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VORWORT

In dieser Bachelorarbeit beschaftige ich mich mit dem Problem, dass die Maus fiir
die Anwendung in neuartigen Kontexten leicht an die Grenzen ihrer Benutzbarkeit
stoRt. So etwa im mobilen Bereich, da sie auf unebenen Oberflachen schlecht oder gar

nicht funktioniert.

Ich zeige die Entwicklung der Maus im Laufe der Geschichte auf, um ihre Nutzung
als verschiebungsbasiertes Zeigegerat zu erkunden. Auflerdem prdsentiere ich, wie
sich die Verwendung des Computers durch die Verbreitung des Internets verandert hat,
um festzustellen, dass das Internet immer mehr Méglichkeiten zur medialen Unterhal-
tung des Nutzers bietet und damit die Anzahl der notigen Interaktionen schon weit

hoher ist, als beispielsweise bei einem Fernsehgerat.

Dieses Mehr an Interaktion und das Fehlen eines adaquaten Eingabegerdtes be-
dingt, dass das Internet zu Hause, trotz seiner Rolle als Unterhaltungsmedium, immer
noch am Schreibtisch stattfindet - also nach vorn gelehnt und nicht bequem zuriick-

gelehnt.



Die erste Lasermaus von Logitech aus dem Jahre 2004:

Bei Computerspielern ist sie durch ihre schnelle Reak-

tion auf fast jeder Oberflache beliebt.




.‘
"0

arum dleses Thema7 Wle sieht die Situation momentan aus? Was ist das Problem, dass ich
in Angriff nehmen mochte? Diese Fragen sollen im folgenden Kapitel gekldrt werden.
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Neue Technologien, bisher
nicht geahnte Anwendungen,
immer kleinere Computer, mo-
bile Kommunikation und die
Ausbreitung des Internets -
diese Entwicklungen bestim-
men zunehmend eine Vielzahl
von Bereichen des Alltags von
mehr

immer Bevolkerungs-

gruppen.

Doch eines dnderte sich
bisher kaum: Die Eingabemog-
lichkeiten am Computer. Schon
die ersten Computer wurden
mit Tastatur und spdter mit
der Maus bedient, auch wenn
dieser erste Computer gerade
eben eine grafische Benutzer-
oberflache fiir Text, Bilder und
Spiele hatte. Heutzutage sind
Alles-

Konner, dennoch hat sich an

Computer scheinbare
der Eingabeform nichts gedn-
dert. Wahrend andere Techno-
logien fortschritten, anderte
sich bei den Eingabegerdten
fiir den Massenmarkt wenig.
Touchscreen, Sprach- und
Gestenerkennung, erst in den
letzten Jahren finden diese
Einzug in den Alltag.
Vielleicht waren die neuen

Technologien noch nicht aus-

gereift? Zu schwer zu bedie-
nen? Ist man bereits zu sehr
daran gewohnt, mochte man
gern beim Altbekannten blei-
ben? Gibt es bessere Bedien-
konzepte? Warum schaffen es
keine besseren Gerdte auf den
Massenmarkt? Es lohnt sich
also, das Thema Eingabegerdte
ndaher zu beleuchten.

Mit der Maus werden nicht
nur Anwendungen auf dem
PC bedient, sondern iiber den
Webbrowser auch Anwen-
dungen im Internet. Die Ver-
wendung des Internets wird
fiir uns immer wichtiger: wir
informieren uns, kommuni-
zieren mit Freunden und Be-
kannten und nutzen es, um
uns unterhalten zu lassen. Das
Internet ist iiberall prasent,
bei der Arbeit oder zu Hause.
Dass das Internet uns zur Un-
terhaltung dient, ist ein neu-
er, stark wachsender Trend.
Bisher waren Radio, Kino und
Fernseher die beliebtesten Un-
terhaltungsmedien, die veran-
derte Form dieser Medien sind
nun als mediale und interak-
tive Unterhaltungsformen im

Internet zu finden.

Motivation
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2. AKTUELLE SITUATION

Seit mehr als 40 Jahren werden fiir die
Eingabe am Computer nahezu unveran-
derte Arten von Standard-Eingabegerdten
verwendet, wahrend in anderen tech-
nischen Bereichen immer neue Techno-
logien entwickelt wurden. Bei der Maus
anderten sich die Anzahl der Tasten, die
Kugelmaus wurde durch Infrarot- und La-
sermaus ersetzt, kabel gebundene Mau-
se wurden zu drahtlosen. An der Art der
Eingabe und des visuellen Riickmeldung
hat sich jedoch kaum etwas gedndert.
Ahnliches gilt fiir andere Eingabeperiphe-
riegerdte am Computer wie zum Beispiel
Tastatur, Grafiktablett und Joystick.

Viele Untersuchungen haben gezeigt,
dass die Verwendung der Maus und Tas-
tatur durch die einseitige Belastung zu
korperlichen Schaden fiihren kann. Neue,
innovative, gestindere und -effizientere
Eingabegerdte haben es nicht auf den
Massenmarkt geschafft, sind Forschungs-
objekte oder Nischenprodukte fiir Spezial-
anwendungen geblieben.

In anderen technischen Bereichen wie
dem Mobilfunk, Video- und Musikwieder-
gabe setzen sich lahr fiir Jahr neue Pro-
dukte durch. Vieles wurde miniaturisiert,
immer bessere Technik und immer mehr
Funktionen stecken heute in einem ein-
zigen kleinen Gerdt. Dabei ist es nicht bei
einem visuellen Feedback geblieben: die
Gerdte piepsen, summen, leuchten und
vibrieren.

