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Abb 1.0.1

Ein interaktives Produkt
ergibt sich aus der Gestaltung
von Form und Funktion. Die
sechs Gestaltungsaspekte a)
Screendesign, b) Informations-
design, c) Interfacedesign,

d) Interactiondesign, e) Film-
/Video-/Animationdesign und
f) Ton/Musik/Sounddesign
wirken direkt aufeinander und
starken bzw. schwachen sich
gegenseitig. Je nach Absicht
konnen deren Prioritaten

und Mengenverteilung stark
variieren und je nach Produkt

Uberschneiden sich die
einzelnen Aspekte mehr oder
weniger und bewegen sich
eher im Bereich der Form
oder der Funktion. Dies lieBe
sich am besten mit einem
dynamischen Diagramm
darstellen, dessen Elemente
sich den Zuordnungen und
den Eigenschaften des jewei-
ligen Produkts entsprechend
im Diagramm verschieben
wirden. Diese Grafik liegt auf
dem beigefligten Speicherme-
dium im Ordner »Grafiken< vor
(Grafik: Torsten Stapelkamp).



Abb. 1.2.84 i
Je nach Kultur und Herkunft

werden Farben unterschied-

liche Bedeutungen beige-

messen bzw. mit unterschied-

lichen Assoziationen in

Verbindung gebracht. Sympathie
Harmonie
Freundlichkeit
Freundschaft
Sehnsucht

Ferne
Vertrauenswiirdig
kalt

Liebe
Aufregung
Sexualitat
Energie
Hitze

Zorn

aktiv
warm

Natur
Hoffnung
Lebenskraft
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satt

herb

unreif

Begeisterung
Genuss

jung
optimistisch

Sonne
Intellekt

Licht

Energie

lustig
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Ordnung
sachlich
unschuldig
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Abb. 1.2.87

Die Daten entstammen dem
Artikel >Designing for the
Color-Challenged: A Challen-
ge<von Thomas G. Wolfmaier,
Internet Technical Group (itg)
on-line newsletter, Marz 1999.
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Abb. 1.2.86 a-c

Mit so genannten Ishihara-
Tafeln, die 1917 in Japan
entwickelt wurden, lasst sich
feststellen, ob bzw. welche
Farbenfehlsichtigkeit vorliegt.

Bei der linken Tafel erkennt
der Nichtfehlsichtige eine 8
und der Rot-Griin-Blinde eine
3 oder keine Zahl. Bei der mitt-
leren Tafel ist eine 7 zu lesen
und der Farbenfehlsichtige

Prozentuales Auftreten von Farbenfehlsichtigkeit

Protanopie

Protanomalie

Deutanopie

Deutanomalie

Rot-Griin-Blindheit

Tritanopie

Blau-Blindheit
Stabchen Monochromaten
Farben-Blindheit

1.2 Farbe

Rot-Blindheit (Rot-Zapfen fehlt) 1,0

erkennt keine Zahl. Die rechte
Tafel zeigt eine 35. Griin-Blinde
erkennen eine 3, Rot-Blinde
eine 5. Schwachfehlsichtige
erkennen beide Ziffern, aber
entsprechend undeutlicher.

Manner (%) Frauen (%)

Verwechselt werden: Rot mit Gelb,
Braun mit Griin, Violett mit Blau

und Dunkelrot mit Schwarz

Rotsehschwache
(Rot-Zapfen degeneriert)

Grun-Blindheit (Grin-Zapfen fehlt) 1.1

Verwechselt werden: dieselben Farben
wie bei Protanopie mit der Ausnahme,
dass Dunkelrot und Schwarz nicht

verwechselt werden

Grunsehschwache

Blau-Blindheit

Verwechselt werden: Rot mit Orange,
Blau mit Griin, Griingelb mit Grau
und Violett und Hellgelb mit Weil3

Es wird gar keine Farbe erkannt

0,02
1,0 0,02

0,01
4,9 0,38
8,0 0,43
0,002 0,001
0,003 0,002




1.2.12 Regeln und Tipps zum Gebrauch von Farbe
beim Screen- und Interfacedesign

Abb. 1.2.90
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Regeln und Tipps zum Gebrauch von Farbe beim Screen- und Interfacedesign

10.

11.

12.

13.

Farben sollten besonnen und wenn méglich sparsam eingesetzt werden.
Buntheit konnte die Farbwahl beliebig erscheinen lassen. Mit dem Farbklima
zweier Grundfarben lassen sich Produkt- oder Dienstleistungseigenschaften
und die Orientierung innerhalb eines interaktiven Systems ausreichend
darstellen. Die Farben sollten aufeinander abgestimmt sein und es sollten
nicht mehr als 4 Grundfarben verwendet werden.

Ein kontrastreicher Einsatz von Farben sichert eine konturenscharfe
Darstellung und z.B. eine gute Lesbarkeit.

Die Vordergrundfarbe sollte sich ausreichend vom Hintergrund abheben.
Nimmt der Helligkeitskontrast ab, wird die Schrift unleserlicher.

Ein Hell-Dunkel-Kontrast ermdglicht insbesondere fiir Sehschwache eine gute
Lesbarkeit von Schrift, Bild und Funktion.

Je farbiger ein Text, umso unleserlicher wird er.

Text sollte nicht mit Blau dargestellt werden. Da Blau ein relativ kurzwelliges
Licht ist und Licht unscharfer gesehen wird, je kurzwelliger es ist, wirkt Blau
unscharfer als andere Farben (siehe >Farbspektrumc).

Um das >Flimmern<von Farben zu vermeiden, sollten RGB-Primarfarben nicht
gemeinsam z.B. bei Text- und Hintergrundkombinationen verwendet werden,
da deren Wellenldangen so nah beieinander liegen, dass sie im Auge als farb-
liches Flimmern wahrgenommen werden.

Rot und Griin sollte nicht parallel verwendet werden, da immerhin,
je nach Region, 4-9 % der Bevolkerung Rot-Griin-farbenfehlsichtig sind
(Nordamerika: 8 %; Europa: 8,76 %; Osteuropa: 9,31 %; Asien: 6 %,; Afrika: 4 %)

Gelbfarbtonabstufungen sollten nicht gleichzeitig und nebeneinander ver-
wendet werden, wenn die Differenzierbarkeit dieser Farbtonabstufungen
zwingend gewahrleistet sein muss. Dasselbe gilt fiir Blaufarbtonabstufungen.
Mit zunehmendem Alter vergilbt die Augenlinse, weshalb sich gelbe aber
auch blaue Farbtonabstufungen dann nicht mehr so gut differenzieren lassen.

Fur Informationen, die tiber einen Computermonitor oder mittels Displays
betrachtet werden, sollten die Farben stets kréftig und kontrastreich sein,
insbesondere beim Einsatz unter freiem Himmel z. B. bei Verkehrsleitsystemen
oder bei Displays 6ffentlicher Verkehrsmittel, da nie ausgeschlossen werden
kann, dass storendes Umgebungslicht die Kontraststarke beeintrachtigt.

