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Die ideale GUI (reviseted)

= The bad News: Es gibt sie nicht

= Abhangig von Parametern wie
= Erfahrung der Benutzer
= Vorwissen der Benutzer
= Aufgabe
= Vorgaben des (Betriebs-) Systems
= Eingabegerate

= Ausgabegerate
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= Also: GUI-Engineering
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= Ahnlich wie Requirements Engineering Usabil s
sability  vs. exibility
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User-Centered GUI-Design Process

= Analyse der Nebenbedingungen

= Analyse der Benutzer

= Analyse der darzustellenden Daten
= Definition der Funktionalitat

= Definition der Usability-Anforderungen

= Das sollte eigentlich schon alles im Pflichtenheft stehen oder aus
dem Requirements Engineering bekannt sein
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User-Centered GUI-Design Process (cont)

= GUI-Design — inklusive Hilfesystemn und Dokumentation
= [mmer mehrere Alternativen bedenken
= Evaluieren und iterieren

= Prototyp erstellen und testen
= Evaluieren und iterieren

= Implementation der endgultigen Anwendung
= Evaluieren und iterieren

DESIGW IMPLEMENT

USE &
EVALUATE
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Design und Prototyping

= Herausforderung:
= Schnell Ideen realisieren
= Schnell und viele Anderungen vornehmen

= Viel mit anderen dartber sprechen

—Schnelle, billige, flexible Methode notwendig

= Design-Paradoxon:

= Man kann ein Design nur evaluieren und verbessern, wenn es
implementiert ist

= Wenn es erst mal implementiert ist, ist es schwierig was zu andern
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Wege aus dem Design-Paradoxon: Sketches &
Mock-Ups
= Skizzen mit Stift und Papier

= Gut geeignet fur Brainstorming

= Nebenbei: Brainstorming ist eigentlich keine sonderlich geeignete
Kreativtechnik

Fokus auf High-Level Design

= Kein verlieren in Details & Eye Candy
Schnell und billig

Problem

= Nicht so gut geeignet fur dynamische Konzepte

= Uberhaupt wird zeitliches Verhalten nicht abgebildet

= Management versteht es nicht
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Figure 7-5 Clockwise, {rom top: a menu bar, a scrollbar indicator, a

scrollbar, a secondary menu, and opening contents. After Kirsten Pielstrom. . . )
(Drei Versionen eines Handheld-

Controllers auf Holzblock)
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Storyboarding

= Abbilden von zeitlichen Veranderungen

= Walkthrough durch das System
= Gezeichnete Sequenz von Diagrammen
= Zeigt Design und Funktionalitat

= Zeigt zwar nicht die Ubergidnge, aber zumindest den Zustand zu
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entscheidenden Zeitpunkten

= Ahnlich den Szenarien beim Requirements Engineering
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Weitere Design und Prototyplng Methoden
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= Low-fidelity Techniken @ﬂf"“ o
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= Textuelle Beschreibung R S
= Papier Sketches '

= Schneiden, kopieren,
& kleben

" |nteraktive Prototyping- Ly aiars | IP Address
werkzeuge

= Zeichenprogramme

= HTML, Visual Basic, HyperCard,
Flash, etc.

= Simulieren auch schon
Verhalten
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= GUI builders
= Visual Studio .NET, JBuilder...
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Wann verwendet man welche Methode?

Phasen: Fruh Mitte Spat

i |

Non-Computer Computer-basiert

Low-fidelity Medium-fidelity High-fidelity

54y

Sketches, mock-ups Slide shows System prototypes

Scenarios

Storyboards Simulations Wizard of Oz
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Evaluation von GUI-Designs

&) Untitled Document - Microsoft Internet Explorer
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The good News

= Man muss nicht jedes mal das Rad neu erfinden

= Es gibt schon viele Regeln und Erfahrungswerte auf die man
aufbauen kann

= Viele beruhen auf Ergebnissen aus der Psychologie

= Kognitive Grundlagen

= Wahrnehmung und Verarbeitung von Informationen,
Kurzeitgedachtnis, Langzeitgedachtnis, Aufmerksamkeit, Erlernen von

Fahigkeiten (ACT-TheorinY Enhlar
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Gestaltgesetze der Wahrnehmung

= Einfache Grundregeln fur die Gestaltung visueller Medien

= Hinweise, wie raumliche und zeitliche Anordnung wirken

N
£E /

Gesetz der Nahe ‘ \/ ’

Gesetz der Ahnlichkeit

Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz des gemeinsamen Gesetz der Kontinuitat

Schicksals
Gesetz der Konvexen Formen
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Anwendung im GUI-Design

= Gruppieren gleichartiger Optionen
= Gesetz der Nahe
= Ahnliche Optionen haben dhnliche Form

= Gesetz der Ahnlichkeit
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General Images ' PDF  Bookmarks