Insbesondere im Kontext fernab des
Schreibtisches, sei es unterwegs oder ein-

fach nur auf dem Sofa zu Hause, wirkt

Aktuelle Situation

Der Input per Maus und Tastatur wer-

de minimiert, sagte Gates, das Computer-
Interface der Zukunft arbeite mit Bewe-
gungsanalyse und Spracherkennung.
.Die Synthese, nach der wir suchen, ist

ein weit intelligenteres Computersys-

tem." [heise 1997]

die Maus eher behindernd. Gerade mobi-
le Computer sind meist unmoglich durch
eine Maus zu bedienen. Ohne eine Tisch-
platte ist eine Nutzung anstrengend und
die Maus nahezu nutzlos. Sie wird jedoch
gebraucht, wenn die grafische Oberfla-
che eines Computers bedient wird. Auch
bei der Nutzung des Internets ist sie un-
abdingbar. Da der Computer nicht mehr
nur Arbeitsgerdat, sondern auch Unter-
haltungsgerat ist, dandert sich auch sein
Gebrauch. Statt am Schreibtisch zu sitzen
und aktiv Einfluss zu nehmen, wird zu-
nehmend ein zuriickgelehntes Geniefen
gewtnscht, wobei es fiir diesen Kontext
oft noch an addaquate Eingabemoéglichkei-

ten mangelt.



3. PROBLEMBESCHREIBUNG

Die Maus hat bisher sehr gut
funktioniert. Jedoch schreitet
die Entwicklung der Technik
in Richtung kleiner, leichter
und tiberall gegenwartig wei-
ter fort. Die Anforderungen an
ein Eingabegerat, das nicht
direkt am Schreibtisch genutzt
wird, kann die Maus jedoch
nur schlecht oder gar nicht
erfiillen. Es gilt also darzule-

gen, warum die Maus in ih-

rem bisherigen Kontext so gut
funktioniert hat und dann zu
ermitteln warum sie in neuar-
tigen Kontexten scheitert. An-
schlieflend soll ein Ersatz fiir
die Maus konzeptioniert wer-
den. Ich werde mich hierbei
auf das Szenario der zuriick-
gelehnten Nutzung des Com-
puters als Unterhaltungsgerat

im Heimbereich beschrianken.

Problembeschreibung
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L. BEGRIFFSKLARUNG

EINGABEGERATE

Was genau gilt als Eingabegerat? Ein
Eingabegerdt ist jedes Peripheriegerdt
(Computer-Hardware-Ausstattung)  was
verwendet wird, um Daten zu liefern und
Steuersignale einem Informations-Verar-
beitung-System (wie z.B. einem Compu-
ter) zuzufithren. Eingabe- und Ausgabe-
gerdte bilden die physische Schnittstelle
zwischen einem Computer und dem Men-
schen [Wikipedia - Input Device].

Eingabegerdte sind also alle Gerdte, die
Menschen nutzen, um mit dem Computer
zu interagieren. Dazu zahlen beispiels-
weise die veralteten Lochkarten, Tastatu-
ren, jede Art von Zeigegeraten wie Mause,
Grafiktabletts und Gamecontroller, Web-
cams, Fingerabdruckleser und Mikrofone.

Eine Zeigegerdt ist ein Eingabegerat,
dass die raumliche Eingabe von Daten,
meist zur Steuerung grafischer Benutzer-
oberflichen, erlaubt [Wikipedia - Poin-

ting Device].

Begriffsklarung

Die Maus ist ein relatives Eingabegerat.
Es gibt Zeigegerdte, die die Position er-
mitteln; diese fallen in die Kategorie der
absolute Eingabegerate. Bewegungsermit-
telnde Gerdte sind relative Eingabegerite,
sie interpretieren die Bewegung des Nut-
zers und geben diese Information an den

Computer weiter.

“An interaction designer must consider

(a) the physical sensor,

(b) the feedback presented to the
user,

(c) the ergonomic and industrial de-
sign of the device, and

(d) the interplay between all of the
interaction techniques supported

by a system.” [Sears et al. 2008]

Es konnen verschiedene Eingabewerte
genutzt werden, so z.B. die Position (z.B.
Tablets mit Stifteingabe), die Bewegung
(z.B. Maus), die
Kraft (z.B. Track-
point) oder die
Lage (z.B. Wii-Re-

mote).



INTERNET

Das Internet (von engl.: interconnected
Networks: ,untereinander verbundene
Netzwerke") ist ein weltweites Netzwerk
bestehend aus vielen Rechnernetzwer-
ken, durch das Daten ausgetauscht wer-
den. Es ermoglicht die Nutzung von In-
ternetdiensten wie E-Mail, Telnet, Usenet,
Dateiiibertragung, World Wide Web und
in letzter Zeit zunehmend auch Telefonie,
Radio und Fernsehen [Wikipedia - Inter-

net].

Im allgemeinen Sprachgebrauch ist mit
dem Internet jedoch das World Wide Web
gemeint.

Das World Wide Web ist ein iiber das
Internet abrufbares
[Wikipedia - World Wide Web], dieses

System beschrankt sich in der Nutzung

Hypertext-System

meist auf den Internetbrowser.
Ein Internetbrowser ist eine Software,
die es dem Nutzer ermoglicht das World

Wide Web zu nutzen.

Begriffsklarung
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Diese Seite: Douglas Englebart mit der ersten Maus.

Rechte Seite: Die Telefunken Rollkugelmaus
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Die Maus begleitet den Computeranwender seit knapp
40 Jahren. Sie scheint universell zu sein, ihre Anwen-
dungen sind vielfaltig.

Sie ist nicht nur Zeige- und Klickgerat, sie ist die Verlangerung unseres

Armes in den Computer und fungiert dort als multifunktionales Interakti-

onsgerdt, z.B. zum Auswahlen, Markieren, Zeichnen, etc. Doch gibt es auch

bei der Maus Grenzen, sei es unterwegs (on the go, stindig beschaftigt,

unterwegs, aktiv sein [dictionary - on the gol), bei der Erstellung von 3D

Grafiken, zum bequemen Entertainment oder an bei der Nutzung an of-

fentlichen Gerdten.