Je nach Darstellungsmedium und Intension sollte bedacht werden, ob
die Farben auch fiir einen Schwarz-Weiss-Ausdruck optimiert sein sollten.

Farbstandards, kulturell oder geografisch bedingte Definitionen und verschie-
dene Bedeutungsinterpretationen bestimmter Farben sollten beachtet und
respektiert werden.

Kapitel 1: Form



Abb. 1.2.91

Simultankontrast

Komplementéarkontrast

Farbe-an-sich-Kontrast

Quantitatskontrast

Bunt-Unbunt-Kontrast

Hell-Dunkel-Kontrast

Kalt-Warm-Kontrast

Qualitatskontrast

o1

14.

15.

16.

Wurde eine Farbe mit einer Bedeutung oder Funktion belegt, so sollte diese
Farbe innerhalb einer Produktion bzw. innerhalb eines Produktes auch nur
noch zum Zwecke dieser Bedeutung oder Funktion einheitlich genutzt
werden. Doppelbelegungen miissen zwar vermieden werden, aber dennoch
kann mit Abstufungen einer Farbe gearbeitet werden.

Unterschiede konnen durch klar unterscheidbare Farben entsprechend
betont werden.

Es ist zu beachten, dass Farben sowohl die Aussage als auch die Funktion
eines Produkts unterstiitzen kdnnen. Es kdnnen Zustande an sich, Zustands-
libergange und Unterscheidungen von Zustanden mittels Farbe visualisiert
und verdeutlicht werden.

Im Sinne von Leiten und Informieren kann mit und durch Farbe die Aufmerksam-
keit auf bestimmte Inhalte oder Funktionen gelenkt und fokussiert werden und/
oder es kdnnen Sach- bzw. Bezugszusammenhange visualisiert werden. Durch
Farbe kann fokussierend, differenzierend und verbindend visualisiert werden.

1.2 Farbe




Abb. 1.4.33

Fragen und Empfehlungen zur Entscheidungsfindung

und Gestaltung von Metaphern

Komplexitat der Metapher an die Komplexitat der Produktion angleichen

Ist die Metapher thematisch orientiert?

Imitiert die Metapher die duf3eren Realitat?

Wie komplex ist die Welt, aus der die Metapher entlehnt wurde?

Wie viel kann aus der Welt, aus der die Metapher entlehnt wurde,
libernommen werden?

Ist die Metapher geeignet, Kontexte zu bilden?

Ist die Metapher geeignet, Inhalte zu transportieren?

Kann die Metapher Sachverhalte veranschaulichen und Orientierung bieten?
Dient die Metapher nur als Mittel, Dinge zu reprdsentieren,

anstatt diese zu organisieren?

Struktur der Metapher an die Struktur der Produktion angleichen

Inwieweit ist die Struktur des Inhalts bzw. der Dienstleistung

auf eine Metapher anwendbar oder die Metapher auf die Struktur?
Welche Aspekte sind wichtig?

Welche Aspekte kdnnen verwirren?

Welche Funktionen sind die relevanten?

Welche Funktionen sind erklarungsbedirftig?

Ist die Metapher einfach zu interpretieren, ohne trivial zu wirken?

Gut darstellbare Metaphern verwenden

Ist die Metapher angemessen?

Eine virtuelle Stadt als Metapher erfordert z. B. einen betréachtlichen
Aufwand und bietet in der Regel nur eine extrem umstandliche Navigation.
Ist die Art der Interaktion der Metapher angemessen?

Ist die Metapher gut darzustellen?

Wie aufwandig ist eine gute Darstellung?

Ist die Metapher implementierbar in die Gesamtgestaltung,

dem Screen- und Informationdesign?

Ist die Metapher implementierbar in die Funktionsprinzipien,

dem Interaction- und Interfacedesign?

Metaphern verwenden, die die Anwender kennen

Inwieweit wird die Metapher von den Anwendern verstanden?
Setzen die Metaphern beim Anwender Erfahrung voraus?

Aus welchem Fachgebiet kommt die Metapher?

Wie viel historischen Ballast hat die Metapher?

Offene Metaphern benutzen

Kann die Metapher eine Eigendynamik entwickeln, die die Benutzung

des Systems in positiver Weise verandert?

Erschweren die Metaphern die Einfiihrung von grundlegend neuen Ideen?
Schrankt die Metapher die medialen Ausdrucksmdglichkeiten ein?

157 1.4 Orientierung gestalten, planen und strukturieren



1.4.4.5

Abb. 1.4.121

216

Wesentliche Eigenschaften einer Navigation Unabhingig von
den Kompetenzen und Erfahrungen der jeweiligen Anwender ist deren
Navigationsverhalten in einer virtuellen Umgebung identisch mit dem in
einer natiirlichen. Navigation ist und bleibt ein Problemlosungsprozess,
bei dem sich fiir einen Anwender im Wesentlichen drei Fragen stellen:

= Wo gibt es das, was man benétigt bzw. finden will?
» Wie kommt man dorthin?
= Welche Hilfsmittel werden dazu benétigt?

Wesentliche Eigenschaften einer Navigation

= Das Umfeld der Navigationsangebote sollte als ein zusammenhangendes
visualisiert sein.

= Es kann auf Erfahrungen aus dem Umfeld der Anwender zurtickgegriffen
werden.

= Die Gesamtgestaltung sollte nachvollziehbar und konsistent sein.

= Es hilft, wenn Landmarks angeboten werden, vorausgesetzt, diese sind
selbsterklarend.

= Bei komplexen Produkten sollten Navigationshilfen bereitgestellt werden.

= Folgende Fragen sollten mit kurzen Antworten gekldrt werden kénnen:
Wo befindet man sich?

Wie kommt man zur Startseite?

Wie kommt man zu einer Ubersicht (Sitemap)?

Welche Orte/Inhalte hat man bereits gesehen?

Auf welchem Weg erreichte man diesen Ort/Inhalt?

Mit welchen Hilfsmitteln erreicht man diesen Ort/Inhalt?

Was wird bzw. welche Inhalte werden einem an diesem Ort angeboten?
Welche vergleichbaren Orte/Inhalte gibt es sonst noch?

Welche vom aktuellen Ort/Inhalt abweichende Orte/Inhalte

gibt es sonst noch?

Was wird einem an alternativen Orten angeboten?

Wie erreicht man alternative Orte/Inhalte?

N2 2 2 R R N N N

Vo
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Hinweise und Empfehlungen zur Erstellung eines Flowcharts

Mit einem Flowchart wird die Struktur eines Inhalts geordnet und fest-
gelegt. Diesbeziiglich gibt es einige Hinweise und Empfehlungen.

Hinweise und Empfehlungen zur Erstellung eines Flowcharts

Begriffe hierarchisch sortieren und zuordnen.
Alternative hierarchische Sortierungen prifen.
Hierarchie, wenn maglich, stark vereinfachen.
Klaren, ob die Begrifflichkeiten zueinander
passen und alternative Bezeichnungen priifen.
Die beste Navigationsstruktur im Sinne des
Inhalts und der Produktabsicht suchen.

