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1. Definition und Grundlagen
1.1. Definition

Graphical User Interface heifdt Ubersetzt etwa " Grafische Benutzeroberféche". Sie wurden entwickelt,
um die Arbeit mit Computern leichter zu machen, und um sie damit tauglicher fir den Massenmarkt
zu machen, denn das Eintippen von kryptischen Befehlen mit vielen Parametern war und ist ales
andere a's benutzerfreundlich.

Die wesentlichen Konzepte einer solchen Oberflache umfassen die Verwendung der Maus, von Icons
und von Fenstern. Weite Verbreitung fand ab 1984 das MacOS fir den Apple Macintosh, dessen
Design sich seitdem nicht grundlegend geéndert hat.

1.1.1. Richtlinien fur das Design einer solchen Oberflache waren

B Stabilitat: Der Computer reagiert nur auf Eingaben des Nutzers, beispiel sweise Mausklicks oder
Tastatureingaben. Nur dann fuhrt der Computer eine Aktion aus, nicht von allein, also ohne
Nutzereingabe. Diesist heutzutage kaum noch umsetzbar.

B Sichtbarkeit: Alle Elemente, die der Nutzer manipulieren kann, sind auf dem Bildschirm
sichtbar, man kann sofort alles tberblicken. Wenn man zum Beispiel beim Macintosh eine
Diskette einlegt, erscheint ein entsprechendes Icon auf dem Monitor und man kann sofort damit
arbeiten. Aufgrund der massiven Vernetzung der Rechner sind heutzutage auch hier
Einschrankungen gegeben.

Grafische Benutzeroberflachen wurden sehr schnell Standard und von fast alen Betriebssystemen
Ubernommen, das bekannteste Beispiel ist sicherlich Windows.

1.1.2. Begriffsdefinition " Usability" nach SO Norm 9241
Nach I SO-Norm 9241 wird der Begriff Usability folgendermal3en definiert:

"Die Usahility eines Produktes ist das Ausmal3, in dem es von einem bestimmten Benutzer verwendet
werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen."”

Ins Deutsche lief3e sich das Ganze am ehesten mit "Benutzbarkeit", "Bedienungsfreundlichkeit"
oder "Ergonomie" Ubersetzen.

1.2. Grundlagen fur gutes Design

Grundsatzlich gilt fir jedes Design, dafd der Nutzer es nutzen will (oder muf3), um ein bestimmtes Ziel
zu erreichen. Darum muf3 das Design darauf abzielen, dem Nutzer das Erreichen dieses Zieles so
einfach wie moglich zu machen.

1.2.1. Simplizitat, Effektivitat und Intuititat

B Simplizitét: Das Design soll einfach und Ubersichtlich gehalten sein. Der Nutzer muss die
"Seite" und ihre Inhalte schnell Gberblicken kdnnen und darf nicht von unnétigem
" Schnickschnack™ abgelenkt werden.

B Effektivitat: Das Design der Seite muss das Finden oder Erfassen der Informationen erleichtern.
Nichts verdrgert den Benutzer mehr a's das ungezielte Anklicken verschiedener Links und/oder
Buttons, die mit der gesuchten Information nichts zu tun haben, dies jedoch durch schlechtes
Design nicht deutlich wird.

B Intuitivitat: Die Applikation muss fir den Nutzer sofort versténdlich sein, man muR® sich zum
Beispiel nicht erst in eine umstéandliche Navigation einarbeiten. Eine eingebaute Hilfefunktion
oder ein Handbuch muss vorhanden sein.
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1.1.2.1. Beispiel anhand eines Vergleiches mit einem Auto

Es ist bekannt, dai3 das Lenkrad zur Steuerung dient, und mit diesem Wissen kann man jedes Auto
steuern, dajedes Auto ein Lenkrad hat, das genaue Aussehen ist dabei egal .