1.1 GESCHICHTE DER MAUS

Wer genau die erste Maus
erfunden hat, ist schwer zu
belegen. Lange wurde die Tas-
tatur als Haupt-Eingabemedi-
um fiir den Computer genutzt.
Es gab nur die sogenannte
oder befehlsorientierte
Schnittstelle

text-
Oberfliche als
zwischen Mensch und Maschi-
ne und relativ abstrakte Be-
fehle waren notig, damit der

Computer das tat, was man

verlangte. In den sechsziger
Jahren des letzten Jahrhun-
derts wurde dann die erste
grafische Benutzeroberflache
entwickelt, die nun eine di-

rekte Manipulation verlangte.

Die meisten Dokumente be-
legen, dass die erste Maus von
Douglas Englebart und seinen
Kollegen am Stanford Research

Institute 1963 erfunden wur-

Geschichte der Maus

de. Diese Maus besafl drei
Tasten und deren Steuerung
funktioniert iiber zwei Rader
[English et al. 1967]. 1968
wurde dann der voll funkti-
onsfdhige “X-Y Positionsindi-
kator fiir ein Display-System”
von Englebart auf der Herbst-
tagung der American Federati-
on of Information Processing
Societies (AFIPS) [Engelbart et

al 1968] in San Francisco der

Die Maus
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Offentlichkeit prisentiert.

Zur gleichen Zeit arbeite-
te die Firma Telefunken in
Deutschland an einem System
zur Flugsicherung, das eine
grafische Oberflache und auch
ein Eingabegerdt in Form ei-
ner Kugel besitzen sollte [hei-
se - Computermaus]. Die Firma
stellte unabhdngig von Engel-
bart ein paar Wochen zuvor
die "Rollkugel” als erste Ku-
gelmaus in Deutschland vor.

Die ersten Grafiktabletts,
die 1964 auf den Markt ka-
men, wurden vor allem fiir
HighEnd CAD-Anwendungen
(Computer Aided Design, Rech-
nerunterstiitzte Konstruktion)
genutzt. Grafiktabletts werden
zusammen mit einem Stift be-
dient, konnen meist verschie-
dene Driicke auf das Tablett
interpretieren und sind abso-
lute Zeigegerdte, die heute vor
allem zum Zeichnen am Com-
puter verwendet werden.

Da die Eingabe am C(om-
puter die Tastatur nutze, also
auf Kommandozeilen basiert,
wurde die Maus erst kaum be-
kannt. 1972 wurden die zwei
Rader an der Seite der Maus
von Xerox PARC erstmals durch
eine Kugel ersetzt; sie erhielt

auch drei Maustasten.

Die ersten kommerziellen
Exemplare der Maus mit einer
Taste wurden 1983 mit dem

Apple Lisa System sowie durch
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Hawey X063X, bei Xerox Parc entwickelt

Microsofts erste IBM PC Maus

mit zwei Tasten verkauft.

1991 stellte Logitech die
erste kabellose Maus vor.

1996 brachte Microsoft die
erste Maus mit Scrollrad her-
aus, das zum schnellen auf-
und abscrollen in einem Text-
dokument dient.

Die Firma Agilent erzielte
1999 einen Durchbruch mit
der ersten Maus mit einem op-
tischen Sensor (LED - Leucht-
dioden),
von Microsoft, Logitech, Apple

deren Technologie

und vielen weiteren Herstel-

Entwiirfe der ersten Apple Mouse

lern iibernommen wurde. Von
Vorteil ist, dass die Maus nicht
von Fremdkorpern, die sich
im Mausball verfangen kon-
nen, gereinigt werden musste,
jedoch funktionierte sie nur
schlecht auf glatten oder gar
transparenten Oberflachen.
Die Trackballmaus - eine
Maus, deren Mausball an der
Oberseite lag und meist mit
dem Daumen oder dem Zeige-
finger bedient wurde - wurde
schon 1952 [Vardalas 1994]
erfunden, immer wieder in

Spielautomaten genutzt und

fand in den spiten 1990ern

Microsofts IntelliMouse Explorer mit Scrollwheel

Einzug im Bereich der Heim-
computern. Die Kugel des
Trackballs wird nur zur Be-
wegung beriihrt und hat den
Vorteil, dass beim Klicken, der
Mauszeiger nicht verrutschen
Oberfla-

che oder ein Tisch wird auch

kann. Eine glatte
nicht bendtigt. Er ist auch fiir
Menschen mit RSI (Repetitive
Strain Injury) nutzbar.

In der gleichen Zeit kam
auch die NoHands Maus auf
den Markt; sie erinnert an die
Kniemaus, die von Engelbart

entworfen wurde. Thre zwei

Fusspedalen funktionieren als

Werbeplakat fiir die Hawley Xo63X

Eine entfernbarere Halterung zur leichteren Reinigung  Cordless MouseMan, 1. kabellose Maus

At last THE MOUSE ishere..,

HOUSE Mo s s
mouse made. lts comb)
occl

huge :emur‘d for X063X Mice:

The \1005‘ HOUSE builds computer

ice better than aryane in the

Baivas. B! PGl o parent
v

manfachaing Heousonds of mes for
one customer alone since 1975,



Mauszeiger und als Einfach-
klick. Sie wurde fiir Menschen
mit Karpaltunnelsyndrom ent-

wickelt.

Logitech brachte 2001 mit
der iFeel MouseMan eine Maus
mit vibrotaktilem Feedback
heraus, hatte damit jedoch
wenig Erfolg am Markt. Sie
vibriert beispielsweise beim
Bewegen iiber eine Fenster-
grenze, kann verschiedene
Oberflachenstrukturen simu-
lieren und soll so Spielerleb-
nisse erweitern.

