Vortrdage Herausforderung Bildschirmdesign

=

Mit der Uberschrift ,Herausforderung Bildschirmdesign®
soll die Aufmerksamkait auf die neuartigen gestalterischen
Aufgaben gelenkt werden, die zusammen mit dem Auf-
tauchen des Computers als Medlum entstehen. In diesem
einleitenden Satz ist durch den Bezug auf den Computer als
Medium bereits eine dreifache Einschrinkung des Themas
impliziert, denn erstens werden wir nicht diskutieren,
weiche Probleme es Grafikdesignern bereitet, am Bildschirm
Zu gestalten, sondern flr den Bildschirm, zweitens themati-
sieren wir hicht die Gestaltungsfragen der ,klassischen®
{nicht interaktiven) ,neuen Medlen” Film und Fernsehen und
drittens wird nicht die Lage erdrtert, in der sich Industrie-
und Produktdesigner befinden, deren Aufgabe sich zu-
nehmend von der direkten Gestaltung von Maschinen,
Geréten usw. zur Gestaltung von Bildschirm Bedienober-
flachen - also zum Bildschirmdesign hin - verlagert.

Wenn wir dia drei angesprochenen Themenkomplexe
ausgeklammert haben, dann nicht etwa, weil sie weniger
wichtig wiéren, sondern um uns auf einen Bereich, der schon
komplex genug ist, konzentrieren zu kénnen, Denn mit
dem_Erscheinen elektronischer Blicher, elektronischer Zei-
tungen und elskironischer Kataltoge, um nur jene drei
Formen des Mediums Computer herauszugreifen, die auf
dem Forum Typografie in K8In live demonstriert wurden
{und zu denen welter unten noch Entwicklungserfahrungen
mitgeteilt werden), findet mehr als ein schlichter Wechsel der
Présen—tationsﬂéiche vom Papier zum Bildschirm statt. Wir
wollen im folgenden versuchen, diese Herausforderung Bild-
schirmdesign genauer zu benennen, indem wir zunachst
den Computer als Medium charakterisieren, dann die Rolle
des Bildschirmdesigns im ProzeB der Anwendungsent-
wicklung verorten und schlieBlich auf einer pragmatischen
Ebene sieben uns wesentlich erscheinende Herausforderun-
gen {lr Bildschirmdesigner aufzeigen.

Wir verwenden eine bestimmte Begrifflichkeit, in der
Holfnung, die neuen Aufgaben flir Bildschirmdesigner
damit verstindlich zu machen, verbinden damit aber kein
Bogma. Es ist uns bewuBt, dafd jede Begrifflichkeit derzeit

nur provisorisch sein kann, da die Diskussionen darum,
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was ,Computer als Medium® heiBen soll, noch in voltem

Gange ist.”

Der Computer als Medium

Der Ausdruck ,Computer als Medium* weist zum einen auf
das Auftauchen einer weiteren Sicht- und Verwendungsweise
des Computers hin (gegeniber &lteren Bestimmungen,

etwa Lals Werkzeug"yund zum anderen auf konstitutive Unter-
schiede zu allen anderen Medien, Die neuartigen Medien-
eigenschaften bleiben nicht ohne Konsequanzen flr die
Gestaltung.

Das Verhiltnis von Form und Inhalt, von medium und
message mul nun als Verhiltnis von Software und Inhalt ge-
dacht werden. Man sisht ja auf den ersten Blick, daB unter-
schiedliche Softwaresysteme zu unterschiedlichen Medien
fiihren: Ein e-mail-System ist ersichilich etwas anderes
als ein elektronisches Buch oder el Hypertext, und diese
sind wieder ziemlich gut unterscheidbar von z.B. sinem
Volltext-Retrievalsystem, das viele Zeitschriften tiber einen
tangen Zeitraum verfiigbar macht. Vergleichvar der Ausdif-
terenzierung der Druckmedien in Buch, Zeitung, Zeitschrift
usw. |aBE sich auch sine Ausdifferenzierung der digitalen
Madien beobachten. Trotz dieser Analogie stellt sich bei ge-
nausrem Hinsehen das Form-Inhalt-Problem bei digitalen,
interaktiven Medien doch ganz anders, namlich als dreistelli-

ge, variable Relation von Form-Inhalt-Funkticn dar.

1. Interaktion als unumgangliche Bedienung. Nur Gber

die Bedienung der Software kann Inhalt am Bildschirm zur
Darstellung gebracht und das eine oder andere damit
getan werden. Was gemeint ist, kann man sich an einem ein-
fachen Beispiel, etwa einer Software mit Buchfunkiionalitét,
klarmachen, die Uber Blatter-, Verweis-, Textmarker-, Esels-
ohriunktionen usw. verfiigt. Wie immer die Funktionen Im
sinzelnen heiBen oder aussehen, worauf es ankommt, ist,
daB es fir den Nutzer (vormals: Leser} keinen unmittelbaren
Zugang zum Inhaft gibt. Softwarefunktionen treten als
notwendige Hilfsmittel, als conditio sine gua non, zwischen

Nutzer und Inhalt. Die Rede vom ,interaktiven Medium®
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schiieft den Sachverhalt, daf es um ein zu bedienendes,
zu steuerndes, instrumentales Medium geht, zwar nicht aus,
&8t ihn aber auch nicht recht deutlich werden.?

