Explizites und

Grundlagen |

implizites Design multimedialer
Informationssysteme

Die menschliche Wahrnehmung baut sich aus
verschiedenen Sinnesmodalititen auf: den Ge-
sichtssinnen (Sehen, Hdren, Riechen,
Schmecken), den Hautsinnen (Schmerz, Tempe-
ratur, Druck, etc. - "taktil"), sowie dem Gleich-
gewichtssinn. Jede dieser Sinnesmodalitéten
hat unterschiediiche Stirken und Schwichen.
Zusitzlich ist die menschliche Wahrnehmung
gepragt durch die kognitiven Verarbeitungs-
prozefie, die heim Betrachten von Bildern ablau-
fen.

In einem allgemeinen Verstehensmodell von
statischen Bildern ist das Gkonomieprinzip be-
deutsam: der Bildbetrachter sucht moglichst
rasch und mit moglichst wenig Aufwand Mehr-
deutigkeiten zu beseitigen, um zu einem Ver-
sténdnis des Bildes zu gelangen. Das hedeutet
eine Tendenz zur minimalen Verarbeitungsin-
tensitdt und zum friihen Abbruch des Verste-
hensprozesses, wenn dem Gkonomieprinzip
nicht ausreichend Rechnung getragen wird.

Dieses Bediirfnis und die Suche nach Inter-
pretierbarkeit wird Normalisierung genannt.
Diesem psychologischen Grundprinzip wird
vielfach ein gegensitziiches gegeniihergestellt,
das Bediirfnis nach Stimulation und Abwechs-
lung. Besonders das Informationshediirfnis, d.h.
eine Suche nach Neuartigkeit stellt ein ebenso
grundlegendes Bediirfnis des Bildbetrachters
dar. Diese beiden Prinzipien nach Okonomie und
nach Abwechslung sind als komplementéir auf-
ifassen: eine ausgeprégte Gkonomie der Ver-
arheitung ermdglicht einen héufigen Wechsel
des priméiren Aufmerksamkeitsfokus; ein héiufi-
ger Wechsel verlangt andererseits dkonomi-
sche Verarbeitunyg aufgrund entsprechender
Gestaltung des Bildschirm-Layoutes.

DESIGN-GRUNDLAGEN

IWenn man eine Rangfolge in der Designanwen-
duny aufstelit, so steht die Farbe als Aussaye-
verstirker an dritter Stelle. An erster Stelle
ist die Formfintdung, also die Umsetzuny des In-
halts in nachvoliziehbare Formen, an zweiter
Stellte steht die Formgebung, also die Aushil-
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Multimediale Informatiopnssysteme
miissen kostengiinstig und verstandlich
kommunizieren. Darum henétigen sie
nichtsequentielle Vermittiungsformen
von Information. Ergonomie-Experte
Matthias Rauterberg beschreibt, wie
multimediales Design zur AufiGsung und
Neufassung der traditionsreichen Ge-
staltungsregeln fiihrt.

duny bildsprachlicher Kiirzel und an dritter
Stelle die Farbbestimmung.

Formfinduny im Bereich des Design multi-
medialer Informationssysteme umfat im we-
sentlichen die Erstelluny einer geeigneten Me-
tapher fiir die Gestaltung der Architektur des
multimedialen Systems. Hier miissen Alternati-
ven zur verbreiteten Schreibtischmetapher
(z.B. eine Bankmetapher mit Mitarbeitern,
Schalterangesteliten und Dienstieistungen) ent-
wickelt und ausgetestet werden.