Leider ist dies bei vielen Applikationen, inshesondere bei browserbasierten in den seltensten Féllen so
einfach. Beispielsweise ist die normale Farbe fir Links blau, aufferdem sind sie unterstrichen.
Eigentlich kdnnte man mit diesem Wissen ale Seiten benutzen, wenn nicht jeder Designer die
Linkfarbe anders setzen wiirde, oder Text unterstreicht, den man nicht anklicken kann. Dies wére so,
als wenn man plétzlich das Auto mit Hebeln im Kofferraum steuern miif3te und nichts passiert, wenn
man am Lenkrad dreht.

1.2.2. Fehlertoleranz und Zufriedenheit

B Fehlertoleranz: Grundsétzlich gilt, dal3 der Nutzer ein Mensch ist und als solcher auch Fehler
macht. In einem solchen Fall muR3 das System angemessen reagieren, ohne den Nutzer firr seinen
Fehler zu bestrafen.

Ein schones Beispiel sind hierbei Tippfehler bei der Anfrage in einer Suchmaschine im
WorldWideWeb: dort sinkt die Trefferrate meistens extrem ab, wenn man sich vertippt. In
einem solchen Fall kénnte zum Beispiel unscharf gesucht werden, um dem Nutzer wenigstens
halbwegs passende Resultate zu liefern. Einfach eine Meldung der Art "es konnte nichts
gefunden werden” 183t den Nutzer im Unklaren, ob es zu dem gesuchten Thema wirklich nichts
gibt, oder ob er nur einen Tippfehler gemacht hat.

B Zufriedenstellend: Wenn der Nutzer nicht durch aufwendiges Design mit langen Ladezeiten
verschreckt wird, er auf der Seite umgehend erkennen kann wo er die gesuchte Information
finden kann und dadurch keine Zeit verschwendet - wenn also alle angesprochenen Punkte
erflllt sind, dann kann man davon ausgehen, dal3 das Design zufriedenstellend fir den Nutzer
ist.
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2. Vorgehensweise

2.1. Zeitpunkt des Designs analog der Phasen

Fur die Spezifikation einer Benutzungsschnittstelle empfiehlt sich ein VVorgehen, das sich durch kurze,
Gestaltungsschritte (mittels Lo-Fi  Prototyping) in frihen Phasen der IT-System Entwicklung
auszeichnet.

Initiali- . Realisierung %, System . Aus-
5ierung> Analyae> DESIQ”> und Test >-test > I:.”Dt>|:|reitl_|ng>

GUI Design

2.2. GUI-Design Prozess

Der Prozess oder die Aufgabe des GUI Designs lésst sich in zwei Teilprozesse gliedern: GUI
Vorschlag und -Validierung. Der GUI Designprozess sollte bereits sehr frih einsetzen um mehrere
Iterationen der Teilprozesse zu ermoglichen.

GUI Design
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2.2.1. GUI-Vorschlag

Der Teilprozess «GUI Vorschlag» unterscheidet zwei weitere Prozesse, das Dialog Design und das
Screen Layout.

Obwohl die Navigation zwischen einzelnen Windows (Dialog Design) und die Gestaltung der
Fensterinhalte (Screen Layout) aus software-architektonischer Sicht nicht zu trennen sind und sich
gegenseitig beeinflussen, bewirkt eine Aufteilung eine Reduktion der Komplexitét und unterstiitzt ein
systematisches Vorgehen.
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GUI Vorschlag
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2.1.2.1. Dialog (Fenster) Design

In der Praxis zeigt sich die Unterteilung der dynamischen und statischen Designaspekte al's ausserst
geeignetes Vorgehen, welches unabhéngig von der angewandten Methodik oder Technik ist. Die
Technik der «Window Charts» zeigt die Navigation unter den Fenstern auf und zwingt das
Entwurfsteam sich intensiv mit den fachlichen Arbeitsabléufen auseinanderzusetzen. In einem
weiteren Schritt werden durch Screen Layouts die statische Ansicht der Fenster (welche in den
Window Charts definiert sind) gestaltet. «Window Charts» und «Screen Layouts» eignen sich, um
den angehenden Benutzern einen objektiven Eindruck zu vermitteln und um ein konstruktives
Feedback zu erhalten, sei das durch Walkthroughs, Reviews oder Usability Tests.
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Der «Window Chart» (Dialog Design) sollte erstellt werden, bevor die Einzelheiten der Windows
(Screen Design) festgelegt sind. Dialog Boxes sind so gross wie nétig und so klein wie méglich zu
gestalten.