Den schwierigsten Zustand der geeigneten
Navigationsvarianten ermitteln und Uberprifen.
Die inhaltlichen Elemente reprasentieren.

Maximal sieben Verkniipfungen innerhalb eines
Navigationsweges.

Um Hierarchisierungen vornehmen zu kénnen, ist
Fachkenntnis in der entsprechenden inhaltlichen
Thematik erforderlich. Allgemeinbildung hilft
weiter, genligt aber oft im speziellen Fall nicht.

Inhalte zundchst in Gberbegriffliche Kapitel
zuordnen, um dann innerhalb der Kapitel
Unterverzeichnisse zu bilden und auch dort zu
sortieren.

Komplexe Hierarchien sollten vermieden werden.

Lassen Sie sich Zeit bei der Bildung und Zuord-
nung der Begriffe und Verzeichnisse. Begniigen
Sie sich nicht mit der erstbesten Strukturierung.

Uberpriifen Sie stets lhre hierarchischen Zuord-
nungen durch Anwenderbefragungen.

Ein Flowchart verschafft einen Uberblick iiber die Menge und die Zusam-
menhidnge von Inhalten bzw. Funktionen. Die Darstellung von Details wird
bewusst vermieden. Die detaillierte Darstellung der Funktionen eines Pro-
duktes und die Visualisierung aller einzelnen Funktionselemente erfolgt mit
Hilfe eines Funktionslayouts, das im folgenden Kapitel néher erldutert wird.

1.4.5.2
Abb. 1.4.135
Vorgehensweise zur
Ordnung einer Struktur
Allgemeine Empfehlungen
232 Kapitel 1: Form



Abb. 1.4.149

245

Griinde fiir ein Funktionslayout und seine Vorteile

10.

11.

12.

13.

14.

Visualisierung der funktionalen Bedeutung einzelner Elemente in Primar-,
Sekundar-, und Tertiar-Funktion.

Mit einem Funktionslayout lassen sich schnell Ergebnisse erzielen.
Die zuvor in einem Briefing festgelegten Absichten werden dargestellt.

Die zuvor in einem Briefing festgelegten Absichten konnen auf ihre Sinn-
falligkeit, Notwendigkeit und auf ihre Auswirkungen auf die Gesamtgestal-
tung Uberprift werden.

Die Abfolge und die Eigenschaften der Interaktion werden sichtbar und tber-
prifbar, noch bevor mit dem Screendesign bzw. der Formgestaltung begon-
nen wurde. Das heif3t, dass z. B. das Interactiondesign geplant und tGberprift
werden kann, bevor mit dem Screen- und Interfacedesign begonnen wurde.

Ein Funktionslayout bietet eine Diskussions- und Uberpriifungsgrundlage
fiir die Designer und alle Teilnehmer des Produktionsteams, aber auch
gegeniiber dem Kunden.

Eine Evaluierung kann bereits mit dem Funktionslayout auf Papier beginnen.

Ein Funktionslayout kann als Bauanleitung fir ein erstes Funktionsmodel
dienen.

Das Funktionslayout dient der Entwicklung und der Erprobung von Kon-
zepten und ist somit gleichermaBen Grundlage und Bestandteil des
Gestaltungsprozesses.

Das Funktionslayout kann dazu beitragen, externen Zulieferern den erforder-
lichen Eindruck zu vermitteln, damit diese bereits im Vorfeld z. B. die geeig-
neten Texte, die passenden Fotos, das notwendige Sounddesign erstellen
oder zumindest die geeigneten Farben und Materialien bestimmen kdénnen.

Der erste von drei Produktionsabschnitten kann gegeniiber dem Kunden

mit einem Funktionslayout dokumentiert werden, und Dank dessen Nachvoll-
ziehbarkeit konnte sogar die Abnahme des ersten Projektabschnitts auf seiner
Basis erfolgen.

Ein Funktionslayout verursacht nur scheinbar zusatzliche Kosten.

Der Aufwand, der zudem relativ gering ist, lohnt sich, da er hilft,
spatere Fehler zu vermeiden. Schlie8lich provoziert ein Funktionslayout
bereits im Vorfeld schon Fragen und Antworten.

Mit einem Funktionslayout kénnen Produkteigenschaften sachlich geklart
werden, da es nicht um subjektive Eindriicke, sondern um objektive Absichten
geht.

Die anschlieBende gestalterische Umsetzung lasst sich gerade gegeniiber
dem Kunden leichter vertreten, wenn mit Hilfe des Funktionslayouts die
sachlichen Aspekte geklart wurden. Auf seiner Basis lasst sich die Gestaltung
an sich besser erldutern und erscheint dem Kunden nicht mehr als subjektiver
Standpunkt des Designers.

1.4 Orientierung gestalten, planen und strukturieren




Abb. 1.4.154

In der Kopfzeile

Im Seiteninhalt

Zeitbezogene
Informationen

Folgende Inhalte sollten auf den Drehbuchblattern vermerkt sein

Bezeichnungder Szene (Name und Nummer).
Ortder Szene (Motiv, Location, Set).
Angabeder Tag- bzw. Nachtzeit der Szene.

Werspielt in dieser Szene mit
(Darsteller, Produkte etc.)?

Beschreibungder Szene.

Welchezusatzlichen Personen, Tiere, Elemente
tauchen auf (Komparsen, Dressuren etc.)?

WelcheBesonderheiten sind in der Dekoration,
dem Setbau erforderlich?

WelcheBesonderheiten kommen vor (Stunts,
Specials etc.)?

Inwelchem Zusammenhang steht die aktuelle
Szene mit den anderen und wie findet der Uber-
gang zur nachsten Szene statt? Ist der Verlauf
linear oder riickblickend etc.?

Texteder einzelnen Personen bzw. Text der
Offstimme.

Wielang ist die Szene insgesamt?
WelchenAnteil hat der Dialog?
WelchenAnteil hat die Handlung?

255 1.4 Orientierung gestalten, planen und strukturieren



1.6.3

Abb. 1.6.30

312

Gebote und Kriterien fiir einen Styleguide

Der Styleguide soll zwar ein Regelwerk sein, nach dem sich im Grunde ge-
nommen jeder der Beteiligten richten sollte. Er kann aber nie der Weisheit
letzter Schluss sein. Auch nach der gewissenhaftesten Erstellung sind Fehler
oder Ungenauigkeiten moglich. Zudem ist nichts selbstverstandlicher als
die Verdnderung, erst recht in einer Welt der sich dynamisch entwickelnden
Technologien. Thr kann man nur mit der Anpassung des Styleguides an die
sich stets verindernden Umstdnde begegnen. Deshalb sollte man nie stur
auf die einmal festgelegten Bedingungen des Styleguides bestehen.

Der beste Weg, unkontrollierten Verdnderungen des Styleguides zu be-
gegnen, ist die regelmaflige Aktualisierung und die Bereitschaft der Agentur,
jederzeit fiir Verdnderungen offen zu sein und fiir Modifikationen zur
Verfiigung zu stehen. Hier ist es selbstverstandlich schwierig genau zu
definieren, ab wann eine Modifikation sinnvoll und notwendig ist.