Metaphern und Scheinwelten stehen in
einem Zusammenhang, der eine innere Logik
besitzt, die iiberpriifbar ist und nicht tiuscht.
Eine Hauswand allerdings, die aus Lattengeriist
und Pappe hesteht und mit einer Tapete hekdeht

ist, die mit einer naturgetreuen Abbildung von
Natursteinmauerwerk bedruckt ist, tauscht
Natursteinmauerwerk vor und enttauscht den
Betrachter nachhaltiy, wenn er den wahren
Sachverhalt entdeckt. Sein Vertrauen in die
Wand, die anschaulich und fiir die Empfindung
massiy, stabil und sicher, auch kalt und rauh
erscheint, wird véllig schwinden. Der Betrach-
ter bringt Form, Material und Herstellungs-
weise in einen Zusammenhany. Kann dieser Zu-
sammenhang nachvolizogen wenrden, ist der Be-
trachter sicher und vertraut dem erkannten
Sachverhalt. Kann der Zusammenhang nicht
nachvolizogen werden, auch wenn er logisch
stimmt, so wird der Betrachter unsicher und
fingt an zu zweifeln.

Die Raum-Metapher erfreut sich einer zu-
nehmenden Beliebtheit unter den Interface-De-
signern. Allerdings gibt es beachtenswerte Un-
terschiede zwischen dem euklidischen Raum
und dem virtuellen Hyper-Raum. Betrachten
wir zundchst die psychologischen Wirkdimen-
sionen des euklidischen Raumes. Raum ist in
der Architektur ein Grundbegriff. Als solcher
ist er aber sehr allyemein und mug in diesem
Kontext genauer festgelegt werden. Die im fol-
genden kurz skizzierten Metaphern ergehen
einen Einblick in den Bereich der méglichen Me-
taphern:

"Landkarten"-Metapher: Die Landkarte von
Deutschiand ist mit allen Regional-
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psychologie der Bdgendssischen Technischen
Hochschule in Ziirich in Zusammenarbelt mit der
ADI GmbH in Karisruhe verantwortich fiir die
Erforsciumg und Entwickiung multimedialer Be-
mutamgsoberflichen
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stellen der Bank gekennzeichnet. Beriihrt der
Benutzer auf dem Touchscreen eine dieser
Markierungen, so sieht er zundchst das ent-
sprechende Gebéiude in Frontansicht, um dann
durch die Eingangstiir in das Gebaude hineinge-
hen zu kénnen.

"Leiter"-Metapher: im Zentrum des Bildes ist
eine Leiter - die Leiter zum Erfoly - zu sehen;
von Stufe zu Stufe sind verschiedene Informa-
tionsangehote aufhereitet,

welche aufbauend aufeinan-

tan beurteilen. Wir erkennen die Ordnungen der
Verkniipfungen von Formen in einem Ganzen und
leiten daraus eine Logik der Form ah.

Eine allyemeine Grundiage fiir die Ableitung
der Formlogik bildet die Erfahruny der
Schwerkraft: wir wissen und erfahren immer
neu, daf jede Masse, jedes Material, durch die
Erdanziehungskraft ein hestimmtes Gewicht
hesitzt und sich dieser Kraft entsprechend he-
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ruhig liegen bieiben kann; sie rollt bis zum tief-
sten Punkt, wenn kein Hindernis sie aufhailt.
Entsprechend nehmen wir den Wiirfel auf einer
Héche feststehend hzw. liegend auf dem Grund
wahr. Wird er auf eine Kante gestellt, braucht
er Unterstiitzuny, um stabil zu bleiben; auf einer
Ecke stehend erleben wir in im Schwehezu-
stand; (diesen Zustand kann er nur durch Rota-
tionsheweguny heibhehalten). Die Beobachtuny

von Vorgingen, die durch die

Schwerkraft bewirkt wenr-

der eine erfolgreiche Anlage-

strategie beinhalten. Logo

K notenbezeichnung

den, prégt in vielen Bereichen
unser Urtellsvermoyen. Das

"Adventskalender"-Metapher:
Hinter jeder Tiir des "Ad-
ventskalenders" verhergen
sich Informationsangehote,
welche nach dem Prinzip der
kieinen Uberraschungen auf-
hereitet sind. —

