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1 Einleitung

Die rasante Entwicklung auf dem Gebiet der Computerhardware ermdglicht heute Be-
nutzerschnittstellen, die noch vor wenigen Jahrzehnten nur mit Supercomputern in For-
schungslabors zu realisieren waren. Die heute jedem bekannten und als selbstverstdndlich
angesehenen graphischen Benutzeroberflichen, wie z.B. Windows95 sind eigentlich erst in
den letzten acht Jahren fiir eine breite Anwenderschicht verfiighar geworden.

Allerdings hat die Fntwicklung anwenderfreundlicher Software, die diese neuen Moglich-
keiten ausnutzt, nicht mit dem technischen Fortschritt mithalten kénnen. Dies mag zum
einen daran liegen, dafl neue Bedienungskonzepte erst erdacht und erprobt werden miissen,
andererseits aber auch daran, dafl der durchschnittliche Programmierer zwar durchaus in
der Lage ist, strukturell gute Softwarelésungen zu erstellen, aber aufgrund seiner einsei-
tig ingenieurtechnischen Ausbildung gravierende Fehler bei der Gestaltung der Benutzer-
schnittstelle macht.

Aber es ist genau diese Benutzerschnittstelle, durch die sich eine Software dem Anwen-
der priasentiert und aufgrund derer ein Programm als angenehm und gut bedienbar oder
umstidndlich und schlecht eingestuft wird. Deshalb gilt es in der Zukunft, eine fiir den
Fndanwender einfache, transparente und durchdachte Bedienung zu erreichen und dem
Punkt Benutzerschnittstelle eine angemessene Bedeutung zukommen zu lassen, anstatt,
wie es auch heute noch vielfach Praxis ist, ihn fast gianzlich zu vernachlissigen.

2 Allgemeine Gestaltungsprinzipien

Die Benutzeroberflichen heute iiblicher Systeme lassen sich in text- (konsolen-) orien-
tierte und graphische Schnittstellen einteilen. Trotz der grundsitzlich unterschiedlichen
Interaktionsmoglichkeiten des Benutzers mit der Software lassen sich die in diesem Kapi-
tel zusammengefafiten Uberlegungen auf beide Arten von Schnittstellen anwenden. Auch
wenn diese Regeln immer noch sehr allgemeiner Natur sind und viel Gestaltungsfreiraum
lassen, so ist dennoch immer darauf zu achten, ein einmal gewihltes Konzept durch die
ganze Applikation hindurch aufrechtzuhalten.

2.1 Wahl von Bezeichnern

Bei der Benennung von Objekten, wie Fingahefeldern oder Meniipunkten, sollten méglichst
kurze Bezeichnungen gewihlt werden. (7.B. Nachname: statt Geben Sie den Nachnamen
ein:). Dies dient nicht nur der Platzersparnis auf dem Bildschirm, sondern auch der
schnelleren Aufnahme durch den Benutzer, da sich die Darstellung auf das Wesentli-
che beschrankt. Da von links nach rechts gelesen wird, sind signifikante Schliisselworter
moglichst weit links anzuordnen, damit irrelevante Objekte sofort als solche erkannt wer-
den. Tnnerhalb einer Applikation sind die Bezeichnungen fiir gleiche Objekte konsistent zu
halten. Um viel Information auf den Bildschirm zu bringen, darf abgekiirzt werden, wo-
bei allerdings nach Méglichkeit auf bereits bekannte Abkiirzungen zuriickgegriffen werden
sollte [3], S. 47.
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Um bei grafischen Benutzeroberflichen (GUTs, Graphical User Interfaces) Objekte auch
mit der Tastatur selektieren zu kodnnen, hat es sich eingbiirgert, Tastaturabkiirzungen
(Shortcuts) einzufithren. Zusammen mit einer Sondertaste muf} eine alphanumerische
Taste gedriickt werden, um das Objekt (z.B. ein Eingabefeld) zu aktivieren. Der zu ver-
wendende Buchstabe erscheint beim Objektbezeichner unterstrichen. Dies ermdéglicht ein
intuitives Arbeiten und 1468t dem Benutzer die Wahl, sich fiir Maus- oder Tastaturbe-
dienung 7zu entscheiden. Jedoch zeigt sich im Zuge der Sprachanpassung, dafl bei der
Ubersetzung von Objekthezeichnern die im englischen Originial verwendeten Shortcuts
oft nicht mehr vorkommen, so daf} andere Tastaturkiirzel vergeben werden miissen. Das
fiithrt dazu, dafy ein und dasselbe Programm je nach Spracheinstellung unterschiedlich zu
bedienen ist.