Letztendlich ist es auch im Interesse der Gestalter, dass das Produkt
immer optimiert wird und nicht zuletzt deswegen moglichst lange am
Markt bestehen kann.

Die in der Grafik genannten Kriterien sind nur Anhaltspunkte und
miissen nicht alle und schon gar nicht um jeden Preis befolgt werden.

Anhaltspunkte zur Erstellung eines Styleguides und mégliche Bestandteile

1. Formulierung der Corporate Identity des Auftraggebers.
2. Formulierung des Corporate Design eines Produkts.

3. Konzept, Absichten und Ziele des Produkts.

4. Inhaltsstruktur des Produkts, Flowcharts.

5. Exemplarische Eindriicke des Produkts in gestalterischer und funktionaler
Hinsicht. Anwendungsbeispiele der interaktiven Eigenschaften und
Méoglichkeiten.

6. Layoutraster mit genauen VermalBungen bzw. Proportionsangaben,
falls es sich um Internetseiten handelt, deren Seitenformate sich der GréBe
des Browserfensters anpassen.

7. Erlauterung des Rastersystems und der Vermaung.

8. Auflistung und detaillierte Beschreibung aller Layout-Schemata (Startseite,
Folgeseite, Popup-Fenster, Shop-Seite, Seite mit Anfrageformular, Seite mit
Tabelle, Newsletter, Sitemap, E-mails etc.)

9. Beschreibung und Platzierung aller wesentlichen funktionalen Bestandteile
(Hauptmen bzw. Bedienfelder oder Schalter, Untermentiverzeichnis etc.)

Kapitel 1: Form
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10.

i fl

12.

13.

14.

58

16.

17.
18.

19.

20.

Beschreibung und Platzierung aller wesentlichen inhaltlichen Bestandteile

(Logo, Titel, Text im Inhaltsbereich, Bild im Inhaltsbereich, Text in Marginal-

spalte, Bild in Marginalspalte, Tabellen, Formulare, Werbebereich, rechtliche
Hinweise, AGB etc.)

Genaue Angaben bezliglich des Logos. Dazu gehéren VermaBung und Eigen-
schaften des Logos fiir verschiedene Medien (z.B. bestimmte Rasterung fir
Fax, Auflésung fiir TV-Darstellung, fur Darstellung im Internet, auf Plakaten,
in Zeitschriften etc.)

Erlduterung, welche Schrifttypen, -schnitte und -gré8en unter welchen Umstan-
den und bei welchen Medien verwendet werden. Bei Internetproduktionen
macht es Sinn, die SchriftgroBe proportional anzugeben. Bei allen anderen
Medien sind in der Regel feste SchriftgréBenangaben maoglich.

Festlegung aller Farben mit Angabe der Farbwerte in der fiir das jeweilige
Publikationsmedium erforderlichen Einheit bzw. mit Angabe des Farbraums
(RGB, CMYK, Hexadezimalzahlen etc.)

Beschreibung der Interaktionsmuster (Funktion, Kommunikation, Interaktion,
Transaktion):

= Bei einem Funktions-Interaktionsmuster werden Schalter (bei Software
>Buttons<) bedient, um eine Funktion auszuldsen (z.B. Start-Stopp-Tas-
ten zum Steuern einer Filmwiedergabe; Bladttern einer Seite; sonstige
Einwegesteuerungen).

= Mit einem Kommunikations-Interaktionsmuster sind alle Formen

des Dialogs gemeint, die Giber Hard- oder Software gesteuert werden
(Telefonie tiber Funk, Netz oder Internet; Chat; Foren; E-mail etc.).

= Mit Interaktion werden alle Formen der direkten, indirekten, einfachen
und komplexen Interaktion berschrieben (siehe oben bei Kommunika-
tions-Interaktionsmuster; Computerspiele etc.). Siehe auch im Kapitel
>Interactiondesign«.

= Mit Transaktions-Interaktionsmustern sind Kauf- bzw. Verkaufsablaufe
gemeint.

Es sollte stets angegeben werden, ob Barrierefreiheit beriicksichtigt wurde
und wenn, in welchen Bereichen und in welcher Form bzw. nach welchen
Vorgaben.

Beschreibung aller technischen Erfordernisse und Eigenschaften beztiglich
Datenstruktur, Dateitypen, Datenbank, erforderlicher Software, erforderlicher
Hardware, Beschreibungs- und Programmierungssprachen (PHP, XML, AJAX,
Java, Javascript, HTML etc.).

Beschreibung der beriicksichtigten Usability-Kriterien.
Vorgaben fiir die Usability-Test-Konventionen.

Kriterien fir die Evaluierung des Styleguides. Formulierung aller
erforderlichen Checklisten und Testverfahren (siehe im Kapitel >Usability<).

Angabe von Terminen, wann der Styleguide auf seine Aktualitadt hin Gberprift
werden sollte. Eine Uberpriifung sollte jahrlich stattfinden. Ideal wére es,
regelmaBig Workshops zur Evaluierung des Styleguides zusammen mit dem
Auftraggeber zu veranstalten. Spatestens dann werden aus Projektbeteiligten
Projektpartner.

1.6 Styleguide




Abb. 1.7.15
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Uber Motivation nachzudenken bedeutet zunichst, sich zu fragen, was
Menschen dazu bewegt, zu handeln. Das Nachdenken iiber diese Frage kann
helfen, sich iiber neue Themen oder neue Zielgruppen im Klaren zu werden
oder dariiber, wie das Screendesign verbessert werden kann, indem bereits
vorhandene Motivationen befriedigt oder neue geweckt oder als Anreize
eingesetzt werden. In der Psychologie stellt man so genannte >Motivtaxono-
mien« auf. Dies sind Auflistungen, die beschreiben, welche Motivationen es
gibt, was sie bewirken, welche Folgen sie haben, mit welchen Absichten sie
verkniipft sind und wodurch sie in Gang gesetzt werden.

b9

>

10.
11.
12.
13.
14.
{58
16.

17.

& o W

Eine Auswahl an Motivationen

Bequemlichkeit, Faulheit

Misserfolge vermeiden

Sex

Dialogbereitschaft, Interesse an der Kontaktaufnahme und an neuen Kontakten
Unterhaltung

Neugier

Lust auf Abwechslung

Interesse an Bildung, an Information

Vorteile erlangen, z.B. durch Information und Ratgeber

Ehrgeiz und Erfolg

Streben nach Kontrolle iber sich und andere

Fir andere Fursorge und Unterstiitzung leisten

Selber beschiitzt werden wollen

Ordnung, das Bestreben nach Vereinfachung und Uberschaubarkeit
Risiko, Spannung, Aufregung, z. B. mit Spielen

Zeitersparnis

Ansehen erlangen

Kapitel 1: Form



Transfermitteln (z. B. Texte, Hypertexte, Bilder, Schilder, Software, Hardware
etc.), indem es Daten zu Informationen transformiert und durch Struktur
tiir Ordnung und Orientierung sorgt. Die Gestaltung von Daten zu Informa-
tionen ist aber nur ein Teil der Transformationskette, durch die Daten einen
Wert erhalten. Nicht nur die Gestaltung der Daten selbst, sondern auch
deren Prisentationsform trigt wesentlich zum Transformationsprozess bei
und ist demnach ein nicht zu vernachldssigender Bestandteil des Informa-
tiondesign. Wer erfolgreich kommunizieren mochte, prasentiert keine
Daten, sondern Sinnzusammenhange.