B

Formgebung
durch Formlogik

Die Ausdrucksmittel fiir mul-
timediales Design griinden

sind z. B. Arten des Fliessens,
des Rollens, des Fliegens, des
Quetschens, des Stauchens
usw., auerdem Wellenbewe-
gungen, Pendelbewegungen,
Schwankungen und vieles
mehr. Daraus ahgeleitet ver-
suchen wir anschaulich For-
men dadurch zu verstehen,
daB wir sie als Ergebnis von
Handlungen sehen. Wir gehen
unbewuBt sogar so weit, daf

wir Formen oftmals als von

sich im Gegensatz zur gespro-

( Anleitung ) (Geldautomat ) (Information)‘ Lift '

chenen, bzw. geschriehenen

Menschen gemacht beurteil-
en

Sprache nicht auf Symhole
wie Worter, Schriftzeichen
oder dargestelite Ohjekte,
sondern auf das reichhaltige
Beziehungsnetz der Feldkréf-
te, die von den Bildelementen
(visuelle Attraktoren) und
ihren Eigenschaften ausgehen.

So ldst jede aussere, ma-
terielle Erscheinuny iiber den
rein visuellen Seheindruck
hinaus im Betrachter eine in-
nere Empfindung bzw. einen
Komplex von Empfindungen
aus. Diese Empfindungen ent-
stehen durch differenzierte
kognitive Verarbeitungsme-
chanismen des Seheindruckes im Gehirn, wo
der Seheindruck sich mit anderen Sinnesein-
driicken, Erinnerungen, etc. verbunden wird.
Als Bildelemente gibt es: Punkt, Linie und Fli-
che. Diesen Hementen lassen sich die folyenden
Figenschaften zuordnen: GréBe, Form, Farbe,
Textur, Richtung, Lage. Aus den Grunderfah-
rungen im Umgang mit unserer Umwelt und den
daraus folyenden architektonischen Strukturen
lassen sich einige Grundmuster der Wahrneh-
muny und der Beurteiluny von Ohjekten erkl-
ren. Sie machen deutlich, daB wir Formen auf
eine sinnféllige Logik hin betrachten und spon-
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Wenn man nun die Raum-Metapher auf die Gestaltung eines multimedi-
alen Informationssystems fiir den Bankbereich anwendet, so kann man
sich ein Gebéude vorstellen, welches auf den verschiedenen Etagen
unterschiedliche Informationsangebote dem Benutzer zur Verfiigung
stellte. Das Wechseln zwischen den Etagen erfolgt wie in der Realitét
uber einen "Lift". Im Zentrum jedes Etagen-Bildes ist zunachst eine
"Erklarungstafel" aufgehéngt, welche beim Anfassen iiber den Touch-
screen auf-zoomt und eine Tafel mit geschriebenem Text prasentiert -
so als ob der Benutzer naher herangetreten ist, um die Tafel lesen zu
koénnen - und zusétzlich wird der Text vorgelesen (Sound-Animation).
Das Bild-Layout ist hewuBt sparsam gehalten, um die Wirkung der ein-
zelnen Attraktoren (die maussensitiven Bereiche als Hotspots) optimal
zur Geltung kommen zu lassen.

wegt oder fest gehalten wird. Die Gesetzmés-
sigkeiten dieser Vorginge werden in der Me-
chanik behandelt. Bei der Anschauung von For-
men kann man daraus folgern, daf z.B. grofe
Volumen schwer und kieine leicht sind, wenn
wir das Material nicht kennen. Der umgekehrte
Effekt ist dafiir verantwortlich, daB wir 1 ky
Federn fiir leichter als 1 kg Blei halten (weil
ehen Federn anschaulich leichter sind als Blei).
Wir folyern aus der Schwerkraft auch An-
haltspunkte fiir die Standfestigkeit und sehen
schief stehende Objekte in einer Fallseweyung
— auch, wenn sie fest stehen. Wir wissen auch,
daB eine Kugel nicht auf einer schiefen Ehene

Explizit gestalteter Informationsknoten eines Banken-Informationssy-
stems basierend auf der Raummetapher.