Initial document scale: () Use scale of:
(;_} Size to fit

Define 100% scale as: u 1 point equals 1 screen pixel
(*) Size on screen equals size on printout

On opening documents: _ | Show sidebar only for Table of Contents
@ Start on the last viewed page

Viewing documents: @ Smooth text and line art
™ use logical page numbers (e.g. “iv")

Annotations: @Add name to annotations

Mame: Geoff Hart
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Gesetz von Fitt (1954)

= Wie lange dauert es ein 2D-Objekt auszuwahlen

Target

Start
& L

= T = Selektionszeit, D = Entfernung, W = GrolRe des Objekts (a und
b sind gerateabhangige Parameter, z.B. Maus schneller als Stylus
oder Joystick)

1
T'=a+b-log, 2+1 —
/4 b

Index of Difficulty (ID) Index of Performance (IP)

= Wichtige Beobachtung: et Wi
Nicht nur die Entfernung, —
auch die Grol3e spielt eine —

| Initial Movement Phase Final Movement Phase
RO”e' DECELERATION
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Anwendung des Gesetzes von Fitt

Open
Help

= Warum ist das Kontextment nahe beim Mauscursor?

Move...

= D, also die Entfernung ist klein
= Was ist besser fur ein kontext-sensitives Mend,
Tortenmenu oder Listenment?

= Falls alle Optionen gleich wahrscheinlich sind:
Tortenmenu

= Falls eine Option ofter vorkommt: Listenmend

= Warum ist es in Windows einfacher ein maximiertes
Fenster zu schliel}en als ein normales Fenster?
= W, also GrolRe ist, unendlich

= Deswegen konnen auch Apple-Mens besser sein
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Gesetz von Hicks (1952)

Bei Fitt fehlt noch die Reaktionsgeschwindigkeit, die bei Menschen > O ist

Meist hat man mehrere Maglichkeiten etwas auszuwahlen
Beobachtung: Menschen verwenden bindre Suche statt linearer Suche

Verdoppelung der Maglichkeiten => Reaktionszeit steigt um eine Einheit (ca
150ms)

n = Anzahl der Moglichkeiten, T = Zeit fur die Auswahl, aund b =
experimentellee Messwerte (gerateabhangig)

= Gleiche Wahrscheinlichkeit: T = a + b 10g2 (n + 1)

= Unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten:

Gilt nur, wenn man binare Suche auch anwenden kann, z.B. bei
alphabetischen Listen

Folgerung: Anzahl an Optionen relativ klein halten
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Anwendung des Gesetzes von Hicks

= Was ist effizienter?
= 1 Menu mit 8 Eintragen oder
= 2 MenUs mit je 4 Eintragen?
- (Angenommen a=50 und b=150)

= Es gilt:
T(8) = 50 + 150 * log,(9) = 525 msec
T(4) =50 + 150 * log,(5) = 398 msec
Damit:a+ b *log,(9) < 2(a+ b * log,(5))
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Beispiel fir Gesetz von Hicks?
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Millers magische Nummer 7 (1956) £

#
‘i -_nl

= Der Mensch kann gleichzeitig nur 7 (+-2) Informationseinheiten
im Kurzzeitgedachtnis speichern

= Dieser Wert ist genetisch festgelegt und kann nicht durch
Training gesteigert werden

= Folgen fur das GUI-Design

= Das heil3t nicht, dass man hochstens 7 Items auf dem Bildschirm
haben darf

= Aber Ubertreiben sollte man es auch nicht

= Zusammen mit dem Gesetz von Hicks: Listen sollten nicht zu lang sein
= Aber z.B. Webseiten mit sollten maximal 7 Navigationspunkte haben

= |deale Teamgrolle: 7

= In der Programmierung: Methoden sollten nicht mehr als 7 Parameter
haben
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Der Goldene Schnitt

= Teilungsverhaltnis einer Strecke, bei dem das Verhaltnis des
Ganzen zu seinem grolReren Teil dem Verhaltnis des groReren
zum kleineren Teil entspricht, oder einfacher:

a+b_a

a b

a

= Irrationale Zahl ¢ = 1+2¢5 = 1,618033988 ...

= Es wird oft gesagt, dass gemal} dem goldenen Schnitt
angeordnete Bilder besonders harmonisch wirken
(wissenschaftliche Belege dafuir fehlen allerdings)

I
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Drittel-Regel

= Im Prinzip eine Vereinfachung des goldenen Schnitts

= Ausrichtung in % = 0,618...

= Stattdessen einfach % nehmen, weil es leichter zu finden ist

= Teile Bild in 9 gleich grol3e Teile auf
Richte wichtige Bildinhalte an den

Kreuzungspunkten an
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Profl&e riecl 1airuction
Facial Customization

Use Lelt and Right Bumpers ic nodify the fealures.
Move the Right Stick to look ai  and.