Erst in einem zweiten Schritt, im Rahmen des «Screen Layouts», wird auf die Einzelheiten innerhalb
eines Windows eingegangen.

2.1.2.2. Screen Layout

Das «Screen Layout» umfasst die Gestaltungsmdglichkeiten, die auf der visuellen Ebene, das heisst
durch den Bildschirm, gegeben sind. Es sind alle Windows und Dialoge graphisch zu gestalten.

Obwohl «Screen Layout» im Grunde ein «statischer» Aspekt ist, spielen in kleinem Rahmen auch
dynamische Aspekte mit. Diese sind jedoch alleine auf das Window begrenzt, wie etwa aktivieren und
deaktivieren eines Push Buttons, und miissen aber trotzdem im Auge behalten werden. Meist werden
diese erst zu einem spéteren Zeitpunkt festgelegt.

In typischen Datenbankapplikationen gibt es in der Regel zwei Typen von Windows, sogenannte
Listen und Formulare sowie die Mischform der beiden Typen.

2.221.1 Listen-Window
Das Listen-Window zeigt eine Ubersicht bzw. eine Auswahlmenge mehrerer Datensitze, welche

durch eine bestimmte Anzahl von Datenfeldern eindeutig reprasentiert werden. In dieser Liste kbnnen
Datensétze ausgewahlt oder geldscht werden.

— Kewrclen [V A
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I

2.2.2.1.2. Formular-Window

Ein Formular-Window zeigt samtliche Daten eines Datensatzes, d.h. die Details eines Objektes. Hier
werden neue Datensétze erfasst, editiert und geldscht. Formular-Windows sind sehr interaktions-
intensiv, da sie viele verschiede I nteraktionselemente enthalten.
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Fur die Erstellung von «Screen Layouts» sollen in einer er sten Phase Bleistift und Papier eingesetzt
werden. Fir die Erstellung der endgliltigen Skizzen stehen entsprechende GUI Painter ( Visual
Basic, VisualAge) oder Zeichnungstools (z.B. VISIO, Excel) zur Verfigung. Ist bereits im voraus
bekannt mit welcher Entwicklungsumgebung die Applikation spéter realisiert wird, so sollte
unbedingt die entsprechende Entwicklungsumgebung (z.B. Visua Basic, VisuaAge ) zur Erstellung
der definitiven Skizzen verwenden werden

2.2.2. Validierung

Im Teilprozess «Validierung» werden die Entwirfe von Dialog Design sowie Screen Layout mit
geeigneten Techniken (Reviews, Walkthroughs, Usability-Tests) in Zusammenarbeit mit Benutzern
geprift. Sofern verlangt, ist es mit diesem Vorgehen auch mdglich mehrere Lésungsansitze oder
Designvarianten zu verfolgen und zu prifen.

Als Ergebnis des Design-Prozesses liegt ein Prototyp vor, welcher abhangig von der gewahlten Art
des Prototypings, entweder a's Spezifikation fir die Implementierung des GUIs (im Fall eines Lo-Fi
Prototypen) oder direkt als Basis fir die weitere Realisierung mittels Entwicklungsumgebung (im Fall
eines Hi-Fi Prototypen) genutzt werden kann.

Prototyping

Im Rahmen des GUI-Designs kann man zwei Arten von Prototyping unterscheiden: Lo-Fi und Hi-Fi
Prototyping. Diese Unterscheidung bezieht sich auf die variierende Wieder gabetreue («Fidelity»)
die ein Prototyp im Vergleich zum Zielsystem haben kann.