Fs gilt auch, auf eine eindeutige sprachliche Formulierung zu achten. So lifit z.B. der
in Abbildung 1 gezeigte Sicherheitsrequester, der nach Anwihlen von Programmende er-
scheint, den Benutzer im Unklaren, welcher Button das Programm nun tatsichlich been-
det.

Derzeitiger Arbeitzstand nicht gespeichert.
Trotzdem weitermachen ?

Abbildung 1: Unklarer Fntscheidungsrequester

2.2 Anordnung von Objekten

Auch eine sinnvolle Aufteilung einer Bildschirmseite tragt stark zu einer effizient nutzbaren
Schnittstelle bei. Zusammengehorige Objekte sollten sofort als solche erkennbar sein.
Wichtige Informationen sind so zu plazieren, dafi sie bevorzugt wahrgenommen werden.
Untersuchungen haben ergeben, daf} dies zum einen im hellsten Bereich des Bildschirms
der Fall ist und zum anderen eine Priferenz fiir das linke obere Viertel besteht.

Zieht die Aktivierung einer Option das (Un)verfiighar werden weiterer Optionen nach
sich, so miissen die betroffenen Schalter unbedingt entsprechend markiert werden. (z.B.
parallel | seriell = Baud: 300 400 1200). Die Markierung nicht anwihlbarer
Schalter kann entweder farblich (bunt — blafigrau) oder durch Rasterung erfolgen.

Objekte werden am besten anhand eines (gedachten) Gitters, das iiber das Dialogfenster
gelegt wird, ausgerichtet. Bei der tabellarischen Anordnung von Optionen ist ferner zu
beachten, dafl wichtige Einstellungen zuoberst und untergeordnete entsprechend weiter
unten erscheinen. So macht es z.B. wenig Sinn, den Benutzer zuerst ein Fiillmuster fiir
den Hintergrund auswéhlen zu lassen und in der nichsten Zeile erst die Auswahl zwischen
Muster und leerem Hintergrund anzubieten.

FEine Belegung mit sinnvollen Vorgaben (Default-Werten) bei Eingabe- und Optionsfel-
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dern beschleunigt die Arbeit und gibt vor allem dem Anfinger die Méglichkeit, ohne
Vorkenntnisse bereits erste Frgebhnisse zu erzielen. Allerdings darf dies nicht dazu fiithren,
daf} routinemiBig Default-Werte verdndert werden miissen (z.B. das Ersetzen von neue
Schublade beim Einrichten einer neuen Schublade).

Aktionsauslosende Knopfe (Buttons), wie Ok, Cancel, Load etc. bzw. Statuszeilen bei Ter-
minalanwendungen sind immer am unteren Bildsschirmrand anzuordnen. Damit ergibt
sich bereits eine Grobgliederung, die der Benutzer in nahezu allen Eingabefenstern wieder-
finden kann und die ihm damit Gelegenheit gibt, die Aufmerksamkeit wichtigeren Dingen
zuzuwenden. FEine ansprechende Formatierung und iiberlegter Einsatz von Trennlinien
runden eine gut gestaltete Dialogseite ab.