Trennung der
Flachen durch
Farbe, Textur
und Randlinien

AneinanderstoBende Flichen
lassen sich nicht immer kiar
voneinander trennen, so daB
die FldchengroBe oft schwie-
riy auszumachen ist. Diese
Unsicherheit kann dadurch
entstehen, daB das ganze Bild
mit Tupfen oder kieinen Stri-
chen gemailt ist, oder daB die
Farben ineinander flieBen. In
heiden Féllen gibt es keine
klare FlichengrdBe. Flichen werden immer
durch Farbeigenschaften getrennt, sei es durch
tie Farhe der Randlinien oder durch die Farhe
der ganzen Héiche. Die Fliichen-GroBe ist somit
eny mit der Farbyestaltung verhunden. Diese
Trennfunktion der Farbe kann durch die Linien-
Textur, die Flichen-Textur oder die Linien-
Breite ersetzt oder erweitert werden.

Je klarer sich die Farben von Flidchen in
Farbart, Kalt-Warm, Helligkeit, Reinheit oder
Leuchtkraft trennen, desto deutlicher ist die
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Aéachen-Grife erkennbar, besonders wenn die
Flachen durch scharfe Randlinien abgegrenzt
sind. Da durch die Gestaltung dieser Unterei-
genschaften der Farbe eine einzelne Fliche
steht, entstehen in einem Bild verschiedenar-
tige Féchenverbindungen. So kann dieselbe ein-
zelne Adche in mehrfachem Grdssenzusammen-
hany stehen, einmal z. B. in-

nerhalb der Helligkeiten,

hietet im Vergleich dazu erheblich mehr Wider-
stand gegen eine dkonomische Verarbeitung,
erdffnet aber die Gelegenheit fiir permanenten
Reizwechsel.

Das Bild wiederum erlaubt eine ékonomi-
sche Verarheitung (je realistischer es ist), bie-
tet aber als Stimulus keinen Reizwechsel. Ein
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stehensprozesses jedoch weniger von der Viel-
falt des Bildes abhéngen, als von seiner Ergie-
bigkeit. Zusammen mit anderen Konzepten
formt sich somit ein mentales kommunikatives

dann innerhalb des Kalt-
Warm, der Leuchtkraft
usw. und damit einmal mehr
als Einzelfiiche betont, ein-
mal mehr als Teilfldche
einer grdBeren Fliche he-
trachtet werden. Dies fiihrt

zu einer groBen, reichen Ge-

samtwirkuny. Diese Bezie- -
hungen innerhalb der Unter- %;:
eigenschaften der Flidchen- F
Farhe ziehen aber nicht nur

die Flidchen-GrdBe, sondern
auch Flichen-Richtung und
Fldchen-Form mit in den
grdBeren Reichtum hinein,
was die Mdglichkeiten eines

Logo
-_

L]

Motell etwa des Inhalts heraus.
Bewegtbild-
Animation

Es lassen sich aufschiug-
reiche Unterschiede zwi-
schen der Wahrnehmung
eines Textes, eines Filmes
und eines stehenden Bildes
feststellen. Ein erfahrener
Leser stellt sich auf ein
Tempo der Fixationen und
Sakkaden ein, das ein Opti-
mum zwischen Normalisie-
rung und Informationsab-
wechslung darstelit. Re-
dundanz im Text, d.h. Absin-
ken des Normalisierungshe-
darfs, erhdht die Lesege-

reicheren Ausdrucks er-
hoht. Dies ist eines der Mit-
tel, um Bildern eine innere
Reichhaltigkeit zu geben.