{ I* _wwok Around
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= Nicht direkt GUI, aber interessant (auch fur andere Digitale Medien)

= |nstruktionsdesign zur VerknUpfung von Text- und Bildprasentationen

= Getestet an Studenten

§)

Multimedia-Prinzip: Text und Bilder besser als Text allein
Prinzip der raumlichen Nahe: Text und Bilder sollen nah beieinander sein

Prinzip der simultanen Darstellung: Texte und Bilder sollen gleichzeitig
eingeblendet werden

Koharenz-Prinzip: Irrelevante Informationen sollen weggelassen werden
Modalitatsprinzip: Besser Bild und Sprache als Bild und Text
Redundanz-Prinzip: Bild und Sprache besser als Bild, Sprache und Text

Prinzip der individuellen Unterschiede: Bei geringem Vorwissen wirken die
vorherigen Prinzipien besser als bei viel Vorwissen

R. Weller Media Engineering WS 2020/2021 GUI Design 24



Poka Yoke-Prinzip

Beobachtung: Kein Mensch (und auch kein System) istin der
Lage, unbeabsichtigte Fehler vollstandig zu vermeiden

=> Implementiere idiotensichere Vorrichtungen, damit
Fehlhandlungen nicht zu schwerwiegenden Fehlern fiihren

Beispiele:

= Bei Disketten verhindert eine Kerbe in der Ecke, dass man sie falsch
herum einsteckt

= Der iPod stoppt die Musikwiedergabe wenn

Die Kopfhorer entfernt werden

O
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Anwendung im GUI-Design

= Abschalten von Optionen die nicht anwendbar sind
= Ausblenden

Recording Phase
CD created successfully.

= Ausgrauen

= Bei kritischen Operationen: =

= Dialogfenster zum Nachfragen

= Problem: Benutzer lesen keine Texte

: LTTRT LS .I-I!.i' J L] '.l.ﬁ[if

00 Bitews e ot e URsevgriifureg Sev [Dafors shagtewn 7
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Tipps fur Dialoge

Daten iiberpriifen

Kl e| ner Tnck "Trotzde m “ SOl | Be Nnu tze r Méchten Sie jetzt die Uberpriifung der Daten starten?

Dieser Worgang kann bis zu mehreren Stunden dauetn, Dabei wird der Rechner statk
ausgelastet sein, so dass mit vermindeter Systemleistung zu rechnen isk,

stutzig machen

Warum ist die Oberpriifung wichtig? Trotzdemn skarken ] [ abbrechen §

Microsoft PowerPoint

Defaults anbieten und hervorheben

! E Méchten Sie die Anderungen in "Folienkap7-0-B" speichern?

Immer die Moglichkeit zum Abbruch
Ja | Mein Abbrechen |

anbieten

: , | ,
Doppelte Verneinung vermeiden Exit file manager?

Cantinue || Cancel [| Abart

Farbliche hervorheben

Delete All Records E
. .o —
G run g Ut ® Are you zure you want to delete

all recordz from the database?

= Rot = Warnung
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Uber Farben — Ein Experiment

= Wie viele kleine Objekte sehen Sie?
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Uber Farben — Ein Experiment

= Wie viele Rechtecke sehen Sie?
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Uber Farben — Ein Experiment

= Wie viele rote Objekte sehen Sie?
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Uber Farben

= Farben bei Suche deutlich schneller
= 60% im Vergleich zur Form
= 40% im Vergleich zur Grolle
Farben auch weniger fehleranfallig
= 202% im Vergleich zur Form

= 176% im Vergleich zur GroRe

Kombinationen sind naturlich méglich und verringern die
Suchzeit nochmals

= 7.B.: Suche kleine rote Dreiecke A

- ca. 50% schneller als kleine rote Objekte

= Weiter Zusammenhange bestehen mit Sattigung und Kontrast,...

= Zusammengefasst: Farben sind ein sehr machtiges Design-

Element um Unterschiede hervorzuheben. Dies gilt nattrlich
auch fur GUIs
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Regeln fir Farben

= Unterschiede durch grofe Kontraste ausdriicken

= Vorsicht: Farben sollten sich nicht gegenseitig storen

= Allgemein: Eher sparsam mit Farben umgehen, das erhoht die

Wirkung
= Oftmals werden Paletten von ca. 5 Farben verwendet
NN \/5iations of 2 colors

IRTINNE \/onochromatic (variations of 1 color)
Bl I Southwestern (culturally evocative)
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Farben in Spielen: Rot

= Rot triggert (je nach Situation)
Angst, Aggression,
Angriffsreflexe

= Zudem provoziert Rot schnelle
Reaktionen (Atem und Puls
werden beschleunigt)

= Anwendungen:
= Explosive Fasser
= Angriffspunkte

= Bloody Screens
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Farben in Spielen: Color Coding

Farben kdnnen verwendet
werden um Spieler
(unbewusst) durch Level zu
leiten

= Andere Beispiele:

= Blaulicht

= Markenbildung (z.B. Telekom,
Coca Cola,...)
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