Autor/Gestalter

Anwender

Erfahrung

Recherche Ordnen
Forschung Organisieren
Entwicklung Prasentieren

Abb. 1.8.1

Transformierung von Daten,
Informationen und Wissen.
Visualisierung eines Trans-
formationsprozesses. Daten
werden erst durch Transfor-
mation zu Informationen und
Informationen erst durch eine
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Auseinandersetzung mit ihnen
zu Wissen oder gar Weisheit
(eine Grafik nach Nathan Shed-
roff: Information Interaction
Design: A Unified Field Theory
of Design. In:>Information
Design¢, Bob Jacobson (Hrsg.)
MIT Press 2000).

1.8 Informationdesign

Erzahlform Reflektion
Interaktion Evaluation
Integration Interpretation
Kontext




Abb. 2.1.48

Web 1.0 Web 2.0
DoubleClick —  Google AdSense
kodakgallery.com - Flickr.com
evite.com —  upcoming.org und evdb.com
Britannica Online —>  Wikipedia
Personliche Websites - blogging
Erraten des Domain-Namens —  Search Engine Optimierung
Pro Page Views verdienen/bezahlen - pro Klick verdienen/bezahlen
Veréffentlichen - Partizipieren
Content Management System —>  Wikis

—

Klassische Kategorisierung (Taxonomie) Jedermann-Kategorisierung,

Tagging (Folksonomy)
Daten, Inhalte und Funktionen werden Daten, Inhalte und Funktionen

auf ein einziges Web-Angebot fokusiert verschiedener Web-Angebote
werden zu etwas Neuem kombiniert

!
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2.2.6 Gebote und Kriterien fir Interfacedesign

Je nach Absicht miissen Interfaces bestimmten Kriterien entsprechen. Dabei
lasst sich nicht exakt bestimmen, welche Kriterien ausschliefllich fiir welche
Absicht bestimmt sind. Dafiir sind die Kombinationsmdoglichkeiten von
Erzdhlformen, Wissensvermittlung, Unterhaltung und weiteren Absichten
zu vielseitig. Auch hier gilt es, Thre Kreativitit anzuregen und nicht die
Ilusion zu vermitteln, es gédbe nur einen Weg zum Ziel bzw. ein einziges
Schema zur Erstellung interaktiver Produkte.

Im Kapitel »Usability« [S.514] gibt es zusdtzliche Hinweise, wie die funk-
tionalen Aspekte eines Interfaces zu berticksichtigen und diese in eine
Gestaltungsabsicht zu integrieren sind.

Abb.2.2.8 _ - q
#253 Gebote und Kriterien fiir Interfacedesign

Interfaces sollten

1. inihrer Struktur und Gestaltung konsistent sein. Darstellungsarten und Eigen-
schaften sollten in allen Kapiteln gleich oder wiedererkennbar dhnlich sein.

2. bereits bei der ersten Begegnung mit dem Betrachter Interesse wecken.
3. den Betrachter informieren, um ihn zum Anwender zu machen.

4. anpassungsfahig sein. Basierend auf den Aktionen des Anwenders sollten
sich die Werkzeuge und Inhalte dem Anwenderverhalten anpassen.

5. so beschaffen sein, dass deren Nutzung keine Gebrauchsanleitung erfordert.
Dies ist eine Idealvorstellung, die sich gerade bei komplexen Interaktions-
angeboten nicht immer erflllen lasst. Mit dem Interfacedesign sollte an-
gestrebt werden, dass eine Gebrauchsanweisung erst gar nicht erforderlich
wird, sondern quasi inherent ist. Das Benutzen bzw. die Beantwortung der
Fragen, was das Produkt anbietet und wie es zu benutzen ist, sollte selbst-
erklarend durch das Interface erfahrbar sein.

6. skalierbar sein. Basierend auf den Kompetenzen und der Lernféhigkeit des
Anwenders sollten sich die Werkzeuge und Inhalte durch den Anwender
seinem Bedarf anpassen lassen kdnnen.

7. frih in die Funktion und Anwendung der Navigationselemente einfiihren.
Die Navigationselemente sollten durch direktes Lernen in der Aktion erfahr-
bar sein. Dadurch wird ein selbstbestimmter Umgang und somit ein selbst-
bestimmtes Lernen ermdglicht.

8. motivierend sein. Gerade bei selbst bestimmten Lernprozessen ist der Aufbau
und die Aufrechterhaltung der Motivation von entscheidender Bedeutung.
Verliert der Anwender die Lust, sich weiter mit der Applikation auseinander-
zusetzen, wird er sie beenden, bevor eine Wissensvermittlung stattfinden
konnte.

Die Motivation des Anwenders wird gefdhrdet, wenn

a) zuviele und unilbersichtliche Auswahlmdoglichkeiten verwirren.
b) vorhersehbare Strukturen langweilen.

c¢) missverstandliche Anweisungen frustrieren.

510 Kapitel 2: Funktion
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10.

11,

12.

13.

14.

15.
16.

17.

den Anwender mit mehreren Perspektiven und Kontexten eines Sachverhalts
konfrontieren. Der Anwender sollte in authentische und komplexe Situatio-
nen versetzt werden, in die der Lerngegenstand eingebettet ist und mit dem
der Anwender interagieren kann.

beim Anwender stets eine Ahnung erwecken, was ihn erwarten konnte
(Antizipation ermdglichen), um Eigeninitiative zum explorativen und assozi-
ativen Entdecken der Inhalte zu férdern. Die zu erwartenden Inhalte missen
Uiberschaubar bleiben.

durch vereinfachte Prozeduren, verstandliche Anzeigen und schnelles, infor-
matives Feedback beim Anwender stéandig ein Geflihl von Kompetenz und
Kontrolle tiber das System vermitteln. Dies setzt voraus, dass der Anwender
sich keine komplizierten Benutzungsregeln bzw. komplexe Verzweigungs-
strukturen merken muss. Ausnahmen bestdtigen auch hier die Regel, die zum
Zwecke der Unterhaltung z.B. bei Adventure Games durchaus gebrochen
werden sollten.

es dem Anwender erlauben, Fehler machen zu diirfen. Dies bedeutet auch,
dass er jederzeit die Moglichkeit erhalten sollte, zum Ausgangspunkt zuriick-
kehren zu konnen.

dem Anwender das Tempo und die Richtung der Vorgehensweise selbst
bestimmen lassen kdnnen.

dem Anwender die Mdglichkeit eréffnen, eigene Inhalte und Notizen anfligen
zu kénnen.

es dem Anwender ermdglichen, die Inhalte aktualisieren zu konnen.