Das statische

Bild In einem multimedialen Informationssystem kann die Fiillung des Zen-
trums auf der Grundstruktur der Raum-Metapher z.B. eine Sound- oder
Video-Animation enthalten, welche das zentrale Thema der Etage bein-
haltet. Fiir die hier vorgestellte Raum-Metapher mit der Ausstellung
verteilt Giber verschiedene Etagen wurde die Interaktionsstruktur der
Sequenz mit Seitenarmen gewéhlt: vier Etagen bilden die Haupt-Se-
quenz Uber den Lift und auf jeder Etage bilden die Erklarungstafel im sorgt.
Zentrum und die jeweils linkerhand befindliche Simulation die verschie-
denen Seitenarme.

Beim statischen Bild be-
weyt sich das hetrachtete
Wahrnehmungsfeld nicht.
Hierin hesteht Gemeinsam-
keit mit einem gedruckten
Text. Bei beiden Medien muf
der Betrachter fiir neue
Stimulationen selhst aktiv
tas Reizfeld ahitasten.

Wihrend der Text jedoch als Sequenz von
visuellen Zeichen hei einem Scanning in Lese-
richtung immer neue Informationen anbietet,
laBt sich ein realistisches Bild meist schon im
Bereich von etwa 50 msek glohal normalisie-
ren, d.h. in eine interpretierte Form iiberfiih-
ren. Der Betrachter erkennt den Bezuy durch
erlernte Interpretationsschemata mit "einem
Blick". Damit sinkt der Normalisierungshedanrf
schlagartig ab und mit ihm die Aktivieruny wei-
terer Such- und Normalisierungsprozesse.

im Vergleich der Medien Text, Film und Bild
zeichnet sich also nur das Fiimverstehen durch
ein Maximum an Verstehensdkonomie und
gleichzeitiger Reizabwechslung aus. Der Text
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Implizit designter Informationsknoten eines Banken-Informationssy-
stem basierend auf der Raummetapher.

Text wiirde demnach tendenziell vom Rezipien-
ten als miihsam, ein Bild dagegen rasch als
langweilig erlebt, wihrend ein Film die hichste
Attraktivitit aufweist.

Ein Betrachter mit einem nur minimalen
Repertoire an kommunikativen Konzepten,
Schemata usw. wird den VerstehensprozeB bei
Bildern mit geringer Vielfalt friih abbrechen
bzw. ihn nur aufrechterhalten, wenn ihm die
Darstellung eines bekannten Sujets als sehr
ungewdhnlich erscheint oder wenn die akti-
vierten Konzepte eine hohe persdnliche Betrof-
fenheit bewirken. Dagegen wird hei einem Be-
trachter mit einem ausgeprigten Repertoire
fiir Verstehensprozesse der Verlauf des Ver-

schwindigkeit, d.h. intensi-
viert die Suche nach neuen
Informationen. Bei Bewegt-
hildanimation sorgt hereits
die Produktionsweise fiir
Abwechslung des visuellen
Angehots. Selhist hei einer
fixierten Blickrichtuny auf
hestimmte Teile des Bild-
schirmes wire fiir aus-
reichende Abwechsel ge-

Anderenrseits verlangt
dieser Wechsel besonders
dkonomische Verarhei-
tungsmodi. Eine Beweyt-
hildsequenz solite als Stil-
mittel zur Erhéhung der Aufmerksamkeits-
spanne zwischen 5 und 25 Sekunden liegen.
Lingere Seguenzen sind nur bei spannendem In-
halt gerechtfertigt.

Wenn man einen Rundgany durch einen
"Raum" mit Bewegthild animiert, so solite ca.
alle drei Meter ein Foto geschossen wenrden,
damit das rdumliche Kontinuititsyefiihl erhal-
ten bleibt. Der Einsatz von Videosequenzen hat
zwar den unschitzbaren Vorteil, preiswert
eine fast heliebige Menge an Bewegthild pra-
sentieren zu kdnnen, sollte aber aus Griinden
der fehlenden Interaktivitit nicht
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zu sehr ausgereizt werden. Ein multimediales
System lebt davon, daB der Benutzer im Gegen-
satz zu herkémmlichen Prasentationsmedien
(Fernsehen, Video, Papier) eine weitgehende
Steueruny (Interaktivitit) und damit Kontrolle
iiber das Geschehen besitzt.