2003 kam das orbiTouch

keyless Keyboard [keybowl]
als Alternative zu Maus und
Tastatur auf den Markt. Man
kann mit den beiden Wolbun-
gen sehr schnell Buchstaben
eingeben und als Zeigegerat
benutzen, auch Scrollen und
Klicken ist damit moglich.
Die Interaktion mit dem Gerat
muss jedoch erlernt werden
und findet kaum Abnehmer.
2004  brachte

die erste Lasermaus auf den

Logitech

Markt, vor allem die groRere
Genauigkeit und die bessere
Funktion auf glatten Oberfla-
chen als die LED Maus oder die

Kugelmaus macht sie bei Com-
puterspielern beliebt und das
Mauspad iiberfliissig.

stellte 2005 seine
Mighty Mouse vor. Die Maus,

Apple

mit einem 4-Wege Scrollball
und zwei nicht sichtbar ge-
trennten Buttons, bricht zum
ersten Mal mit der Tradition
von Apple der Ein-Tasten Maus
(Apple Pro Mouse / Jahr 2000).

Im gleichen Jahr brachte die
Firma Evoluent [evoluent] die
Vertikal Maus heraus. Sie soll
Handgelenk und Armscherzen
vermindern, da sie so geformt

ist, dass sie die natiirliche
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Haltung der Hand unterstiitzt.
Sie ist vor allem fiir Menschen
mit Karpaltunnelsyndrom ge-
macht und ist mittlerweile

verbreitet.

Die Maus

Der Space Navigator von
3DConnexion ist ein 3D Ein-
gabegerat, kann aber auch als
normale Maus verwendet wer-
den. Der kleine Puck war bei
seiner Markteinfithrung 2006
teuer und kam nur fiir Spezi-
alanwender in Frage. Wegen
eines geringeren Preises ist er
aber mittlerweile auch in Pri-
vathaushalten fiir Spiele oder
Anwendungen wie Google
Earth zu finden.

2007 stellte Logitech die MX
Air vor, die in der Luft durch

Bewegung bedient wird. Sie

ist fiir Prasentationen oder fiir
die Bedienung des Heimkinos
gedacht. Um genau zu navi-
gieren, muss man sich jedoch
auf die Bewegung mit der
Hand konzentrieren. Die Tas-
ten sind nicht optimal ange-
ordnet um in der Luft bedient
zu werden. Auferdem ist ein
Korrigieren der Handposition,
damit die Maus nicht aus der
Hand fallt, immer wieder no-
tig. All das machten sie nicht
gerade zum Verkaufsschlager.

2009 stellte Microsoft [Villar
et al. 2009] fiinf verschiedene
Forschungsprototypen einer
Multitouchmaus vor. Sie un-
tersuchen inwieweit die Inter-
aktion mit der Maus erweitert
werden kann. Zwei Wochen
spater brachte Apple mit der
Magic Mouse [Magic Mouse]
die erste Multitouchmaus der
Welt auf den Markt. Sie er-
moglicht, durch die horizon-
tale Bewegung zweier Finger
auf der Maus eine Slideshow

zu steuern.



Side Mouse

%

b .
!

Oben: MX Air Maus von Logitech, die erste Maus, in der

Luft benutzt werden kann

Cap Mouse

Was den Anfang als Holz-
klotz mit drei Tasten machte,
ist heute oft ein ellipsenformi-
ger Korper, der sich der Hand
besser anpasst. Gleichgeblie-
ben ist die Anzahl der 3 Tas-
ten, wobei teilweise die mitt-

lere oft durch ein klickbares

Scrollrad ersetzt wird.

Die Maus ist seit mehr als
40 Jahren und mit mehr als ei-
ner Milliarde verkaufter Exem-
plare eine der bedeutendsten
Vertreter von Mensch-Maschi-
Wahrend

sich der Computer immer wei-

ne-Schnittstellen.

Arty

Orb Mouse

ter entwickelte, immer mehr
Funktionen und Leistung be-
saB, veranderte sich bei der
Maus kaum etwas, obwohl es
viele verschiedene Forschun-
gen und Produkte gab, die
es jedoch nie in den Massen-

markt schafften.

Oben rechts: Microsofts Multitouch Maus Prototypen

Unten: Apples Multitouchmaus Magic Mouse

Geschichte der Maus

Die Maus
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Bewegung der Maus dreht die Mauskugel

X und Y Rollen nehmen die Bewegung von der
Kugel auf

optisch kodierte Scheiben mit Lichtlochern
Infrarot LEDs scheinen durch die Scheiben

Sensoren wandeln Lichtimpulse in X und Y Vek-

24 Grundlagen

1.2 FUNKTIONSPRINZIP DER MAUS

Die Kugelmaus, heute schon
fast vollstindig von Mdusen
mit einem optischen Sen-
sor verdrangt, funktioniert
genauso wie die Maus von
Douglas Englebart. Die Kugel
dreht durch ihre Bewegung
zwei Scheiben, die ein Loch-
raster haben und iiber das ein
Stromsignal produziert und
zum Computer geschickt wird.

Die Maus mit optischen
Sensor, sei es Laser oder LED,
funktioniert wie eine kleine
Kamera. Der Sensor nimmt
standig Bilder von der sich
verandernden Oberflache auf,
die von der LED unter der
Maus angestrahlt wird. Der
Sensorchip berechnet daraus
die Bewegung der Maus und
sendet dieses Signal an den
Computer weiter.

Die Maus misst also zwei
lineare Bewegungen, die zu-
sammen die relative Positi-

onsveranderung ergibt.

Die Maus

Eine Maus benoétigt immer
ein visuelles Feedback fiir
den Nutzer, da ihre Position
relativ und nicht absolut ist,
wie beispielsweise bei einem
Touchscreen oder einem Gra-
fiktablett.

toren um

1.3 INTERAKTIONSMOGLICH-
KEITEN MIT DER MAUS

Maduse gibt es heute in un-
terschiedlicher optischer und
ergonomischer  Ausfiihrung;
sie unterscheiden sich jedoch
kaum in den grundlegenden
Interaktionsmustern. Eine
durchschnittliche PC-Maus (sie
ist weiter verbreitet als die
Apple Ein-Tasten-Maus) hat
zwei Tasten und ein Scrollrad.