Alex Haslimann, Wirtschaftsinformatiker mit eidg. FA, Fohrenweg 2, 6343 Rotkreuz, eMail: alex.haslimann@bluewin.ch Seite9von 11

C:\AlexHaslimann\L exstuff\mindworks\Entwi cklung\Guidelines\Usability\Usability_und_GUI_Design.doc Datum: Dienstag, 30. April 2002/ Zeit 10:43 / Revisionsnummer 32



Beispiel

X

-

Ein Prototyp kann mit ganz anderen Mitteln erstellt werden, als denen, die zur Erstellung des
Zielsystems genutzt werden. Dann ist die Wiedergabetreue tief, da sich Prototyp und Zielsystem im
Erscheinungshild stark unterscheiden. Andererseits kann ein Prototyp mit den Mitteln erstellt werden,
die auch fir die Erstellung des Zielsystems eingesetzt werden. Die Wiedergabetreue ist hoch, da sich
Prototyp und Zielsystem sehr dhnlich sind.

Diese Variable der Wiedergabetreue kann in der Praxis mit zwei verschiedenen Vorgehensweisen
beschrieben werden:

2.3.1. Lo-Fi Prototyping (low-fidelity)

Lo-Fi Prototyping (low-fidelity) ist eine einfache und schnelle Art einen Paper-Pencil Prototypen zu
erstellen, die es dem Entwicklungsteam erlaubt, mehr Varianten bei gleichem Zeitaufwand
auszuarbeiten, as dies durch Hi-Fi Prototyping moglich wére. Lo-Fi Prototyping eignet sich
besonders gut zur Spezifikation von Benutzerschnittstellen, ist plattformunabhéngig, schnell énderbar
und erlaubt dem Entwickler, sich mit der eigentlichen Aufgabenstellung statt mit tool-spezifischen
Problemen zu befassen. Lo-Fi Prototyping ist die schnellste der sogenannten Rapid Prototyping
Methoden. So bendtigt ein User Interface Designer lediglich 5% der Zeit, um sich mit dem Tool
auseinander zu setzen. Die restlichen 95% kann er sich voll der Problemstellung widmen. Somit
eignet sich Lo-Fi Prototyping besonders gut fur die Entwicklungsphasen Analyse und Design.

Lo-Fi Prototyping ist ein Vorgehen, mit welchem die Gestaltungsschritte Dialog Design und Screen
Layout mit Kkleinst moglichem Arbeitsaufwand und ohne Abhéngigkeit von der
Entwicklungsinfrastruktur zu realisieren sind. Dadurch sind schnelle und mehrere Iterationen mit GUI
Entwirfen und Validierungen méglich was letztlich zu einer besseren Qualitét des GUIs fiihren wird.

2.3.2. Hi-Fi Prototyping (high-fidelity)

Hi-Fi Prototyping (high-fidelity) ist eine anschauliche Art einen méglichen Losungsansatz mit einen
Entwicklungstool aufzuzeigen. Ein Hi-Fi Prototyp ist plattformabhéngig und der Aufwand,
Anderungen umzusetzen, ist gross. Somit eignet sich Hi-Fi Prototyping eher fur die
Entwicklungsphasen Design und Realisation. Es setzt idealerweise auf einem Lo-Fi Prototypen auf.

Wurde ein Lo-Fi Prototyp erstellt, kann beim darauf folgenden Hi-Fi Prototyping gezielt vorgegangen
werden. Da die konzeptionellen Mangel bereits wahrend dem Lo-Fi Prototyping aufgedeckt wurden,
werden die Iterationen zum Hi-Fi Prototypen bzw. zum Zielsystem mit wesentlich geringerem
Arbeitsaufwand verbunden sein.
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3. Linksund Quellen

Diese Seiten beschéftigen sich mit dem Thema Usability oder bieten Hinweise fir das Erstellen von
Webseiten. Alle Links 6ffnen sich in einem neuen Fenster.

3.1. Usability und Beispiele

B http://www.useit.com (Jakob Nielsen)

B http://www.usableweb.com (Keith Instone)

B http://world.std.com/~uieweb (Jared Spool)

B http://www-3.ibm.com/ibm/easy/eou_ext.nsf/Publish/558

B http://www.microsoft.com/usability/fag.htm

3.2. Bucher

B Spool, J. (1999). Web Site Usability. Morgan Kaufmann.

B Nielsen, J. (2000). Designing Web Usahility. New Riders Publishing
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