durch ein entsprechendes Interactiondesign die Vorgange des Navigierens
fir den Anwender gut nachvollziehbar und die Struktur der interaktiven
Eigenschaften und Moéglichkeiten des Produkts durchschaubar machen.
Der Anwender kann nur dann navigieren, wenn er sich zuvor orientieren
konnte. Kann der Anwender sich eine eigene Vorstellung von den Méglich-
keiten machen, so kann er auch selbststandig und somit zufriedener mit
dem Produkt interagieren.

kulturelle und landestypische Unterschiede respektieren. So sollten z.B.
Formulare, in die u.a. die Adresse eines Anwender eingetragen wird, darauf
ausgerichtet sein, dass es Lander mit bzw. ohne Bundeslénder gibt. Bei
Adressenformularen auf deutschen bzw. auf amerikanischen Internetseiten
befindet sich z.B. haufig ein Eingabefeld flir Bundeslander bzw. Bundes-
staaten. Am besten ldsst man den Anwender zundchst sein Land auswahlen,
worauf ein entsprechend angepasstes Adressenformular erscheinen kann.

Bei dem Auswabhlfeld zur Angabe des Landes bzw. Sprache (z. B. mit Pulldown-
Menii) sollte der Anwender in seiner Sprache und den fiir sein Land typischen
Schriftzeichen angesprochen werden. AuBerdem sollte darauf geachtet
werden, dass landestypische Dezimalsystem-Seperatoren (mit/ohne Komma
oder Punkt), MaBeinheit (Kilo, Pfund, Unce, Inch, cm, Liter, Pint, US Gallone,
UK Gallone etc.) oder Wahrung korrekt angezeigt werden.

2.2 Interfacedesign




2.2.7 Fragestellungen und Definitionen

Abb.2.2.84

Exemplarische Interaktionsformen zwischen Empfanger

und dem Wissensvermittlungssystem

Fragestellungen beziiglich

der Gestaltung von Interfaces

Formen der Interaktion

Navigation bedeutet, dass
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Wie soll der Benutzer die Interaktivitat
wahrnehmen?

Welche Rolle spielt das Interface,

welche Rolle der Inhalt?

Welche Erlebnisqualitat bietet das Interface?
Inwiefern wird eine Geschichte bzw.

eine Dramaturgie wahrgenommen?

Wieviel Freiheit soll (und will)

der Benutzer haben?

Ist es ein gutes, angenehmes,

spannendes Interface?

Wodurch kommt eine Erlebnisqualitdt zustande?
Wann entscheidet sich der Benutzer woftir?
Ist eine Dramaturgie immer narrativ?

Ist eine Dramaturgie immer zeitbasiert?

Ist Dramaturgie immer das Ergebnis sensibel
aufeinander abgestimmter Ereignisse?

Konversation als ideale Form der Interaktion.
Wechsel der Perspektive (Person,

Erzdhlung, Einblick, Ausblick, Vogel-

und Froschperspektive etc.).

Anderung des Detaillierungsgrades,
Wechsel der Informationsebene.

Direktes Beeinflussen der Handlung (Tempo,
Uberspringen, Léschen, Verkniipfen etc.).
Selektion, Anderung des Gesamtablaufes.
Offene Dramaturgie (Dialog, Konversation,
Zufall etc.).

Angebot mehrerer Erzéhlstrange.

Kein Zwang zur (Inter-) Aktion.
Manipulation.

(Un-) Vorhersehbarkeit.

nachste Schritte und Optionen
angezeigt werden.

der bisherige Weg verlassen wird.
Orientierung erforderlich ist.

die Aufmerksamkeit geteilt ist.

das Interface reagiert.

der Zuschauer zum Benutzer wird.
der Zuschauer zum Mitspieler wird
und somit zum Bestandteil des
interaktiven Produkts.



Abb. 2.3.1
Prinzipien zur Gestaltung von
barrierefreien Anwendungen.
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den und den Mirkten gleichermaflen zu Gute kommen. Schliefllich wiirden
mehr Produkte und Vorrichtungen entstehen, bei denen die Gebrauchstaug-
lichkeit in hoherem Mafle beriicksichtigt wird, und es bestiinde dadurch fiir
Gestalter, Entwickler und Hersteller mehr Differenzierungsmoglichkeiten
und Chancen, Alleinstellungsmerkmale herauszuarbeiten.

Kranke und Behinderte verlieren zudem den unangenehmen Status der
»Sorgenkinder«. Bei der Gestaltung barrierefreier Produkte gibt es noch viel
zu tun, das Ziel ist noch nicht erreicht. Zumindest bis dahin sind wir alle
gleichermaflen durch schlechte Interfaces irgendwie gehindert.

Exemplarische Interaktionsformen zwischen Empfanger
und dem Wissensvermittlungssystem

Wahrnehmbarkeit Inhalt sollte in Art, Weise und Form so dargeboten wer-
den, dass er von jedem Nutzer unabhdngig von Alter
und Behinderung wahrgenommen werden kann.

Bedienbarkeit Alle Funktionsbereiche und -elemente missen fir jeden
Nutzer erreichbar und von deren Eigenschaften und
Erfordernissen her bedienbar sein.

Verstandlichkeit Sowohl der Inhalt als auch die Steuerelemente muissen
so einfach und verstandlich wie moglich gestaltet sein.

Nachhaltigkeit Es sollte sichergestellt sein, dass Technologien und Tra-
germedien verwendet werden, mit denen Inhalte tGber
einen moglichst langen Zeitraum zuganglich, abspielbar,
lagerbar und aktualisierbar sind. Kompatibilitat zu aktu-
ellen und zukiinftigen Computern und Betriebssystemen
wird erwartet. Die Inhalte sollten mit geeigneten assisti-
ven Technologien (spezielle Hard- und Software; z.B. zum
Interpretieren von Texten in die Blindenschrift Braille oder
zur VergroBerung, etc.) darstellbar, steuer- und verdnder-
bar sein.

Alltagsprodukte lassen sich kombiniert mit zusdtzlichen Gerdten in ihrer
Barrierefreiheit verbessern. So gibt es Hard- und Software-Produkte, die
alleine fiir sich oder in Kombination mit anderen Produkten betroffene Per-
sonen im Alltag unterstiitzen konnen, obwohl diese Produkte urspriinglich
nicht gezielt fiir eine barrierefreie Nutzung entwickelt wurden. Diese Pro-
dukte werden mit dem Begriff > Assistive Technologien« zusammengefasst.
Dazu zéhlen im Bereich der Hardware z. B. Rollstiihle, Lesegerite, Gerdte
zum Greifen etc. und im Bereich der Software so genannte Screenreader
zum Vorlesen von Internetseiten oder Software zum Vergrofiern bzw. Ver-
dndern der Bildschirmdarstellung. Des Weiteren gibt es Sprachgeneratoren
und Spracheingabe-Software sowie Hard-Software-Losungen, mit denen
Texte in Blindenschrift (Braille) und umgekehrt gewandelt werden konnen.

