkeit. Empirische Er-
gebnisse zu dieser Fragestellung datieren zuriick bis in die 50er Jahre des 20. Jahrhunderts
(und vermutlich noch dartber hinaus). So stellte Tinker bereits 1955 fest, dass Texte, die in
gemischten Lettern vorgegeben wurden, signifikant schneller gelesen wurden als Texte, die
nur aus Kapitallettern bestanden. Rehe (1974) bezifferte den Geschwindigkeitsvortell auf
13%, wahrend Moskel, Erno & Shneiderman (1984) gar eine noch grofRere Geschwindigkeits-
steigerung nachweisen konnten. Dieser Vorteil beruht in erster Linie darauf, dass gemischte
Lettern unterschiedliche Relevanz der Worter durch Hohendifferenzen anzeigen und beson-
ders wichtige Worter daher schnell in den Blickwinkel geraten; dies entfdllt hingegen bei Ka-
pitallettern vollsténdig, da hier jedes Wort die gleiche Hohe aufweist. Kapitallettern erhalten
generell mehr Aufmerksamkeit, eine Tatsache, die man sich bei der Erstellung von Uber-
schriften oder, wie oben bereits demonstriert, bei Warnhinweisen zunutze machen kann. Die
Lese- und Suchgeschwindigkeit bei Uberschriften ist demnach fur Kapitallettern groRer als
fur gemischte Lettern (Vartabedian, 1971; Williams, 1988).
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5.3 Fazit

Auf Basis dieser empirischen Befunde kann empfohlen werden, Textbausteine in gemischten
Lettern, Uberschriften und Systemwarnungen dagegen in Kapitallettern zu gestalten. Dieser
Empfehlung wurde bei der Programmierung der aktuellen Version von HERBIE bereits
Rechnung getragen. Es findet sich eine sehr konsistente Anwendung der in diesem Abschnitt
empfohlenen Schriftgestaltung. Die Heterogenitét der HERBIE-Schriftarten bezogen auf un-
terschiedliche Browser sollte zwecks Vergleichbarkeit allerdings ausgeraumt werden.
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6 Farben

Der Farbeinsatz bei der Gestaltung von GUIs ist im Vergleich zu monochromatischen Dar-
stellungen in vielerlel Hinsicht von Vortell (Rauterberg, 1992), denn nach Wandmacher
(1993) ,,...wird Farbigkeit von Benutzern als angenehm, &sthetisch ansprechender, anregend
oder hilfreich bewertet und deshalb gegeniiber monochromatischen Darstellungen bevorzugt®
(S. 311). Die Kombination verschiedener Farben erfordert aber insofern erhdhte Sorgfalt, als
dass eine ungunstige Auswahl zu einer Verschlechterung der visuellen Leistung, subjektivem
Unwohlsein und vermehrte Angaben tber Probleme des Sehens und der Skelettmuskulatur
fuhren kann (Matthews, 1987).

6.1 Farben und Wahrnehmung

Farbe spielt im Wahrnehmungsprozess schon friih eine Rolle; so ist Farbe eines der Elemen-
tarmerkmale von Objekten, die bereits in der préattentiven Phase der Reizverarbeitung identi-
fiziert werden, aso in einem Stadium, in dem die Reizverarbeitung automatisch abléuft und
keine Aufmerksamkeitsressourcen benétigt (z.B. Treisman, 1986). Farbe unterstiitzt also eine
schnelle, automatische Strukturierung der Umwelt.

Wandmacher (1993) fasst eine Auswahl physiologischer und psychologischer Befunde, wel-
che Farben und Farbkombinationen im GUI-Design nitzlich oder zu vermeiden sind, in ei-
nem Uberblick zusammen. So nennt er bei spielsweise folgende Regeln:

o Farbunterschiede missen sparsam eingesetzt werden, da zu viele Farben zu ineffekti-
vem Fixationsverhalten fihren (Van Nes, 1988) und ein unruhiges Gesamtbild erzeugen.

. Die verwendeten Farben sollten konsistent hinsichtlich der Invarianz zwischen Bezie-
hungen zwischen Farbtonen und ihren Bedeutungen sein.

o Gleichzeitige Darbietung hochgeséttigter, spektral gegensétzlicher Farben wie Rot und
Blau sollte wegen der erforderlichen unterschiedlichen Linsenakkomodation (und resultieren-
der okulomotorischer Ermidung) vermieden werden.
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o Unterschiede des Farbtons sollen mit Unterschieden der Leuchtdichte einhergehen, da
durch Unterschiede des Farbtons bel gleicher Leuchtdichte Akkomodation und Konvergenz
beeintrachti gt werden.