2. Interaktion als Mitwirkung an Form und Inhalt.

Bei digitalen, interaktiven Medien kann nicht mehr von
einem vor der Nutzung prikoordiniertem, prastabiliertem
bzw. fixiertem Verhéltnis von Form und Inhalt ausgegangen
werden. Interaktive Medien bilden keine feste Farm, son-
dern einen Maglichkeitsraum, der erst situativ, in actu - erst
in der Mediennutzung - eingsengt wird und zu einem
Leinmaligen®, ,individuellen® Medienangebot fihrt wenn
man hier nicht sogar konsequenterweise vom Medienereig-
nis sprechen mifte. Der Nutzer bestimmt Form und Inhalt
des konkreten Medienangebots durch seine Selektionen
mit. Wie variabel und vielfaltig der Maglichkeitsraum ist,
héngt von der Menge der abrufbaren Informationseinheiten
und den Zugriffs-, Prasentations- und Verarbeitungsfunk-
ticnen der Software ab. An einem Ende des Spekirums ste-
hen z. B. einzelne elektronische Dokumente, die man nur der
Reihe nach durchbléttern kann, am anderen Ende riesige

Dokument- bzw. Datenmengen, aus denen man durch eine

‘Reihe von Funktionen (Suchfunktionen, Verweisfunktionan

u. a.) héchst selektiv erzeugte Untermengen zum Vor-
schein bringt. Von einer bestimmten Komplexitétsstufe an
lassen sich natlirich nicht mehr alle mdglichen Konkretisie-

rungen des Mediums vorauskalkulieren.

3. Interaktion als Ausidser spezifischer Informationsver-
arbeitungsfunktionen. Die Funktionen der Informationsver-
arbeitung verdienen, beim Computer als Medium besonders
herausgestellt zu werden, da sie einen dritten konstitutiven
Unterschied zu den anderen Medien ausmachen. Allgemein
[aRt sich sagen, daB der Computer eine informations- oder
besser symbolverarbeitende Maschine ist: jede Eingabe
{beim Datenléschen, Schreiben, Programmieren, Informa-
tionsabrufen usw.) 16st interne Informationsverarbeitungs-
prozesse mit irgendwelchen Resultaten aus.? Eine spezielle
Ebens dieser allgemeinen Informationsverarbeitung bildet
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die Verarbeitung von Symbolen, die flr den Mensbhen etwas
beinhalten. Rechnen, die numerische Datenverarbeitung,
ist der klassische Fali. Wenn aus den Zahlen Texte, Bilder
und Téne werden, scheint es nicht mehr ganz selbstver-
standlich, diese verdndernde, manipulierende Informations-
verarbeitung am Werke zu sehen. Der Nutzer sines inter-
aktiven, digitalen Mediums hat es nicht mit einem Bestand
abgespeicherter Inhalte zu tun, sondern erzeugt aus Daten
jeweils neu einen Qutput, )
Wenn der Qutput wie die Reproduktion eines frilheren
Inputs aussieht, wird der blichen Erwartung an Kommuni-
kationsmedien entsprachen. Bei einem e-mail System als
Beispiel - erwartet man genau dies: Input des Absenders
und Qutput beim Empiinger sollen gleich aussehen. Aus der
Perspektive der Informationsverarbeitung ist dagegen
ein Qutput, der mit dem Input Gbereinstimmt, ein bemer-
kenswerter Sonderfall. Anders wiederum - aus der Perspek-
tive der Kommunikationsmedien - handetlt es sich um ein
héchst erstauntiches Novum, wenn eingegebene Daten ver-
arbeitet werden und so ein neuartiger Output entsteht.
Eine erste Variante dieser neuen Art bilden Systeme, die
spezifische Selektionen und spezifische Arrangements der
einmal eingespeisten Informationen produzieren. Bei
einer juristischen Datenbank beispielsweise, die Gesetzes-
texte, Gerichtsurteile und andere Dokumente enthalt,
setzt man darauf, daf eine spezifische Auswahl der Doku-
mente oder von Textstellen nach bestimmten Kriterien
getroffen werden kann - an einer Veranderung, d. h. Verfil-
schung der Inhalte dagegen besteht kein Bedarf. Einen
Schritt weiter gehen Systeme, bei denen der Input ganz of-
fensichtlich veréndert wird: aus MeBdaten werden z. B. Grafi-
ken oder Simulationen; aus einem eingegebsenen Fachiext
wird z. B. programmgesteuert ein dazugehdriges Abstract
erstellt; oder aus eingegebenem Wortgut wird eine Serie von
Computergedichten.

Das waren beliebige Beispiele, an denen das Verarbei-
tungs- und Manipulationspotential, das der Computer als
Medium entwickeln kann, sichtbar wird. DaB beim Computer

ats Medium die allgemeine Datenverarbeitungskapazitét in
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I Vortrage
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7 Softwaregeslaltung ist das ange-
stammte Arbeitsfeld von Sofiware-
ergonomen, Arbetswissenachaltlern
und -psychclegen. Mit diesen Grup-

pen werden neue Aufgabenteifungen

spezifischer Weise als Verdnderbarkeit von Form und Inhaft
wirksam wird, ist als charakteristische Mediengualitdt anzu-
sprechen, die den Computer als Medium van allen fritheren

Medien unterscheidet.*

Von den drei ausgeflhrten Punkten kdnnen der erste und
der lefzte unter der Aussage zusammengefiihrt werden, daf
Bedienfunktionen und informationsverarbeitungsfunktionen
{im speziellen Sinn) die instrumentale Seite des Mediums
kennzeichnen. Der zweite und dritte Punkt kénnen zur Aus-
sage zusammengezogen werden, dafl sowohl Form als auch
Inhait dieses Mediums in hohem MaBe variabet und situa-
fionsabhangig sind. Zusammengenommen charakterisieren
diese Aussagen digitale, interaktive Medien bzw. den
Computer als Medium.