Kapitel 2: Funktion



2.3.4 Gebote und Tipps fiir eine

Abb. 2.3.6
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barrierefreie Usability

Gebote, Tipps, Eigenschaften und Voraussetzungen barrierefreier Angebote

Bedenken Sie, dass Barrierefreiheit nicht nur jenen zugute kommt, die auf Grund
von Alter oder Behinderung beeintrdchtigt sind. Von méglichst einfach ver-
fassten Texten werden neben Lernbehinderten z.B. auch Nicht- Mutterspachler
profitieren. Von einer Rampe fiir Rollstuhlfahrer profitieren z.B. auch Miitter mit
Kinderwagen oder auch Radfahrer. Und von einer VergréBerungsmaoglichkeit der
Bildschirmdarstellung profitieren nicht nur stark Sehbehinderte, sondern auch
gering fehlsichtige Menschen. Oder bei Prasentationen kdnnen Details vergro-
Bert in den Vordergrund gertickt werden.

Barrierefreiheit bezieht sich nicht nur auf die du3ere Form und Funktion. Auch
die Inhalte missen barrierefrei sein, weshalb eventuell die Textredaktion entspre-
chend geschult werden sollte.

Barrierefreiheit stellt zwar eine Form der Gleichbehandlung dar, dennoch sollte
es selbstverstandlich sein, dass nicht alle Anwender gleichermal3en und zur sel-
ben Zeit beriicksichtigt werden kdnnen. Es muss stets abgewdgt werden, welcher
Bedarf, je nach Situation oder Zielgruppe, Vorrang hat. Individuelle Bediirfnisse
erfordern individuelle L6sungen, die es bisweilen unméglich machen, alle An-
wender gleich zu behandeln. Gleichbehandlung setzt Toleranz voraus. Versuchen
Sie daher nicht, die >Eier legende Woll-Milch-Sau< zu entwickeln, die jeden An-
wender gleichermaBen zufrieden stellen kann.

Das Layout sollte kontrastreich gestaltet sein.
Die Schriftgré3e und zugleich die gesamte Layout-Grof3e sollten einstellbar sein.

Der Zeilenabstand der Texte sollte etwas groBer sein als nach typografischen
Regeln tblich.

Die MenUpunkte sollten gro8 genug sein, dass motorisch eingeschrankte Per-
sonen sie problemlos bedienen kénnen.

Eingabefelder sollten tber einen Bestatigungs-Button verfiigen. Damit wird
sichergestellt, dass auch Anwender ohne Computer-Maus-Einsatz Eingabefelder
und Pulldown-Menis zur Schnellnavigation nutzen kdnnen.

Zu berlcksichtigen sind mindestens folgende Behinderungen:
= Gehorlosigkeit

= Sehschwdchen und Farbblindheit

= Motorikschwédchen und eingeschrankte Bewegungsfreiheiten

Die Inhalte sollten mit sogenannter assistiven Technology interpretierbar sein.
Dank einer durchgéngigen Trennung von Seitenlayout und Inhalt sollte das
Angebot fur assistive Technologien optimiert werden. Barrierefreie Angebote
sollten sich im Idealfall je nach Verfligbarkeit der taktilen Interfaces sowohl mit
der Computer-Maus, der Tastatur und dem Joystick bedienen lassen kénnen.

Kapitel 2: Funktion
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Barrierefreiheit sollte sowohl bei den Ausgabe-, als auch bei den Eingabegeraten
berticksichtigt werden.

Abbildungen sollten mit einem beschreibenden Text begleitet werden.
Bei Internetseiten z.B. mit alt-Attributen.

Videos sollten mit einer Tonspur versehen sein, die es ermdglicht, das Video als
Horspiel zu verwenden.

Es ist wesentlich, bereits im Planungsstadium, aber auch wahrend der Projekt-
erstellung, mit den Betroffenen bzw. Zielgruppen zusammenzuarbeiten und
von diesen die Projekte bzw. Produkte testen zu lassen.

Eigenschaften bei der Gestaltung von barrierefreien Internetseiten:

= Uberschriften sollten durch die entsprechenden HTML-Tags
gekennzeichnet werden.
(z.B. falsch: <font size="16pt">Ein Abschnitt</font>
richtig: <h1>Ein Abschnitt</h1>
Dadurch kann der Anwender Passagen ausblenden oder liberspringen.
Vorausgesetzt der Browser unterstiitzt dies.

= Abbildungen sollten mit alt-Attributen beschrieben werden.

= Diagramme sollten mit Text beschrieben und erklart werden. Zu empfehlen
ist es, longdesc-Attribute oder [D]-Links zu verwenden.

= Tabellen sollten grundsatzlich vermieden werden, es sei denn, es geht
tatsachlich um die tabellarische Darstellung von Inhalten.

= Zur Darstellung und Verteilung im Layout sollte CSS (Cascading Style Sheets)
verwendet werden.

= Skalierbare sind nicht-skalierbaren Formaten vorzuziehen. Nicht >pxc,
sondern die GréBenangabe >em« verwenden. Die Einheit >em« bezieht sich auf
die Grof3e der Buchstaben in der vom Anwender eingestellten SchriftgroBe.
Mit >emcist es moglich, eine hundertprozentig skalierbare Website zu erstellen,
da sich neben der SchriftgréBe auch die meisten anderen Eigenschaften
einstellen lassen, auch Bildgroen.

= Auf Popup-Fenster verzichten oder zumindest nicht mit JavaScript
positionieren.

= Auf Frames verzichten.

= Verlinkungen mit Bezeichnungen wie »hier klicken« sollten vermieden und

stattdessen mit einer verstandlichen Beschreibung versehen sein.

Es sollten Client-seitige Image-maps und Texte zur Beschreibung der Hotspots

genutzt werden.

Fir Sehbehinderte sollten unsichtbare Links eingebaut sein, um die Navigation

Uberspringen zu kdnnen. Ansonsten liest das Gerat, das die Texte z.B. in Braille

Ubersetzt, bei jedem Klick die ganze Navigation wieder von neuem vor.

Vorteile von barrierefreiem Webdesign fiir den Anbieter:

> Ladezeiten sinken.

-> Die Inhalte lassen sich in der Regel besser fiir mobile Endgerate exportieren.

> Die Pflege der Inhalte und des Layouts wird haufig vereinfacht.

> Internetseiten, die den Kriterien der Barrierefreiheit gentigen, sind fiir
Suchmaschinen gut zu erfassen. Das barrierefreie Erstellen einer Internet-
seite dient demnach auch der Suchmaschinenoptimierung.

2.3 Usability



Abb. 2.3.7
Weiterfiihrende Informa-
tionen im Internet
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Weiterfliihrende Informationen im Internet

Barrierefreie Informationstechnik

www.einfach-fuer-alle.de/
artikel/bitv

www.einfach-fuer-alle.de/
artikel/bitvfueralle

http://reiseauskunft.oahn.de/

bin/query.exe/d|

www.barrierefrei-
kommunizieren.de
www.werkstation.de

www.intec-mb.de

http://accessit.nda.ie/
guideline_2_19.html

www.un.org/esa/socdev/
enable/designm

www.tiresias.org/pats/
contents.html
Sehbehinderung

www.satis.de

www.vischeck.com

http://colorfilter.wickline.org

www.sehbehinderung.de
www.lowvision2.de

www.himilis.de

www.delorie.com/web/
lynxview.html

2.3 Usability

Verordnung zur Schaffung barrierefreier Informati-
onstechnik nach dem Behindertengleichstellungs-
gesetz vom 27. April 2002 (BGBI. | S. 1467).