Interaktionsstrukturen
multimedialer systeme

Die allyemeinste Interaktionsstruktur ist das
Netz, hei dem jeder Knoten mit (fast) jedem an-
deren Knoten verbunden ist. Beim Netz mufl
sich der Designer keine allzu groBen
Gedanken machen, welche Wege
hesonders informativ, didaktisch sinn-
voll, etc. sind, weil der Benutzer sich
weitgehend selbst seinen Weg durch
tas Netz bahnt. Der besondere Nachteil
dieser Interaktionstruktur besteht
darin, daf hei einer ungeschickten Wahl
der Metapher der Benutzer sich in re-
lativ kurzer Zeit verirrt. Ein automati-
sches Pfadaufzeichungsverfahren (der
"Ariadnefaden™) kann jedoch nur be-
dingt Abhilfe schaffen. Der Benutzer
kann sich anzeigen lassen, wo er sich
zur Zeit in der Interaktionsstruktur be-
findet, welche Systemteile er schon
hesucht und welche er noch nicht gese-
hen hat, etc.

Die einfachste Interaktionsstrultur ist da-
gegen die Linie, bzw. Sequenz, welche keine Ab-
weichung in irgend eine Richtuny (mal ahgese-
hen von der sekundéren Interaktionsstruktur)
erlauben. Hier muB sich der Designer griindlich
Gedanken machen, welche Ahfolge implemen-
tiert werden soll, weil eine unzureichend
durchdachte Abfolge den Abbruch der Interak-
tion seitens des Benutzer zwangsliufig zur
Folge hat. Eine recht geeignete Interaktions-
struktur ist die Sequenz mit Seitenarmen, wel-
che sich dadurch auszeichnet, daf sie einer-
seits die klare Uberschaubarkeit der Sequenz
bietet und andererseits noch einen gewissen
Entscheidungsspielraum dem Benutzer zur Ver-
fiigung stellt. Die Linge der Seitenarme kann
unterschiedlich sein und héangt von dem Umfang
tes darzustellenden Informationsangehotes ah.
Eine wichtige Eigenschaft der Seitenarme ist,
daB sie dem Benutzer die Riickkehr zur Haupt-
Sequenz garantieren. Fiir die "Leiter"-Meta-
pher bietet sich ebenfalls die Sequenz mit Sei-
tenarmen als Interaktionsstruktur an. Fiir die
"Landkarten"- und die "Adventskalender"-Me-
tapher dagegen ist der Stern die ideale Interak-
tionsstruktur, wobei die Linge der "Strahlen"
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des Sterns tiber Lange 1 durchaus hinaus ge-
hen kann.

Explizites und implizites
Design

In dem gesamten Designansatz fiir eine
multimediales System ist der Unterschied
zwischen explizitem und implizitem Design von
hesonderer Bedeutuny. Explizites Design ist
durch eine strikte Strukturieruny des Bild-
schirmes und den Einsatz von Knépfen
("huttons") yekennzeichnet. Die Layout-Struk-

»Bei der Entwicklung

mussen Alternativen zur
verbreiteten Schreib-
tisch-Metapher

entwickelt werden«

tur des Bildschirmes kann unterteilt werden in
(1) Informationszeile (meistens Kopfthereich),
(2) Darstellungshereich und (3) den Steuerhe-
reich mit den Kndpfen. Explizites Design umfaft
alle Hinweise im aktuellen Dialogkontext,
welche den Benutzer explizit auf die jeweilige
Bedienung hinweisen; hierzu zihlen im wesent-
lichen alle Formen von Hinweis-Kndpfen
("Driick mich", "Bitte hier beriihren", etc.),
sowie die Trennuny zwischen Darstellungs- und
Steuerbereich.