Die Aufgabe, interaktive Medienangebote zu entwickeln,
stellt besondere Anforderungen, weil dabel eine komplexe
Dreiheit aus Inhait, Form und Funktion zu gestalten ist.

Fir das Anwendungsdesign elektronischer Medienangebote
kann auch nur teilweise auf das zurlickgegriffen werden,
was flr den Entwurf und die Entwicklung computerunter-
stitzter Informationssysteme an Grundlagen erarbeitet und
seit Jahiren vor allem in der Software-Ergonomie formuliert
und in Modellen und Leitfaden systematisiert wurde.®

Das Irritierende, Schwierige und Ungewoehnte an der Ent-
wicklung elektronischer Medienangebote liegt prinzipiell an
der Offenheit der dreistelligen Relation von Inhalt-Form-
Funktion. Dazu kommt erschwerend, daB heutzutage Erfah-
rungen und Kenventionen noch weitgehend fehlen. Auf
allen Seiten hat die Zeit der Entdeckungen gerade erst be-

gonnen.

« nicht geahnte Mdoglichkeiten, Inhalte neu- und anders-
artig aufzubereiten und zu strukturieren {Text-Bild-Ton-
Pokumente, Netzwerkiexte) eréffnen sich;

«  Mdglichkeiten, neue Medienstrukturen (E-mail-Systeme,
elektronische Biicher, Frage-Antwort-Systeme, Volitext-
Retrieval, Hypertexte usw.) herauszubifden, tun sich auf;



auszuhandeln sein. Auf einar Tagung

(Mensch - Maschine Kemmunikation,

MMK "93), flr die wir Softwareergono.

man und -dasigner zu einer Arbeitg-
gruppe , Bitldschirmdesign” zusam.

menbrachten, zeigie sich, daB keine
Gruppe der anderen die spezifische

Kompelenz streitig machan kann und

folglich fruchtbare Kooperalionsfor-
man angestrebt wearden sallten. Ein
Ergebnisberichl zu dieser Arbeilgrup-
pe kann bei den Auteren angefordert
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& Die Entwicklungserfahrungen
smd ausfihrlich beschricben fn:
Bohle, K.; Riehm, U.; Wingert, B.:

Vom alimahiichen Verfertigen clektroni-
scher Bucher. Ein Erfahaungsbericht
zur Entwickiung dreier Hypertexte. Kar-
Isruhe 1994 {i. Vorb.). Dieser Bericht
sowie eine kurze Projektdarstelfung

{auch als ToolBook- oder HyparCard-

Version) kénnen sbenfalls bei den Auto-

ren angefordart werden.

+ softwaretechnische Méglichkeiten fiir den Umgang
mit und die Verarbeitung von Informationen (z.B. Such-
techniken, computergestiiizte Verweise, linguistische
Vertahren usw.) nehmen sténdig zu.

Solche Anwendungsentwickiung stellt von der Sache her
auch gewohnte Kompetenzauftei'lungen in Frage. Der inhalt-
lich Verantwortiiche hat auf einmal Softwarefunktionen

zU bedenken, der Programmierer und Softwareergonom
muB sich auf einmal Gedanken tiber Bauformen und die Re-
zeption von Texten® machen, und Ahnliches gilt fiir Typo-
grafen oder Produktdesigner, die zudem auch in die Soft-
waregestaltung hineingezogen werden.”

Die Herausforderung Blldschirmdesign ergibt sich aus
dem situativen und instrumentalen Gharakter des Mediums
Computer. Sowaohl die Qualifikationen der Grafikdesigner
als auch der Produkidesigner sind gefragt. Wenn man aner-
kennt, daB Bildschirmdesign stwas anderes als Fassaden-
putz fst, der Designer also tiefer ir den ProzeR des Anwen-
dungsdesigns involviert ist, stelit sich die Frage, an welchen
Stellen im Entwicklungsprozen Aufgaben fiir Designer
entstehen. Mit dieser Frage beschéftigt sich der ndchste
Abschnitt,

Bifdschirmdesign im Prozes der Anwendungsentwicklung
Wenn der Rahmen ,Computer als Medium® vorgegeben wird,
ist unter +Anwendungsentwicklung” die Entwickiung kon-
kreter elektronischer Medienangebote zu verstehen, die
durch die komplexe dreistellige Relation von tnhalt, Form und
Funktibn bestimmt ist. Um beispielhaft zu zeigen, wo im
ProzeB der Anwendungsentwickiung Aufgaben fiir Bild-
schirmdesigner anfallen, greifen wir auf Erfahrungen zuriick,
die wir selbst baf der Entwicklung slektronischer Biicher
gewonnen haben.® Unsere Erfahrungen sind in ein deskrip-
tives Modell eingeflossen. Im Modell unterteilen wir die Auf-
gabe des Anwendungsdesigns in Aufgabenbereiche bzw.
Designdimensionen. Das Modell ist weder als Schichten-
modell konzipiert, als gébe es eindeutige professionelle Zu-
standigkeiten je Schicht, noch als FluBdiagramm, das bean-
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spruchte, den Ablauf der Anwendungsentwicklung vor-
zustrukturieren.® Es werden lediglich die bendtigten Kompe-
tenzen, die mehr ader weniger simultan verflighar sein mis-
sen und in stdndigem Austausch miteinander stehen
sollten, etwas sortiert und geordnet. Ob die Abarbeitung im
Finzelfall dann eher sequentiell, parallel, zyklisch oder
spiralférmig ausfalit, bleibt dabei unberiicksichtigt.