Abbildung 3: Ohne Beriicksichtigung von Guidelines erstelltes Menii [5], S. 127

2.3 Gestaltung von Textmeniis

Fin wichtiger Punkt beim Erstellen von Meniis ist die Strukturierung. Meniis kénnen breit
sein, d.h. viele Informationen auf einer Ebene enthalten, oder tief sein (wenige Punkte
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auf einer Ebene, dafiir aber eine Vielzahl von Ebenen). Breite Meniis sind wenig iiber-
sichtlich, da sie zuviel Information auf einmal prisentieren, andererseits erfordern tiefe
Meniis eine Vielzahl von Auswahlen, bis man sich zum gewiinschten Punkt durchgearbei-
tet hat. Oftmals bietet es sich innerhalb der Meniistruktur an, von einer Unterebene aus
eine weitere Unterebene direkt zugianglich zu machen, ohne dafi der Anwender iiber die
Hauptseite zuriickgehen muf}. Dies erméglicht zwar ein schnelles Arbeiten, fiihrt aber zur
Verwirrung, da man sich durch Anwahl eines Unterpunktes plétzlich in einem anderen
7Zweig der Hierarchie wiederfindet.

Als Anordnungsschema, fiir die Meniipunkte einer Seite hat sich eine logische Gruppierung
(Zusammenfassung von Objekten mit dhnlichen Eigenschaften) als am zweckmifigsten
erwiesen. Testreihen haben ergeben, dafl Probanden bei dieser, im Gegensatz zu alpha-
betischer oder zufilliger Anordnung, am effizientesten mit dem angebotenen Meniisystem
arbeiten konnten.

2.4 Antwortzeiten bei interaktiven Systemen

Die gestiegenen Dateniibertragungsraten und Verarbeitungsgeschwindigkeiten von Com-
putersystemen werden immer wieder durch hohere Anspriiche an das System und komple-
xere Aufgaben relativiert. Deshalb ist es auch heute und in Zukunft immer noch wichtig,
sich iiber das Antwortverhalten Gedanken zu machen. Direkte Manipulation erfordert
sofortige Reaktion des Rechners auf Benutzereingaben. Wihrend ungeiibte Benutzer in
der Anfangsphase auch mit trigen Systemen zufrieden sind, ist die Arbeit fiir den Ex-
perten die Arbeit mit solchen Systemen inakzeptabel. Tn diesen Fillen ist es sinnvoll,
unter Umstidnden auf Kosten einer einfachen Bedienung, die Antwortzeiten zu reduzieren.
Aktuell ist dies am Www zu beobachten. Die groBere Ubertragungskapizitiit wird durch
die zunehmende Verwendung von Grafiken auf Webseiten praktisch kompensiert.

2.5 Online-Hilfe

Sowohl fiir ungeiibte Benutzer als auch fiir Experten kann sich eine Online-Hilfe als sehr
niitzlich erweisen. Vor allem hei Verwendung als Kurzreferenz beschleunigt sie das Arbei-
ten erheblich. Sind jedoch gréfiere Passagen durchzulesen, ist einem gedruckten Manual
der Vorzug zu geben, denn die Online-Hilfe unterbricht die Arbeit, verdeckt relevante
Informationen und iiberfordert somit das Kurzzeitgedachtnis. Fin guter Ansatz in dieser
Richtung sind die sogenannten ‘Bubble-Help’-Systeme, die nach einer kurzen Verweilzeit
iiber einem Bedienungselement dessen Funktion in Form einer Sprechblase kurz erlautern.

2.6 Einfache Bedienbarkeit

Fine gute Benutzeroberfliche zeichnet sich dadurch aus, dafi alle wichtigen Funktionen
leicht und ohne Umwege erreichbar sind. In einer Textverarbeitung ist es sicher kein
guter Ansatz, die Druckfunktion erst nach drei weiteren Dialogfenstern zuginglich zu
machen. Gute Software sollte dem Anwender immer die Aktionen direkt anbieten, die
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er am wahrscheinlichsten als nichstes ausfithren mochte. Tritt z.B. beim FEinlesen einer
CD ein Fehler auf, so ist es sinnvoll, dies nicht nur mitzuteilen, sondern auch gleich die
Maoglichkeit anzubieten, das Optionsfenster zu 6ffnen, in dem man die Lesegeschwindigkeit
reduzieren kann.