6.2 Farben und Asthetik

Die Farbauswahl und —kombination stellt also keineswegs ausschliefdlich nur ein ,, add-on*
(Burmester, Platz, Rudolph & Wild, 1999) oder Uberfllssigen Zierrat dar, sondern trégt bei
korrekter, regelgeleiteter Verwendung aktiv zu einer hoheren Usability bel. So ist nach
ISO/DIS 9241-11.2 (1997) , freedom of discomfort, and positive attitudes to the use of the
product” (S. 2) ein wichtiger Teil der Usability eines GUI. Kurosu und Kashimura (1995)
konnten an einer japanischen Stichprobe belegen, dass die klassisch-funktionale Usability-
Bewertung durch asthetische GUI-Gestaltung positiv beeinflusst wird, was die Wichtigkeit
der Berlicksichtigung éasthetisch-farblicher Faktoren unterstreicht. Logan (1994) vertritt zu-
dem die These, dass neben der “behavioura usability” (z.B. Bearbeitungsgeschwindigkeit,
Fehlerlosigkeit) auch die ,,emotional usability” d.h. die Bewertung der Attraktivitét eines Pro-
duktes jenseits traditioneller funktioneller Benutzbarkeit, von entscheidender Bedeutung ist.

Nach Wirth (2002) ist die Farbauswahl und —kombination einer Homepage dann als gelungen
zu betrachten, wenn die Benutzeroberfléache auch ohne Farbe funktioniert. Dies kann im Fall
von HERBIE ohne Einschrénkung so festgestellt werden, da die Seite ohnehin sparsam mit
Farben umgeht (Abb. 10 auf der nachsten Seite). Die sparsame Anwendung von (nicht mehr
als 4 verschiedenen) Farben ist nach Marcus (1986) sinnvoll, da sonst ein Gefuhl von ,zu
viel* entsteht, wodurch der User mehr Aufmerksamkeitsressourcen investieren muss. Dadurch
erhoht sich die Gefahr von Fehlern und Reaktions- und Bearbeitungszeiten nehmen zu.

Auch die bei HERBIE benutzten Farben entsprechen dem Forderungskatalog nach Wandma-
cher (1993), da sie zurtickhaltend und wenig aufdringlich sind und die Strukturierung der Sei-
te unterstiitzen. Einzig der Mangel der Erkennbarkeit des Systemzustandes kdnnte durch die
farbliche Kodierung des aktiven Elements der globalen Navigationsleiste verbessert werden
(vgl. Abschnitt Navigation).
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6.3 Fazit

Insgesamt kann die Farbwahl als sehr gelungen bezeichnet werden: sie ist unaufdringlich und
konsistent und unterstiitzt den User im Navigationsprozess, ohne selbst kognitive Ressourcen
zu binden. Allerdings sei auch an dieser Stelle noch einmal auf die notwendige Farbkodierung
des Systemstatus (vgl. Abschnitt 2 zur Navigation) verwiesen.
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7 Gesamtfazit

In diesem Bericht wurde der gegenwaértig vorliegende Prototyp der Software HERBIE anhand
verschiedener kognitionspsychologischer Designkriterien beurteilt. Betrachtet wurden dabel
die Prinzipien gutes Bildschirmdesign (Kap. 1), Navigation (Kap. 2), Befehlsnamen (Kap. 3),
Icondesign (Kap. 4), Schrift (Kap. 5) und Farbgestaltung (Kap. 6). Dabei wurden in jedem
Kapitel Richtlinien dargestellt, die zum Teil auf eine empirische Basis gegrindet sind, zum
Teil alerdings auch lediglich einen Konsens von Anwendern darstellen. Die aktuelle Imple-
mentierung von HERBIE wurde anschlief3end auf die Einhaltung dieser Richtlinien und die
Verwirklichung spezifischer Gestaltungsel emente untersucht.

Dabei kann an dieser Stelle restimierend festgehalten werden, dass @) die Software wesentli-
che Designkriterien bereits erflllt (z. B. liegt bereits ein systematisch organisierter, einfacher
Screenaufbau vor, der zwar noch kleiner Verbesserungen bedarf, insgesamt aber a's durchaus
gelungener Ausgangstyp gelten kann, dartber hinaus wirkt bspw. die Oberflache des Pro-
gramms auch durch die Verwendung harmonierender Farben aufgeraumt und nicht tberfllt),
dass jedoch b) dies nur eine vorlaufige Beurteilung darstellen kann, da die Ergebnisse eines
wesentlichen Entwicklungsschrittes — namlich einer planvollen Bedarfs- und Anforderungs-
analyse — noch nicht in die Analysen eingehen konnten.

Fur das weitere Vorgehen bel der Entwicklung des Programms kann daher empfohlen werden,
unter Zugrundelegung einer die Ziele der Software erschopfend aufzeigenden Analyse und
der Resultate dieses Berichts die grafische Nutzeroberflache einer voll funktionsfahigen Ver-
sion soweit zu optimieren, dass eine erste Untersuchung zu Usability-Aspekten der Software
durchgefuihrt und ihre weitere Entwicklung iterativ auf Basis entsprechender Ergebnisse ange-
trieben werden kann.
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