Anwendungskonzept

Den Ausgangspunkt des Entwicklungsprozesses bildet das
Anwendungskonzept, das in unserem Fall immer auch als
Medienkonzept zu verstehen ist. Es muf die Rechtfertigung
des Medienangebots liefern, d.h. seinen erwartbaren Sinn
und Nutzen in konkreten Nutzungssituationen, die selbst
wieder in unterschiedlich weite Kontexte (z.B. Organisations-
kontext) eingebettet sind, darlegen. Allgemeine Vorteile

der Computernutzung miissen flr den bestimmten Fall in
ein plausibles Anwendungskonzept Gberfiihrt werden. Es ist
herauszuarbeiten, wo der spezifische Gebrauchswert der
Anwendung liegen wird. Das Anwendungskonzept speist
sich aus Anforderungen und Einschrankungen, die direkt
aus den Anwendungskontexten kommen ader sich von

da herleiten lassen. Ohne irgendein Anwendungskonzept
vor Augen, kann keine Anwendungsentwicklung beginnen,
aber die Einschitzung, wo der ,wirkiiche” Nutzen des
Angebots liegt und wie man ihn erreicht, mag sich bei der
Umsetzung noch moedifizieren.

Zum Anwendungskonzept gehdren in unserem Fall auch
Uberlegungen und Vorentscheidungen zu dem Typ Medium,
den man anbieten will. Da das Medium Computer besonders
offen fiir neue Formen und Strukturen und gleichzeitlg beson-
ders arm an etablierten Farmen ist, kann diese Frage nicht
mit einem Verweis auf bekannte Formen erledigt werden. Es
milssen bewuBt Formen und Strukturen modelliert werden.
Auf dieser Ebene ist z. B. zu entscheiden, ob man einen
Hypertext anbieten will, der sich als besonders offene und
komplexe mediale Form charakterisieren lieBe, oder etwa
ain elektronisches Buch, das bewuBt an einer eingefthrten
Farm ankniipft und so dem Leser hilft, Erwartungen an den
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Text aufzubauen und Rezeptionsstrategien zu entwickeln.
Entscheidungen iiber die Form, in der der Inhalt erscheinen
soll, milssen aber auch auf der Ebene der Autoren getroffen
werden, denen so viele Mdglichkeiten wie nie zuvor zu
Gebote stehen, um sich auszudr{icken. Je offener die me-
diale Form, um so mehr Entscheldungen kommen nattrlich
auf den Autor zu.

Dokumentmodell

inhalte sind nicht einfach da. Sie treten in bestimmten Dar-
steltungsformen auf, die man friher mit bestimmien Madien
in Zusammenhang bringen konnte (Druck, Radie, Film u. a.).
Die Darstellung von Inhalten bedarf aber weitergehender
Strukturen bzw. Binnendifferenzierungen, wie man z. B. an
der Herausbildung von Genres in den ainzelnen Madien
sight, man denke z. B an die verschiedenen Prosaformen,
Dem Autor helfen diese Vorgaben, die mitzuteilenden
Inhalte in eine angemessene Form zu bringen. Die Offenheit
des Mediums Computer auszunutzen und einzugrenzen,
wird zur anspruchsvollen Aufgabe des Autors besonders bei
Hypertexten. Man kann diese Aufgabe, Englisch ge-
sprochen, vielleicht authoring in the large nennen und damit
vom authoring in the small, als dem konkreten Erstellen der
Inhalte (s. u.) absetzen. Auf deutsch kdnnte man diese
Aufgabe vielleicht als Entwickiung des Dokumentmodells
bzw. afs Modellierung des Dokuments beschreiben. Die Wahl
der Darstellungsformen und die Festlegung der Binnen-
struktur sind wohl die hauptsichlichen Aspekte dieser Mo-

dellierung:

1. Dadurch, daB das Medium Computer eine Mehrzaht

von Darstellungsformen fiir Informationen -~ Text, Bild, Ton -
gestattet, taucht die Frage des richligen ,,Medienmixes” auf.
Fiir viele Inhalte gibt es unter Umsténden mehrere Dar-
stellungsformen. Welches ist die geesignete Darsteltungsform
oder genauer der geeignete Darstellungsmix? Das Medium
Computer bietet aber noch mehr als die Addition der
gewohnten Text- und Bildmedien oder ihre sinnvolle Inte-

gration. Es kormmen eigensténdige Informationsarten wie
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Computermodelie, Animationen oder Simulationen ebenso
hinzu wie der interaktive Umgang mit Informationen, der
sich - wie ocben gezeigt - als spezifische Form der Informa-
tionsverarbeitung erkldren 14Bt. In beidem liegen medien-
spezifische Qualititen des Gomputers, die mit dem Schlag-
wort ,Multimedia® Uibrigens gar nicht begriffen sind.

2. Auf der Ebene der Binnenstruktur der Inhalte werden neue
Bauformen méglich, nicht nur weil nicht-druckbare tnfor-
mationen sinbezogen werden kdnnen, sondern auch weil
Softwarefunktionen und Interakiionen mit dem Computer die
Organisation und die Rezeption des Textes steuern. Soft-
warefunktionen wirken sich direkt auf die Dekumentmodellie-
rung aus. Eine gute Suchfunktion oder Hypertextverweise
belspielsweise kénnen unter Umsténden dazu fGhren, daB
einem elsktronischen Buch kein Sachregister beigegeben
wird oder eine Funktion, die aus einem Text automatlisch ein
Abstract erstellt, mag ein Abstract des Autors ersetzen usw.