Die Verordnung in 14 tberschaubaren Schritten.

Barrierefreie Reiseauskunft bei>Die Bahn«.

Richtlinie fur die Anforderungen an Barrierefreie
Interaktive Multimedia Kioske (BIMK 4712/04-A).
Dies ist ein juristisch nicht verbindlicher Bran-
chenstandard. Erstellt durch die Werkstation
GmbH in Besigheim in Zusammenarbeit mit dem
Kompetenz- und Referenzzentrum >barrierefrei
kommunizieren!< auf Basis des Behindertengleich-
stellungsgesetzes (BGG).

Prif- und Zertifizierungsstelle, u. a. fiir
die Richtlinie BIMK 4712/04-A

Irish National Disability Authority IT Accessibility
Guidelines

Accessibility for the Disabled. A Design Manual
for a Barrier Free Environment

Information for Designers of Public Access
Terminals

Dort befinden sich Tipps, wie Sehbehinderte
einen Computer im Rahmen ihrer Sehbehinder-
ung nutzen kdnnen.

Visualisierung von Farbenfehlsichtigkeit. Dort las-
sen sich nicht nur Internetseiten testen, sondern
auch jede Form von Interfaces und Displays.

Hinweise zum Thema Sehbehinderung.
Produktibersicht tiber elektronische Hilfsmittel
fir Blinde und Sehbehinderte (Hilfsmittel-Liste

fir Sehgeschadigte).

Hier kann getestet werden, wie eine Internetseite
mit dem Lynx Text-Browser dargestellt wird.




Abb. 3.1.1
Zielgruppen-Merkmale.

3.1.2
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dies durchaus moglich. Es erfordert allerdings komplexere Untersuchungen
beziiglich der Merkmale der verschiedenen Zielgruppen und auch einer
dynamischen Ansprache, die sich je nach Wunsch der jeweiligen Zielgruppe
entsprechend verdndern lassen sollte. So konnte man z. B. bei interaktiven
Medien direkt im ersten Menii eine zielgruppenspezifische Auswahlmog-
lichkeit anbieten. Je nach Auswahl konnten dann auf die jeweilige Ziel-
gruppe ausgerichtete Eigenschaften abgebildet werden.

Zielgruppen-Merkmale

Sozio-demographische Merkmale

= Geschlecht

= Alter

= Familienstand

= sozialer Status, Einkommen

= Bildungsniveau, Beruf

= Freizeitverhalten (Sport, Kultur, Lifestyle etc.)

= Kulturkreis (politische, geografische, ethnische, sprachliche Ausrichtung)
= moralische Wertesysteme

Psychologische Merkmale

= Vorlieben, und Gewohnheiten
= Motivation (Suche nach Unterhaltung, Spiel, Suche nach Vorteilen etc.)

Personlichkeitsmerkmale

= Progressives oder konservatives Weltbild

= Emotional oder sachlich

= Genligsam, ausdauernd oder ungeduldig

= Risikobetont oder vorsichtig

= Neugierig

= Humoreigenschaften (kulturelle, religiose Interessen und Gefiihle berticksichtigen)
Gebrauchsspezifische Merkmale

= |n welchem Bereich wird das Produkt genutzt? (Schule, Privat, Beruf)

= Bevorzugte Wahrnehmungsform (visuell, akustisch)

= Bevorzugte Darstellungsart und Darreichungsform (Barrierefreiheit beachten)
= Bevorzugte Informationstiefe und -breite

Projektabsicht

Je nachdem woher die Ambition herriihrt, ein Projekt, welcher Art auch
immer, zu erstellen, ist entweder die Absicht eines Projekts bekannt oder
der Personenkreis, den man erreichen will. Selbstverstandlich haben die
Eigenschaften eines Projekts ebenso wie die Zielgruppe einen wesentlichen
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Abb.3.1.7

Abb.3.1.8
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Benutzergruppen -
Funktions- und Zugangskategorien

Zu den oben beschriebenen drei Kompetenzgraden kommen noch die
Funktions- und Zugangskategorien hinzu, die das Interaktionsangebot
gliedern bzw. die themenorientierten Anwender berticksichtigen, und jene,
die sich bei der Interaktion mit dem Produkt bzw. den Inhalten nach emo-
tionalen, beschaulichen bzw. dsthetischen Kriterien leiten lassen wollen.
Alle Navigationsvarianten lassen sich in drei Funktions- und vier Zugangs-
kategorien zusammenfassen (siehe auch Kapitel »Usability<) [5.514].

Funktionskategorien

A. Primarfunktion macht den Sinn des Produktes aus.

B. Sekundarfunktion erweitert den Sinn des Produktes und
kann fast so wichtig sein wie die Primdrfunktion.

C. Tertidrfunktion erweitert das Angebot des Produktes,
ohne zwingend notwendig zu sein.

Im Bereich der Hardware-Interfaces wire zum Beispiel {ibertragen
auf ein Autoradio die

A. Primirfunktion
> der Drehschalter zum Einschalten und zur Regelung der Lautstarke
> der Drehschalter zum Wihlen des Senders
B. Sekundirfunktion
> vorprogrammierbare Senderkanalwahl
> automatische Sendersuchfunktion
C. Tertidr-Funktion
> Klangjustierung (Basse, Hohen, Loudness)
> automatisches Einschalten des Verkehrsfunks

Zugangskategorien

1. Der methodische Zugang
2. Der geleitete Zugang
3. Der beschauliche Zugang

4. Der Experten- bzw. Schnellzugang

Kapitel 3: Zielgruppenanalyse und -ansprache



Abb.3.1.9

A. Primarfunktion

1. Der methodische Zugang
2. Der geleitete Zugang
3. Der beschauliche Zugang

B. Sekundarfunktion

4. Der Experten- bzw. Schnellzugang

C. Tertiarfunktion

Am Beispiel der Website der FH Bielefeld sind die unterschiedlichen
Zugiange und deren Notwendigkeiten und Anwenderzuordnungen im

Detail erkennbar.
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A. Primirfunktion

1. Der methodische Zugang
-> Home
- Studium
- Forschung
- Internationales
- Fachbereiche

Abb. 3.1.10

Die unterschiedlichen
Zugénge und Anwenderzu-
ordnungen auf der Website
der FH Bielefeld. Die Zahlen
stehen fir die jeweiligen
Zugangskategorien (1. - 4.)
und die Buchstaben fir die
Funktionskategorien (A. - C.).

> Uber uns (hier bezogen auf das Hauptverzeichnis)

> Presse

> Service (hier bezogen auf das Hauptverzeichnis)
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