Die meisten heutzutage anzutreffenden
multimedialen Systeme zeichnen sich durch
einen hohen Anteil an exphizitem Design aus. Fiir
Benutzer, die schon Erfahrungen mit grafischen
Oberflidchen besitzen, ist die Benutzung von
Kndpfen kein Problem. So wichtig diese Funk-
tion auch in einem gewissen Einfiihrungskon-
text fiir die Benutzung "button"-orientierter
Oberflichen sein may, fiir viele multimediale
System ist jedoch das implizite Design vorzuzie-
hen. Die Mdglichkeit, die abgehildeten Objekte
mit einer ihnen semantisch entsprechenden
Funktionalitit auszustatten, ist ja gerade eine
der hervorstechendsten Eigenschaften von Hy-
pertext- und multimedialen Systemen.

Implizites Desiyn yeht davon aus, daB der
unerfahrene Benutzer, der eventuell zum
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ersten Mal mit dieser modernen Technologie in
Kontakt kommt, von sich aus auf die ihm at-
traktiv erscheinenden Stellen des Bildschirmes
tippt. Hat er erst einmal die Erfahrung ge-
macht, daB das multimediale System auf seine
"touch downs" reagiert, so wird er es weiter
explorieren. Dieser ExplorationsprozeB kann
durch eine entsprechend animierte Oberfliche
unterstiitzt, gefirdert und aufrechterhalten
wenrden.

Schwierig wird es jedoch immer dann,
wenn das explizite und das implizite Design
vermischt wenrden: visuelle Attraktoren im
Darstellungshereich sind ehen-
falls — zusétzlich zu den Knépfen
im Steuerbereich — als Hotspots
ausgelegt. In diesem Fall muB

multimedialer o B, st e
Informationssysteme e s sk

eine Chance hekommt, diese zu-
sitziich zu den im Steuerungshe-
reich vorgesehenen Interak-
tionsmadglichkeiten zu entdecken.

Impliztes Design leht da-
geyen von der "natiirlichen Er-
wartungshaltung" des Benut-
zers. Wenn man nun verschie-
tlene Benutzer hittet, mit dem
Finger oder der Maus denjeni-
gen Bereich des Bildes zu bertihren, in dem der
Dialog fortgesetzt wird, so zeigt sich das fol-
gende interessante Ergebnis: die meisten Be-
nutzer heriihrten das Objekt im Zentrum. Impli-
zites Design wiirde daher diesen Bereich auf
jeden Fall als Interaktionspunkt ausiegen, sodai
der "natiirlichen Erwartungshaltung" auch
tieser Benutzer entsprochen werden kann. Es
ist jedoch nicht immer maglich, fiir jede Meta-
pher auch ein entsprechendes implizites Design
zu finden. Daher empfiehit es sich, entweder
von vorneherein strikt explizit zu gestalten
oder aber friihzeitig den Benutzer auf die Mdg-
lichkeit der Hotspots im Darstellungshereich
aufmerksam zu machen. Dies kann z.B. dadurch
unterstiitzt werden, daB ein hestimmtes Hin-
weiszeichen immer dann auftaucht, wenn Hot-
spots im Darstellungshereich vorhanden sind.
Umgekehrt kann yezeigt werden, dafl die Be-
nutzbarkeit eines iiberwiegend implizit gestal-
teten Systems durch ein paar zusitzliche
Knépfe nicht heeintréchtigt wird.

Institut fur Arbeitspsychologie, Eid-
gendssische Technische Hoch-
schule (ETH), Nelkenstr. 11, CH-
8092 Zirich, Telefon +41 (1) 254-
7082, Telefax +41 (1) 3625205
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