Rechnen wir zur Dokumentmodellierung alle die Aufgaben,
die als Grob-Planung des Gesamt-Informatiensarrangements
und der Binnenstruktur der einzelnen Teile verstanden werden
kdnnen, so ist offensichtlich der Autor gefordert, vielleicht
aber auch schon iberfordert, s daB er konzeptionellen und
gestalterischen Rats bedarf, den alte und neue L~Buchge-

stalter” womoglich bieten kénnten.

Nutzungsmodell

Das Nutzungsmodell soll erfassen, was mit den Informa-
tionen im Medium Computer gemacht werden kénnen soll.
Es bildet den Rahmen fiir sinnvolle Gebrauchsweisen und ist
die Antwort auf die Frage aller Rezipienten ,Was kann ich
damit machen?® Sich diese Frage stellent zu milssen, geht
weit (iber das hinaus, was (iblicherweise von einem Autor an
Antizipation des zu erwartenden Leseverhaltens verlangt
wurde. Finf Funktionsbereiche im Umgang mit computerge-
stiitzten Medienangeboten lassen sich recht deutlich ausein-
anderhalten. Diese Diffarenzierung zeigt nicht nur ganz gut,
was auf den Autor zukommt, sondern weist auch schon auf

die Gestaltungsaufgaben hin, die auf die Bildschirmdesigner



zukommen, die ja diese Funktionen visuell umsetzen sollen.
1. Informationsrezeption einschlieBlich unterschiedlicher
Rezeptionsstrategien, die dabei verfolgt werden kdnnen
sollen (spezielle Lesestrategien z. B.);

2. Informationssteuerung durch Softwaretechniken, die
informationen auf unterschiedliche Weise am Bildschirm zur
Anzeige bringen: Blattertechniken, Suchtechniken, Varweis-
techniken u. a.;

3. Text- und Bildbearbeitung, z. B, kiirzen, schneiden,
umschreiben, umarrangieren, mantieren, ergénzen, harvor-
heben, lschen;

4. [nformationsverarbeitung, z. B. mittels statistischer,
linguistischer, inhaltsanalytischer Verfahren;

5. Informationstransfer, z. B. als Textexport in andere An-
wendungsprogrammea, als Mitteilung an Kommunikations-

partner oder auch als Verbreitung kompletter Anwendungen.

Softwaremodell

Das Softwaremodell soll die Antwaort auf die Frage geben,
ob und wie Anwendungskonzept, Dokument- und Nutzungs-
modell - wenn man so will: das Pflichienheft ~ software-
technisch umgesetzt werden kann. Es geht foiglich um eine
Art . Machbarkeitsstudie®, die Mdglichkeiten und Restrik-
tionen der Software absch%itzen scll. Fragen, die nicht direkt
mit der Nutzung der Information zu tun haben (sondern

mit der Integritidt des Programms, z. B. Datensicherungs-,
Datenschutzfunktionen u. a.) wéren auch noch vom Software-
modell zu beantworten.

Die Aufgabe, ein Softwaremodell zu entwickeln, kann sehr
varschieden ausfalien - je nach den Rahmenbedingungen.

Drei Falle lassen sich grob unterscheiden.

1. Hat man ein geschlossenes, nicht-anpalbares Software-
system flir das Medienangebot gewénli, ist nur zu bestim-
men, ob und inwieweit die feststehenden Softwaremaglich-
keiten mit dern geforderten Anforderungsprofil zusammen-
passen.

2. Im anderen Extremfall wiirde man die Anwendung

ganzlich neu, entsprechend dem Pilichtenheft entwickeln
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{ausgehend z. B. von objektorientierten Programmierspra-
chen wie visual basic, small talk usw.).

3. Den dritten Fall - und damit hat man es bei den meisten
Hypertextsystemen zu tun - bildet anpaBbare Software,
daren Funktionalitit erweiterbar ist. In diesem Fall wird die
Einschétzung, inwiewelt eine Software die geforderte Funk-
tionalitat erbringen kann, schwisriger. Es ist doppeit zu
fragen: Welche Nutzungsfunktionen sind standardméfig
schon vorhanden und welche lassen sich noch hinzu-

programmieren?

Eine wichtige Teilfrage ist in allen Fallen, welche typogra-
fischen und anderen gestalterischen Mittel schon in der Soft-
ware stecken, ob das reicht, um die Anwendung ange-
messen zu gestalten, welche gestalterischen Méglichkeiten
noch unbedingt dazu programmiert werden sollten usw.

Bei unserer konkreten Anwendungsentwicklung jedenfalls
lag ein groBes Problem darin, daB die verwendeten Pro-
gramme zu wenig typografisch relevante Paramster boten —
als hétte es nie DTP-Programme gegeben. Offensichtfich
werden Typografen noch zu wenig an der Entwicklung
solcher Software beteiligt.