3 Direkte Manipulation

Nach Shneiderman [2] wird direkte Manipulation als Sammelbegriff fiir Benutzerschnitt-
stellen mit den folgenden Eigenschaften definiert:

e Permanente Sichtbarkeit aller Objekte

e Frsetzung komplexer Kommandos durch physische Aktionen, wie Maushewegungen,
Selektionsaktionen und Funktionstastenbetitigung

e Schnelle, durch UnDo umkehrbare, einstufige Benutzeraktionen mit unmittelbarer
Riickmeldung

3.1 Grenzen der direkten Manipulation

Die Umsetzung dieses Ansatzes ist heute durch Windows95 hinlanglich bekannt. Drag&:-
Drop ermdglicht das intuitive Verschieben von Dateien zwischen Verzeichnissen oder das
Laden von Projektdateien durch simples Loslassen ihrer Piktogramme (Icons) iiber der
gewiinschten Applikation.

Dabei handelt es sich aber um einfache Vorginge, von denen sich der Benutzer leicht ein
mentales Modell erarbeiten kann. Durch Dateioperationen sind die Moglichkeiten von
Drag&Drop sicherlich noch nicht ausgereizt  allerdings bleibt die Frage, ob sich beliebig
komplexe Sachverhalte auf diese Weise ausdriicken lassen.

3.2 Direkte Manipulation — Textuelle Steuerung

Was bei einem neuen Benutzer noch den Spieltrieb weckt, kann fiir den geiibten jedoch
schnell lastig werden. Durch zeitaufwendiges Herumschieben von Symbolen auf dem Bild-
schirm fiihlt sich der Experte bald unterfordert. Deshalb ist es dringend notwendig, alter-
nativ zur Mausbedienung zumindest Tastaturabkiirzungen anzubieten oder noch zusitz-
lich eine terminalorientierte Schnittstelle zu implementieren. Dieser zweigeteilte Ansatz
bringt den Vorteil mit sich, dafl der Anfinger spielend den Umgang mit der Software
erlernen kann, da ihm bei einer graphischen Benutzeroberfliche immer alle moglichen Ak-
tionen angezeigt werden. Wichst sein Verstindnis, so kann er sich nach und nach die
Tastaturkiirzel aneignen und damit effizient arbeiten.
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4 Graphische Benutzeroberflichen aus Programmierersicht

Des Benutzers Freud ist des Programmierers Leid. FEs ist nicht zu leugnen, dafl eine
graphische Benutzeroberfliche einen erheblich héheren Programmieraufwand erfordert,
als eine textorientierte Schnittstelle.

Fs gibt zwar inzwischen ausgereifte Interfacebuilder, die dem Programmierer vorgefertigte
Flemente wie Radiobuttons, Listen, Schalter, Texteingabefelder, etc. zur Verfiigung stel-
len, zum Teil auch eine Konstruktion der Benutzeroberfliche durch Drag&Drop erlauben
und danach den entsprechenden Quellcode erzeugen. Ferner existieren Objektbibliothe-
ken, die ebenfalls eine relativ einfache Einbindung ins eigene Programm erlauben. Trotz-
dem muf} der Umgang mit diesen sehr komplexen Werkzeugen erst erlernt werden und es
ist nicht zu vergessen, dafl diese Werkzeuge zwar das Interface auf den Bildschirm brin-
gen, aber fiir die dahintersteckende Funktionalitdt (z.B. (In-)aktivierung von Optionen in
Abhingigkeit von anderen Einstellungen) der Programmierer selbst zu sorgen hat.