Die linke Maustaste ist da-
bei die wichtigste Taste; mit
ihr konnen durch einen kur-
zen Klick grafische Elemente
auf dem Interface des Compu-

ters ausgewdhlt werden.




Ein Mausklick ist das Drii-
cken und sofortige Loslassen
der Maustaste, ohne zwi-
schenzeitlich die Maus zu
bewegen. Klickt man mit der
rechten Maustaste, 6ffnet sich
meist ein Kontextmenii, das
abhdngig von der Applikation
ist.

Ein Doppelklick ist das
zweimalige Driicken der Maus-
taste (meist die linke Taste, bei
Linkshindern die rechte Taste)
kurz hintereinander, ohne
diese zu bewegen. Dadurch
werden beispielsweise Pro-
gramme gestartet oder Ordner
geoffnet. Abhdngig von der
grafischen Benutzeroberflache
kann schon ein Klick auf ein
Button eine Aktion auslosen.
Auch ein Doppelklick auf ein
Icon kann eine Aktion auslo-
sen.

Einige Programme unter-
stiitzen auch Mehrfachklicks

(Drei- bis  Fiinffachklicks).

Etwa wird durch einen Mehi-
fachklick bei gangigen Text-
verarbeitungsprogrammen
bei einer Markierung im Text
zwischen einem Wort, einem
Satz (bis zum nichsten Kom-
ma oder Punkt) oder Absatz
(bis zur nichsten Leerzeile)
umgeschalten. Der Zeitabstand
zwischen dem ersten und
zweiten Klick kann meist iiber
das Betriebssystem eingestellt
werden.

Ziehen bedeutet, dass eine
Maustaste  heruntergedriickt
und gehalten wird, wahrend
die Maus bewegt wird. Erst
am Ende dieses Ziehvorgangs
wird die Taste losgelassen.
Anwendung findet dies bei-
spielsweise bei Drag & Drop
von Objekten oder der Aus-
wahl von Text.

Ein Rechtsklick ist
Klick

und wird synonym fiir Funk-

der

der rechten Maustaste

tionen der zweiten Maustaste

Interaktionsmoglichkeiten mit der Maus

verwendet. Meist 6ffnet sich
dabei das Kontextmenii, das,
wie der Name schon sagt, kon-
textabhangig ein passendes
Meni offnet.

Das Zeigen bezeichnet das
Stellen des Mauszeigers an
eine bestimmte Stelle, ohne
eine Taste zu betdtigen.
Hilfen"

oder einem Tooltipp werden

Kontextsensitive

durch das Zeigen mit der Maus
ausgelost und erscheinen di-
rekt unter dem Mauszeiger.
Einige Programme (etwa
die Webbrowser Opera und
Firefox) implementieren soge-
nannte Mausgesten, um be-
stimmte Aktionen auszulosen.
Dies ist ein erweitertes Ziehen
bei gedriickter Maustaste, wo-
bei eine vordefinierte Figur
auf den Bildschirm gemalt
wird, die mit einer Aktion
verkniipft ist. Beispielswei-
se wird ein Strich nach links

gemalt, um den Webbrowser

Die Maus
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Oben: Trackballmaus
Rechts: Trackpoint
Unten: Grafiktablett mit Stift
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anzuweisen, eine Seite zuriick
zu gehen. Zur Zeit gibt es je-
doch nur wenige Programme,
die Mausgesten unterstiitzen.

Das Scrollen mit dem Maus-
rad in vertikaler Richtung fin-
det meist Anwendung beim
Scrollen eines Dokuments oder
einer Website. Auch ein hori-
zontales Scrollen ist mit eini-
gen Mdusen moglich, jedoch
wenig verbreitet. Im Ubrigen
ist das Scrollrad eines der we-
nigen Neuerungen, die sich
durchgesetzt haben.

Einige Mduse haben zusatz-
liche Tasten an der Seite. Diese
sind meist flexibel mit Funk-
tionen belegt, etwa mit dem
Vor- und Zuriickknopf des

Webbrowsers.

Neben der Maus haben sich
auch einige ahnliche Eingabe-
gerdte etabliert.

In transportablen Rech-
nern (Notebook, Laptop) kom-
men neben den gegeniiber
normalen Maus

einer nur

Die Maus

verkleinerten Notebook-Maus
beispielsweise die platzspa-
renderen Touchpads (beriih-
Flache)

und Trackpoints (eine Art

rungsempfindliche

Mini Joystick) zum Einsatz.
Das Touchpad ist vor allem als
Mausersatz bei Laptops wver-
breitet. Das kleine, unterhalb
der Tastatur angebrachte Feld
ist heute meist kapazitiv, re-
agiert also nur bei Berithrung
mit dem Finger, nicht mit ei-
nem Fingernagel oder Stift.
Beim Touchpad gibt es neben

Klicken wund Doppelklicken

(Finger hebt und senkt sich
schnell), Ziehen (Finger bleibt
auf der Flache) oft noch beriih-
rungsensitive Fldchen an der
Seite, die meist das vertikale
Scrollen ermdoglichen. Beim
Apple Scrolling Trackpad ist
es moglich, durch die Bewe-
gung von zwei Fingern {iiber
das Touchpad zu scrollen. Ein
versehentliches Verschieben
des Mauszeigers wahrend des
Klicks oder beim Scrollen, ist
im Vergleich zu Maus unwahr-
scheinlicher. Allerdings fiihrt

die Lage unterhalb der Tasta-




Oben: XBox Gamecontroller

Rechts: Touchscreen

tur oft zum ungewollten Aus-
losen eines Klicks oder Veran-
dern der Cursorposition, wenn
der Handballen abgelegt wird.