Interfacedesign

Bsi den vorgangig beschriebenen Aufgaben wurde vorwie-
gend (aber nicht ausschlieBlich) die Kompetenz von Autoren
und Programmierern gefordert und entsprechend ihre Sicht
eingenommen. Im interfacedesign werden die Ergebnisse
dieser Sichtweisen in eine direkte Nutzersicht umgesetzt.
Das Dokumerntmodell und die Nutzungstunktionen sind in
ihrem Zusammenhang fiir den Nutzer aufzubereiten. Wir ver-
stehen hier als Interfacedssign nicht alle Aufgaben der
Schnittsteliengestaitung, sondern so etwas wie eine ,,.Schnitt-
stellengestaltung in the large®, eine Reihe strategischer Ent-
scheidungen, die als Fragen so formuliert werden kdnnen:
Welche Eingabegerite werden zugelassen? Welcher Dialog-
stii wird gewahlt (Masken, Kommandoeingabe, Pikto-
gramme ...)? Welche Auswahloperationen bzw. Meniitech-
niken solien angeboten werden? Welche Metaphern werden



# Diese Fragen sind f0r die Soft-
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benutzt (Buch, Fernbedienung eines Rekorders usw.)? Wie
abstrakt oder naturalistisch sollen diese sein? Wie wird

die Gesamtdokumentstruktur visualisiert? Mit welchen Mit-
teln kann sich der Leser/Nutzer fiber setne Moglichkeiten
unterrichten, Antwort auf die Fragen erhalten: \Wo bin ich?®,
SWie kam ich hierher?®, \Wohin kann ich von hier kommen
und wia?", ,\Was kann ich hier tun?“." Diese Aufgaben
markieren deutlich den Bereich, in dem Softwareergonomen

und Produktdesigner gemeinsam gefordert sind.

Inhalte erstellen

Wenn die verschiedenen ganzheitlichen Modelle ader
Sichten auf die Anwendung erarbeitet sind, bleibt fiir den
Autor noch die Aufgabe, die konkreten Inhalte zu erstellen,
was wir als autharing in the small von den eher entwerfen-
den und planenden Schritten abheben.

Schreiben und Umschreiben von Texten ist hier ebenso
gemeint wie das Erstellen nicht-textlicher Informaticnen
und die Festlegung der Verkniipfungen zwischen Informatio-
nen. Ahnlich wie oben bei der Modealllerung seines Doku-
ments, mag der Auter auch hier mit seinem konventionellen
Wissen, dem Beherrschen der Sprache in erster Linte,
nicht weit kommen, Durfte man vor Jahren schon zweifeln,
wie weit Autoren es i DTP bringen, so darf man diese
Frage nun auf die Erstellung von Simulationen, Animationen,
Videos usw. erweifern. Die Autorenrotie wandelt sich in
jedem Fali - auch dann, wenn der Weg der Teamarbeit be-
schritten und die Kooperation mit anderen Professionen

gasucht wird.

Bildschirmdesign

Vor allermn im Bereich des Interfacedesigns wurden schon
eine Reihe von Aufgaben angesiedelt, die in einem weiteren
Sinne zum Bildschirmdesign gehtren. Wie wir die Doku-
mantmodallierung von dem konkreten Erstellen der Inhalte
unterschieden haben, so 4Bt sich analog das Interfacedesign
als ,Bildschirmdesign in the large" von den Gestaltungs-
entscheidungen wiahrend der Realisisrung - nach der
Planungsphase - dem ,,Bildschirmdesign in the small* unter-
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scheiden. Die Prasentation der Inhalte und der Funktionen
muB Im Detail gestaitet werden. Dabei geht es z. B. um
Schriftenwahl, Schriftauszeichnungen, Farbeinsatz, aktive
und passive Bereiche, Layout der Bildschirmseiten, Cursor-
formen, lcons, Abldufe von Funktionen in der Zeit sowie
Bildschirmwechsel. Kurzum, der Entwurf auf der Ebene des

Interfacedesigns erfahrt hier seine Konkretisierung.

Zusammenfassung des vorgesteliten Modells

Bevor wir die Herausforderungen des Bildschirmdesigns
(in the small und in the [arge) im ndchsten Abschnitt
genauer unter die Lupe nehmen, wollen wir das Modell des
Anwendungsdesigns kurz zusammenfassen und dazu auf

die folgende Grafik Bezug nehmen.

Auch wenn alles mit allem zusammenhangt, ist die An-
ordnung der Aufgabenbereiche in dem Schema nicht ganz
beliebig: Anwendungskonzept plus Dokument- und Nut-
zungsmodell bilden zusammen den theoretischen Entwurf
des elektronischen Medienangebots. Auf der Ebene von
Softwaremodell und Interfacedesign wird der Entwurf in eine
von der Software bestimmite Sprache transformiert.
Nachdem so der globale Zuschnitt der Anwendung festge-
legt ist, bleiben noch die kleinteiligeren Aufgaben des
inhaltserstellans (in the small) und des Bildschirmdesigns
(in the small). In der Grafik sind die einzelnen Abteilungen
bewult zu den Seiten hin durchidssig, weil in der Praxis -
trotz der gerade vorgesteliten logischen Struktur des Sche-
mas - an den verschiedenen Aufgaben simultan, wechsel-
weise und kooperativ gearbeitet werden muB. Nach innen
fithren aite Aufgaben zur Implementation. Auch Planungs-
schritte und Implementétion gehen in der Praxis selbst-
verstandlich (iber weite Strecken Hand in Hand. Aus jeder
Abteilung kann der Impuls kommen, ein Stlick der Planung
zu implementieren, eine bestimmte Funktion zu programmie-
ren, ein Stiick Text schon einmal zu schreiben, eine Grafik
zu ersteilen usw. Das Ergebnis der Implementation ist in der
Regel ein Prototyp, der im Anwendungskontext erprobt und
getestet werden kann und dessen Kritik weitere Runden

des Anwendungsdesigns anstoBen kann.