Gute Interfacebuilder nehmen ihm aber dennoch einen grofien Teil der Arbeit ab. So
sorgen sie z.B. dafiir, dafl sich das Layout an der gewihlten Schriftgrofle orientiert, bieten
die Méglichkeit, Rahmen, Hintergriinde und Farben benutzerdefiniert zu gestalten, ver-
einfachen die Frstellung multilingualer Oberflichen und enthalten bereits eine Vielzahl
vorgefertigter Bedienelemente, wie Dateiauswahl, Schriftauswahl, Farbauswahl, Finstel-
lung der Bildschirmauflésung oder einfache Ja/Nein -Requester.

Noch einen Schritt weiter gehen die automatischen Layout-Systeme, die nicht mit festen
Koordinatenangaben fiir die einzelnen Bedienelemente arbeiten, sondern lediglich Anga-
ben fiir die Gruppierung und Lage der Objekte untereinander als Eingabe verwenden.
Auch die erforderliche Mindestgrofie fiir ein Fenster wird nicht vom Programmierer vor-
gegeben, sondern vom Layoutsystem errechnet. Das FErgebnis sind in jedem Fall an-
sprechende, gut gestaltete Interaktionsfenster. Fin weiterer Vorteil besteht darin, daf}
bei Anderung einer Objekthezeichnung oder einer Sprachanpassung das Layout nur neu
berechnet werden muf}, anstatt alle Buttons von Hand neu zu positionieren, falls der
urspriinglich vorgesehene Platz nicht mehr ausreicht.

Um im Textmodus einen Dateinamen vom Benutzer zu erfragen, wurde oft einfach so
vorgegangen:

Please type a Filename:

Der Code fiir diese Abfrage sieht so aus:

#include <stdio.h>

char *GetFileName( void ) {
static char buffer [MAXPATHLEN];
printf( "Please type a filename:\n");

scanf( "Ys", buffer );

return buffer;
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Abbildung 4: Objektauswahl des MUI-Builders [6]
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Fin Interfacebuilder hingegen generiert fiir prinzipiell die gleiche Aufgabe folgenden Code
(dies ist nur die Programmierschnittstelle; der eigentliche Requester, um den sich der An-
wendungsprogrammierer allerdings nicht zu kiimmern braucht, umfafit mehrere tausend
Codezeilen):

|Wu:nrkzseminar2,-“test1 s IE

Abbildung 5: Vom MUI-Builder erzeugtes Dialogfenster

#include "testl.h"

struct ObjWI_label_2 * CreateWI_label_2(void)

{
struct ObjWI_label_2 * Object;

APTR GROUP_ROOT_2;

if (!'(0bject = AllocVec(sizeof (struct ObjWI_label_2),
MEMF_PUBLIC |MEMF_CLEAR)))
return(NULL) ;

Object->STR_PA_label_0 = String("", 80);
Object->PA_label_0O = PopButton(MUII_PopFile );

Object->PA_label 0O = PopaslObject,
MUIA_HelpNode, "PA_label_ 0",
MUIA_Popasl_Type, O,
MUIA_Popstring_String, Object->STR_PA_label_O,
MUIA_Popstring_Button, Object->PA_label_O,
End;

GROUP_ROOT_2 = GroupObject,
Child, Object->PA_label_O,
End;

Object->WI_label_2 = WindowObject,
MUTA_Window_Title, "File to Load:",
MUIA_Window_ID, MAKE_ID(’2’, *W’, °I°, ’N’),
WindowContents, GROUP_ROOT_2,

End;

if (!'Object->WI_label_2)
{
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FreeVec(0Object) ;
return(NULL) ;

DoMethod (Object->WI_label_2,
MUIM_Window_SetCycleChain, Object->PA_label_0, 0 );
return(Object) ;

}
void DisposeWI_label_2(struct ObjWI_label_2 * Object)
{
MUI_DisposeObject(Object->WI_label_2);
FreeVec(0Object) ;
}