Daneben existiert noch
den mit der Maus verwand-
ten Trackball, bei dem die
(bei mechanischen und op-
tomechanischen Mdusen ein-
gesetzte) Kugel nicht auf der
Unterseite angebracht ist, son-
dern auf der Oberseite durch
die Finger oder den Daumen
bewegt wird; die Interaktion
funktioniert sonst genauso
wie bei der Maus.

Im professionellen Grafik-
Design werden oft auch Gra-
fiktabletts eingesetzt, diese
funktionieren jedoch absolut.
Ein Stift, der sich auf der Ober-
fliche des Tabletts bewegt,
entspricht der Cursorposition.
Ein Klick wird tiber eine Taste
am Stift selbst oder Tippen auf
die Flache hervorgerufen; ein
Rechtsklick iiber das langere
Halten auf dem Tablett oder
einer weiteren Taste auf dem
Stift. Ein Ziehen von beispiels-
weise Icons, findet iiber die

Bewegung von der Anfangs-

zur Zielposition statt und wird
durch Hochheben des Stiftes
unterbrochen.

Fiir die Bewegung in 3D
ist die Benutzung einer so
genannten Spacemouse oder
eines Spaceballs mdglich, die
neben der Bewegung in der
Ebene auch eine Bewegung
um die dritte Achse registrie-
ren konnen.

An offentlichen Orten kon-
nen beriihrungsensitive Bild-
schirme (Touchscreens) die
Mausfunktion ersetzen, dabei
ist der Mauszeiger der Finger
des Nutzers, auch dieses Ein-
gabegerat ist absolut.

Im Spielebereich werden
unter anderem elektronische
Lenkrdder, Joysticks, Game-
pads und Kameras als Mau-

salternative eingesetzt.

Interaktionsmaoglichkeiten mit der Maus

Die meisten Menschen, die
einen Computer benutzt ha-
ben, haben auch eine Maus
benutzt und wissen wie die
Maus funktioniert und wel-
che Interaktion damit moglich
ist. Aber nicht nur das Wissen
iiber die Funktion der Maus
macht sie so beliebt, auch die
Software ist optimiert auf die
Interaktionsformen der Maus.
Einerseits ist man die Maus
gewohnt und andererseits ist
sie sehr verbreitet.

Die der

Maus ist so bekannt und ver-

Interaktion mit
breitet, dass es allein dadurch
beinahe unmdoglich ist, eine

Mausalternative zu erschaffen.

Ist die Maus unantastbar?

Die Maus
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Die Nutzung des Internets hat sich gerade in den letzten zehn Jah-
ren massiv gedndert. Viel mehr Menschen unterschiedlicher Gesell-
schaftsschichten haben heutzutage Internetzugang. Steigende Ver-
fligbarkeit von Anschliissen, Digitalisierung anderer Medien und der
Vormarsch giinstiger, fir die Internetnutzung konzipierter Endgerdte
beeinflussen sich gegenseitig und tragen zu einem Wachstum von

Nutzung und Nutzbarkeit des Internets bei.

Die Erfindung des Internets beim Mili-
tar, die Nutzung im kleinen Kreis zu wis-
senschaftlichen Zwecken, hat sich heute
grundlegend verdndert. Das Internet un-

terstiitzt heute viele Bereiche des Lebens.

2.1 ENTWICKLUNG DES INTERNETS

Gegen Ende der 1960er Jahre wurde
in den USA von der Advanced Research
Projects Agency (ARPA) an der Vernetzung
von Computern geforscht. 1969 wurde
das erste Datenpaket zwischen den da-
mals zwei Hosts (University of California,
Los Angeles und Stanford) verschickt.
Nach und nach folgten weitere Knoten-
punkte (Hosts).

1971 wurde die erste E-Mail ver-
schickt. Eine Studie der ARPA von 1973
zeigte, dass die Nutzung von E-Mail iiber
75% des ARPANETs einnimmt, 2000 Nut-
zer zahlt das Netzwerk insgesamt. Der Zu-
gang erfolgte meist iiber Computer einer
Universitat, 1974 wird das Transmission
Control Protocol (spater TCP/IP) von Vint
Cerf und seinen Kollegen vorgestellt; es
ist ein offenes Protokoll, das es mehr
Maschinen erlaubt, miteinander zu kom-
munizieren und keine zentrale Kontroll-

instanz bendotigt. Das Protokoll wurde ab
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1977

Die Verbreitung des Computers

erfolgreich eingesetzt.
schreitet fort: der Apple Il kam
auf den Markt. In den spaten
70ern waren Nachrichten eini-

ger Zeitungen im Netz verfiig-

bar.
1983 kam Deutschland
ins Netz, die ersten Perso-

nal Computer kamen auf den
Markt. 1984 wurden die kryp-
tischen IP-Adressen endlich
menschenlesbar; die Domain-
Namen (dient der Identifika-
tion von Internetseiten bzw.
Server) werden
Tim Berners Lee stellte 1989

im CERN bei Genf ein Projekt

eingefiihrt.

vor, dass Hypertext (also Ver-
linkungen) thematisiert, dies
nannte er World Wide Web
(World Wide Web).

1991 ging die erste Websei-
te sowie die erste Suchmaschi-
ne online. Mit dem ersten weit
verbreiteten Browser ,,Mosaic"
wurde 1993 das Internet auch
fir Nicht-Programmierer

ganglich. Nach 1994 wurde

zu-

das WWW auch kommerziell

genutzt, Plattformen wie Ebay.

z
o
@
>

Das Internet

amazoncom.

com und Amazon.com wurden

gegriindet. Netscape wurde
1995 zu einem der weit ver-
breitesten Browser, die ersten
Internetradios gingen online.
Der hohe Preis der Telefonver-
bindungen ist fiir die meis-
ten Nicht-Nutzer der Grund
warum sie nicht ins Internet
gingen. Der erste Weblog ging
1997 online, Messenger wie
ICQ und Chatrooms waren weit
verbreitet. 1998 ging Googles

Suchmaschine online.