Ein Modell des Anwendungsdesigns

Der bewuBte Einbezug der Prototypentwicklung in den Pro-
zef) des Anwendungs'designs elektronischer Informa-
tionsangebote ist (ibrigens nahellegend: Weil sich der Mag-
lichkeitsraum der Software nur unzureichend theoretisch
erschiieBen 148t, weil es auf die konkreten Nuizerein-
schétzungen ankommt und weil Produkte im elekironischen
Medium relativ leicht veridndert werden kdnnen, hat es Sinn,
bewuBt ,,Zwischenprodukle” zu erstellen, deren Analyse

die ndchste Runde des Designprozesses inspiriert - bis der
Néherungsprozef} irgendwann abgebrochen wird.

Anwendungskontext

A

Test/Evaluatior
P{‘__oqut i
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Sieben Herausforderungen fiir Bildschirmdesigner

Auf der Basis etner Vorsteliung vom gesamten Entwicklungs-
prozef soll abschlieBend ein detaillierterer Blick auf die
unserer Meinung nach wesentlichen Herausforderungen
geworfen werden, die auf Bildschirmdesigner zukommen.

Wir haben sie in sieben Punkte unterteift:

Materialitat

Der Computerbildschirm ist die Priasentationsflache fiir die
verschiedenen Informationen, die zu einer Anwendung
gehéren. Die Gestaltung fiir den Bildschirm hat zu beriick-
sichtigen, daB nicht wie bel Papiermedien mil reflektiertem
Licht etwas sichtbar wird, sondern mit kiinstlichen Licht-
strahlen Bildpunkte eines Rasters (meist relativ niedriger
Aufldsung) zum Leuchten gebracht werden.

Im Prinzip kann jeder Bildpunkt einzein und unabhingig
von den anderen angesprochen, d. h. programmiert werden.
AuBer diesem erzwungenen ,Pointilismus” sind als weitere
materielle Bedingungen Bildwiederholraten, Randun-
scharfen, Nachleuchten, Lichtreflexionen auf Glas, Betrach-
terabstand u. 4. bei der Bildschirmgestaltung in Rechnung
zu stellen.

Typografie

Hier kommt es nicht nur darauf an, die fiir die Druckmedien
geltenden typografischen Regeln einfach anzuwenden,
sondern ste fiir den Bildschirm in spezifischer Weise anzu-
passen. Die MaBe fir Zeilenlangen, fir Zeilenabstande, flr
Randabstande sind neu zu bestimmen, bildschirmgeeignete
Sehriften zu ermitteln, neue Mittel der Schriftgestaltung
einzubeziehen (vom Anti-Aliasing iber eigenen Schriftent- -
wurf bis zur Programmierung kontextabhéngig sich ver-
andernder Schriften). Auch Farbe als typograf%sches Gestal-
tungsmittel ist neu zu durchdenken, sowoh! als Mittel der
Textauszeichnung als auch der Farbgebung fr den Bild-
schirmhintergrund. In dem Zusammenhang wéren auch die
{im Zuge der Scantechnik) verbreiteten LHintergrundbilder®
21 diskutieren. Die meisten typografischen Fragen gelten
natiirtich auch fiir die funktionalen Elemente, obgleich dort



meistens die Gestaliungsspielrdume von vorneherein

kleiner sind.

Layout

Das Problem des Layouts betrifft die sichtbare Ordnung
der am Bildschirm gezsigten Objektbereiche, sowohi der
inhalilichen als auch der Bedienelemente. Das Layout soll
die Informationspréasentation strukturieren, um so Vor-
aborientisrungen zu ermdglichen bzw. Erwartungen zu
stabilisieren,

Bei interaktiven, dynamischen Bildschirmmedien ist die
Herstellung einer solchen Ordnung naturgeméB schwieriger.
Die Interaktionen der Benutzer dndern stindig die Informa-
tionszustédnde am Bildschirm; z. B. werden Informationen am
Bildschirm zu- oder eingespielt, neue Bildschirmfenster
gedffnet, liberlagert, geschrumpfi, gezoomt usw. Das Layout
dynamischer Medien miiBte strenggenommen jeder még-
lichen Kombination Rechnung tragen und dennoch Kontinui-
tat im Wandel wahren.

Die Dynamik erfordert aber nicht nur, auf immer neue
Zusténde eine gestalterische Antwort zu finden, sendern
auch die Uberginge zwischen den Zustinden zu gestalten.
Das Design von Computeranwendungen erfordert auch,
ihre Temporalitit ernst zu nehmen. Unter einer Gestaltungs-
perspektive wére dann etwa zu fragen: Wie werden Bild-
schirmwechsel gestaltet? Wie werden Zustandswechsel in
Bildschirmausschnitten dargestelt? Wie werden Wartezeiten
audiowisuell Oberhriickt? Wie wird der Interaktionsvorgang
selbst reprisentiert (man denke beispielsweise an das
WVisuelle Feedback” beim Dricken von ,Buttons®)?

Aufmerksamkeitssteuerung

Ein dynamisches Gleichgewicht als Maxime des Layouts
verhindert sicher viele Irritationen der Benutzer, 183t aber die
Frage noch offen, wie die Aufmerksamkeit des Rezipienten
positiv gesteuert werden kann. Weiches ist in einem dyna-
mischen, interaktiven System jeweils die nichste vor-
zugsweise aufzusuchende Information oder zu unterneh-
mende Aktion? Wenn man das wiiBte, kbnnte man ent-
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sprechend - aber wie? - gestalterisch eingreifen. Was sich
die didaktische Typografie auf die Fahnen geschrieben hat,
das Verstehen mit gestafterischen Mitteln zu férdern,

sucht bel den interaktiven Medien sein nicht weniger an-
spruchsvolles Aquivalent.