5 Ein Beispiel: Der Reqtools Dateirequester

Als Beispiel fiir ein gelungenes Fingabefenster soll hier der Reqtools Dateirequester vor-
gestellt werden. Als fertiges Modul implementiert, kann er mit ca. 20 Zeilen Quellcode in
eigene Programme eingebunden werden und bietet dem Benutzer ein hohes Mafi an Fle-
xibilitdt. Der Requester speichert jeweils Position und Grofle des Fensters des vorherigen
Aufrufs. Je nach Platzangebot kann man so die angezeigte Anzahl von Dateien selbst be-
stimmen. Die Auswahl erfolgt entweder iiber die Cursortasten und Return oder iiber die
Maus. Fiir das Offnen eines Unterverzeichnisses geniigt bereits ein einfacher Mausklick,
da diese Aktion durch Anklicken von Mutterverzeichnis leicht wieder riickgingig ge-
macht werden kann. Ein einfacher Klick auf eine Datei beférdert den Dateinamen in das
zugehorige Texteingahefeld, ein Doppelklick 14dt sie sofort. Als hilfreiche Besonderheit
ist auch noch die Méglichkeit vorgesehen, neue Unterverzeichnisse zu erzeugen.

Bei der Verwendung dieser Art von Requestern ist programmiererseitig darauf zu achten,
daf} kontextabhingig mit unterschiedlichen Dateinamenspuffern gearbeitet wird. So ist
es durchaus legitim, innerhalb eines Projektmeniis fiir Laden und Speichern jeweils den
Dateinamen und das Verzeichnis des letzten Aufrufs einer der beiden Funktionen anzu-
geben, jedoch sollte es vermieden werden, beim Aufruf von Optionen speichern eine
Projektdatei als Vorgabe im Requester anzuzeigen. Vielmehr ist es hier sinnvoll, einen
getrennten Puffer zu verwenden, der per Default z.B. application/presets enthilt.

Durch die systemweite Verwendung solcher Requester ist bereits ein grofler Schritt in Rich-
tung einheitlicher Bedienung unternommen, denn in jedem Programm, das in irgendeiner
Art und Weise Dateien verwendet, erfolgt damit die Auswahl einer Datei auf demselben
Weg.
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Abbildung 6: Der Regtools Dateirequester [7]
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6 Beispiel-Dialogfenster
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Abbildung 8: Fenster aus Abbildung 7 mit benutzerdefinierten Gestaltungselementen

7 Zusammenfassung

Diese Ausfiihrungen zeigen deutlich, dafl es nicht einfach geniigt, einige Bedienungsele-
mente wahllos iiber den Bildschirm zu verteilen, das Ganze mit einer netten Grafik zu
versehen und dann zu hoffen, eine akzeptable Benutzeroberfliche 7u erhalten. Vielmehr
ist der Entwurf einer guten Schnittstelle ein kreativer Proze8, der sich unter Umstidnden
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Abbildung 9: Automatisches Layout bei unterschiedlichen Fenstergréfien
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auch wesentlich auf die Struktur des Programms selbst auswirkt. Anordnung, Beschrif-
tung und Abhédngigkeiten der Eingabeobjekte untereinander sind sorgfiltig zu bestimmen.
Dabei ist immer darauf zu achten, was der Benutzer eigentlich vom Programm erwartet,
so daf} fiir ihn die nétigen Bedienschritte, um eine Aufgabe auszufiithren, nicht auferlegt
und, kiinstlich, sondern logisch und natiirlich erscheinen.

Fs wird sicher nur in den seltensten Fillen gelingen, eine optimale Benutzbarkeit zu
gewahrleisten. Viel zu inhomogen ist oft der Benutzerkreis fiir ein Programm als daf}
auf die Bediirfnisse jedes einzelnen eingegangen werden kénnte. Auch verhindert oft die
Komplexitit einer Aufgabe von vorneherein eine ‘einfache’ Schnittstelle. In einem gewis-
sen Rahmen jedoch, unter Beriicksichtigung eigentlich recht weniger Gestaltungsprinzi-
pien, ist es dennoch méglich, dem Anwender einen gutes Stiick entgegen zu kommen und
Software zu entwickeln, deren Bedienung nicht frustriert, sondern Spafl macht.
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