2000 boten die ersten Te-
lefonprovider Internetflatra-
tes an [teltarif]. Dies rechnete

sich fiir die Anbieter kaum, da

The Free Encyclopedia

Entwicklung des Internets

die Nutzer nicht wie erwartet
ab und zu ins Internet gingen,
sondern permanent online
sein wollten. Das Onlinelexi-
kon Wikipedia, dass durch die
Mitarbeit der Nutzer lebt, ging
2001 online. Die soziale Platt-
form Myspace ging online,
Skype nutzte das ,Voice over
internet protocol” damit In-
ternetnutzer miteinander iiber
die Internetverbindung tele-
fonieren konnen. Der Zugang
zum Internet wurde immer
einfacher; es ist kein Fachwis-
sen erforderlich, um online zu
gehen. Giinstige und schnelle-
re DSL-Flatrates[wikipedia - T-

DSL] erméglichen, immer on-

o 'Cq Google



line zu sein und veranderten
das Nutzungsverhalten der In-
ternetnutzer (Siehe Nutzungs-
arten des Internets). Last.fm,
heute das populdrste Inter-
netradio, das seinen Nutzern
Empfehlungen fiir ahnliche
Musikstiicke gibt, ging 2002
online. 2004 Facebook startet
und wird nach der Offnung
fir nicht US-Bewohner schnell
zum weltweit grofiten sozi-
alen Netzwerk. Im gleichen
Jahr wurde der Open Source
Browser Firefox veroffentlicht
und macht dem Beinahe-Mo-
nopolisten Internet Explorer
2005 geht You-

Tube online, die erste Video-

Konkurrenz.

plattform, die keine lokale

lost-fm

the social music revolution

(1 Tube

Broadcast Yourself™

" - s
WE@RLED

Software bendtigte, um Videos

abzuspielen. Das Onlinerollen-
spiel World of Warcraft spiel-
ten 2007 mehr als 9 Millionen
Nutzer. Durch das iPhone wuz-
de das WWW als mobile Ap-
plikation popular, vorher wa-
ren solche Versuche wegen der
geringen Geschwindigkeit des
Zugangs, des Verbindungsprei-
ses und wegen komplizierter

Handhabung gescheitert.

2009 waren 66,6% der
Bevolkerung in Deutschland
iiber 14 Jahren in den letzten
12 Monaten online, 65,1% in
den letzten drei Monaten. Der
Grofdteil der deutschen Wohn-

bevdlkerung nutzt also das In-

WARCRAFT -

Entwicklung des Internets

1
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Information Management: A Propgsal

Information Management: A Proposal

Abstract

This proposal al concems the management of general information about aceelerators and cxperiments at
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Oben: Tim Berners Lee und sein Vorschlag fiir das

World Wide Web
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ternet regelmafig.

Die demografischen Strukturen der
Internetnutzer, haben sich dabei in den
letzten Jahren immer mehr denen der Ge-
samtbevolkerung angeglichen. Geschlech-
terverteilung, Bildungsniveau und Alter
sind nun ahnlich verteilt. Lediglich in
der Altersgruppe ab 60 entspricht die An-
zahl der Internetnutzer nicht dem Anteil
der Gesamtbevolkerung, dies ist auch der
hoheren Nutzung des Internets in Ausbil-
dung und Beruf durch jiingerenBevolke-
rungsschichten geschuldet. Mehr als ein
Viertel (26,6%) der iiber 60-jihrigen ist
online, mit steigender Tendenz.

Neun von zehn Internetnutzern (94%)

gehen von zu Hause aus ins Internet, ein
Drittel (33,5%) von Arbeits- oder Ausbil-
dungsplatz und ein Drittel (30,5%) bei

Freunden und Verwandten oder ander-
weitig [AGOE 2009].

Das Internet ist heute alltdglich und
erfuhr gerade in den letzten Jahren durch
hohere Verfiigbarkeit, schneller Breit-
bandanschliisse und attraktiver Tarife
(Flatrates) sowie mehr Medieninhalten

einen Wandel.

32 Grundlagen Das Internet
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2006 2010 215
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Foren/Chats/
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2008 A0 20115 2006 2000 2015 2006 2000 2015 2006 2010 2015 2006 2010 2015 2006 X010 2015

Instant Personal Social RSS-Feeds’ Foto-Exchange  Podcast/ Blogs

Messaging Netwariing Newsfaads Vodeasts (2 B. Reiga-
tagebiicher)

Vergangenheit und Zukunft: Entwicklung von Social-Web Anwen-

dungen in den ndchsten Jahren.

2.2 NUTZUNGSARTEN DES INTERNETS

Fiir die meisten Internet-
nutzer steht das Senden und
Empfangen von privaten E-
Mails nach wie vor an erster
Stelle (88,6%), gefolgt von der
Recherche in Web Katalogen
und Suchmaschinen (86,8%)
und das Lesen von Nachrich-
ten (65,1%) [AGOF 2009]. Bei
anderen Studien riicken Frei-
zeit und Unterhaltung (67%)
an erste Stelle (inklusive E-
Mail, Chat und Video), dicht
gefolgt von Meinungsbildung
(64%) und Berufswahl / Ar-
beitssuche (47%) [Wirtz 2007].

Jan Schmidt, Forscher fiir
Medien

und politische Kommunikati-

digitale interaktive
on am Hans-Bredow-Institut
fiir Medienforschung in Ham-
burg, teilt die verschiedenen
Nutzungsarten des Internets
in drei Kategorien ein: Iden-
titdtsmanagement (Darstel-

lung individueller Interessen,

Das Internet

Meinungen, Kompetenzen,
etc.), Beziehungsmanagement
(Pflege von bestehenden und
Kniipfung von neuen Bezie-
hungen) und Informationsma-
nagement (Selektion und Wei-
terverbreitung von relevanten
Daten, Informationen, Wissen-
und Kulturgiitern) [Schmidt et
al. 2009]

Die Arbeitsgemeinschaft
Online-Forschung eV. (AGOF)
teilt die Onlinenutzung in
kommunikativ, informativ
und transaktionsorientierte
Aspekte ein.