Présentation von Inhaltsstrukturen

Vom herkémmlichen Buch her gedacht, werden fiir Verzeich-
nisse und Register spezifische Informationen aus dem Text her-
ausgezogen, um sie gesondert als Sichten auf das Gesamte
der gebotenen Informationen anzubieten. Sie isolieren spezifi-
sche Strukturen des Inhalts und bieten sie auBerhalb des
Haupitextes an. Die Struktur des Informationsgesamis ist aber
nicht nur frgendwo als Ubersicht getrennt vom Haupttext ver-
fligbar, sondern sie wird durch makrotypografische Mittel, wie
lebende Kolumnentitet oder Ubsrschriften, ,kantextsensitiv
priasent gehalien.

Solange weder auf die Ubersichtsinformationen noch
auf die mitlaufenden Kontextinformationen verzichiet wer-
den soll, miissen auch slekironische Medien dafiir
Ldsungen ausbiiden. Klar ist, daB die Aufgabe der Struktur-
prasentation bei netzwerkartig organisierten Informationen
oder bei Informationen, die sich {metaphorisch gesprochen)
in einem Informationsraum befinden, schwieriger wird
und man zur Darstellung womaglich stirker auf grafische
Methoden der Strukturvisualisierung verwiesen ist. Die
Arbeiten zu ,grafischen Browsern" gehéren ebenso hierher
wie die Méglichkeiten, durch Fenstertechniken verschiede-

nen Informationen ,simultanprasent” anzubieten.

Visualisierung des Machbaren

Bei der Gestaltung der Benutzungsoberfiachen geht es im
Kern darum, das Machbare, die Funkiionalitit, sichtbar zu
machen. Hier stehen im Prinzip alle in der Softwareergonomie
aufgeworfenen Fragen an. Geht man von den finf Grund-
sétzen der DIN-Norm 66234/8 (Bildschirmarbeitspiitze) aus
(Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschreibungsfahigkeit,
Steuerbarkeit, Erwartungskonformitit und Fehlerrobustheit),
enthalt die Selbstbeschreibungsféhigkeit die direkteste



und stirkste gestalterische Direktive. Selbstbeschreibungs- 59
fahigkeit fordert auf, das Machbare Uber eine verstandliche
(audic-visuelle Sprache zu kommunizieren. Dazu gehért die
Wahl des Interaktionsstils (Menitechniken, Dialog-Boxen,
Interface-Agenten u. 8}, der Metaphern, der lcons u. a.
Sowohl die Gestaltung der Einzelelemente als auch ihr Zu-
sammenwirken zu einer stimmigen visuellen Sprache stellt
eine Herausforderung dar, die die Softwareergenomen allein
nicht [6sen kénnen.

Zwei konkrete Problembereiche der Funktionsgestaltung
seien hervorgehoben: Erstens stellt sich das Problem,
wie streng die inhaitlichen von den funktionalen Bereichen
getrennt werden saollen. Insbesondere bei Hypertext-Ver-
kniipfungen, die ihren Ausgangspunkt an konkreten Text-
stellen haben {,embedded links"}, wird diese Diskussion ge-
fahrt. Bie Verwendung typografischer Hervorhebungen steht
oft im Widerspruch zu den damit verbundenen Erwartun-
gen einer inhaltlichen Hervorhebung. Andere grafische Ele-
mente dagegen geraten oft so auffillig, dad sie den Leseflul
storen. Gibt es keine klare Trennung zwischen der Prasen-
tation von Funktionen und Inhalt, dann gibt es auch keine
eindeutige grafische Gestaltung mehr. Potentiell kann jedes
Zeichen auch Ausltser siner Funktion sein.

Zweitens ist zu fragen, ob und inwieweit die Bediensle-
mente visuell prasent sein solien. Lenken sie in vielen Féllen
nicht von den eigentlichen Inhalten ab? Sollten sie nicht so
unaufféllig wie moglich sein? Auch hier tritt ein Probiem auf,
namlich einen Weg zu finden zwischen optimaler Inhalts-
prasentation bei Vernachlissigung der Bedienelemente auf
der einen Seite und deutlichem, leicht ternbarem Funktions-
angebot bei Vernachlassigung der Inhaltspriasentation auf

der anderen Seite.

Muitimedialitat

Durch die technische Verflgung ber Sprache, Gerdusch
und Musik einerseits und Uber Video, Zeichentrick,
Computeranimation und sonstige Bewegtbilder andererseits
werden neuartige Kommunikations- und Mitteilungsformen
moglich. Scfort ist das groBe Wort von der ,neuen Medien-
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sprache” auf dem Tisch und die Forderung der sinnvollen
Medienintegration.

Tatséchlich gibt es wenige Vorbilder und dement-
sprechend wenige Erfahrungen in der mehr oder weniger
gleichberechtigten Kombination textlicher mit audiovisuellen
und bewegten Informationen. Jede Informationsart impli-
ziert ganz unterschiediiche Rezeptionsmodalitaten. Ton und
Video ziehen in ganz anderer Weise die Aufmerksamkeit
auf sich als dies je ein Text tun krnte. Aufmerksamkeits-
lenkung ist ein zentrales gestafterisches Problem bei multi-
medialen Dokumenten.

Beim Design multimedialer slektronischer Medienange-
bote geht die erforderliche Gestattungskompetenz womdglich
iiber das hinaus, was Grafik- und Produktdesigner normaler-
weise von Haus aus mitbringen. Und manche Gestaltungs-
probleme werden woh! - und das wére dann auch der ange-
messene Ausblick dieses Beitrags insgesamt - nur im Team

oder in anderen Kooperationsformen geldst werden.