Eine Studie von 2005 aus
England [Dutton et al 2005]
geht auf den Unterhaltungsas-
pekt des Internets ein, dabei
horen oder downloaden 54%
der Nutzer Musik und 48%
spielen Spiele im Internet.

Die neueste Entwicklung,
Applikationen, die im Brow-
ser laufen wie z.B. GoogleDocs

und Photoshop Express wer-

Nutzungsarten des Internets

den bisher in wenigen Studi-
en [SaaS 2009] erfasst, daher
ist ein Trend schwer hervorzu-
sagen.

Es lassen sich drei Kategori-
en der Nutzung des Internets
finden: Kommunikation, In-
formation und Unterhaltung.
Wahrend unter Kommunikati-
on beispielsweise E-Mail und
Chat, unter Information z.B.
Nachrichten lesen und Suchen
fallt, kann Unterhaltung auch
Information und Unterhaltung
einschlieffen. Unterhaltung in
offline Medien bedarf meist
wenig Interaktion, wahrend
bei Onlinemedien die Interak-
tion des Nutzer sehr hoch sein

muss.

Die zunehmende Anzahl an
Breitbandanschliissen  (61%
der [AGOF
2009] verdndert die Nutzung

Onlinezugiange)

des Internets, wahrend friiher
das Internet zur Kommunika-
tion und Information genutzt
wurde und vor allem textlas-
tig war, ist es heute auch eine
multimediale Unterhaltungs-
plattform. Der Zugang zu die-
sen Inhalten wird durch die
hohere Geschwindigkeit und
den steigende Nutzeranzahl

attraktiver .

Das Nutzungsverhalten des
Internets von Jugendlichen,
die mit dem Internet auf-

gewachsen sind, gibt einen



wagen Zukunftsblick, wie die
Entwicklung weitergeht. Ins-
tant Messenger (72%), E-Mail
(60%) und Chat (30%) werden
hdufig und sehr hdufig von
den Jugendlichen im Internet
genutzt. Sie sind zur Kommu-
nikation im Internet bei Ju-
gendlichen am wichtigsten,
gefolgt von Social-Web An-
wendungen (Blogs, berufliche
und private Netzwerkplattfor-
men,
dia).

Die Anzahl der Nutzer von
Social-Web

Videoportale, Wikipe-

Anwendungen
wird auch in Zukunft wei-
ter ansteigen, Communities/
Foren/Chats/Wikis bleiben an
Stelle (48%),

von Instant Messaging (38%),

erster gefolgt

Personal Social Networking
(35%), RSS und Newsfeeds
(18%), Fototausch (19%), Po-
dcasts/Videocasts (13%) und
Blogs (13%, alle Zahlen fiir
2010, Mehrfachnutzung mog-
lich) [Wirtz 2007] .

Klassische Medien wie Zei-
tung sind so z.B. nach wie vor
Informationsmedium [TNS em-
nid 2009] Nummer 1, in der
Altersgruppe unter 30, ist das
Internet zur Information je-

doch schon genauso beliebt.

Auch ein Blick auf die mo-
mentan beliebteste [Comscore
2009]
Youtube bestatigt den Wandel

Multimedia-Plattform

des Internets.

Der Marktanteil beispiels-
von Youtube.com
betrdgt 43% (Marz 2008)
[Comscore 2009] bei den US-
Internetnutzern, Monat
sieht jeder durch-
schnittlich 101 Videos (Januar

weise

pro

Nutzer

2009) mit einer Gesamtdauer
von 6 Stunden. Taglich ver-
bringen die Nutzer 23 Minu-
ten auf der Plattform [alexa
- youtube]. Auch in Deutsch-
land wird Youtube.com von
78% der Internetuser genutzt,
gefolgt von anderen Video-
portalen wie MyVideo (54%)
und Clipfish (41%) [Bertram
2007].
12 bis 19 Jahre, nutzen 98%

In der Altersgruppe

eine Videoplattform, auf de-
nen sie Musikvideos oder wit-
zige Videos ansehen, die sie
am haufigsten von Freunden
empfohlen bekommen [Schorb
et al 2009]. Ab Oktober 2009
werden pro Tag mehr als Mil-
liarde Videos von Youtube
weltweit abgerufen [YouTube
2009 a]. Als Google die Platt-
form YouTube im Oktober 2006
ibernahm, waren es nur 100
Millionen Abrufe pro Tag.

Video-on-Demand, also
das Abrufen von Filmen aus
dem Internet als Stream oder
Download hat sich in Deutsch-
land bisher kaum etabliert,
was auf die hohen Preise, der

geringen Auswahl und der

Nutzungsarten des Internets

Beliebtheit der DVD =zuriick-
zufithren ist. In fast jedem
Wohnzimmer steht ein DVD-
Spieler (70% der Haushalte
[Chip 2009]) jedoch selten ein
Internet-fahiges Gerat, was
das Ansehen von Filmen aus
dem Internet ermoglichen
wiirde. 2006 startet Premiere
mit einem Bezahlonlineange-
bot, fiir Video-on-Demand. Die
Deutsche Telekom folgte noch
im gleichen Jahr mit T-Home
Entertain. Theoretisch konn-
ten 20 Millionen deutsche
Haushalte mit IPTV (Internet
Protocol Television - Ubertra-
gung von Fernsehprogramm
und Filmen) versorgt werden
[Van den Broek 2008]. Im-
mer groflerer Beliebtheit er-
freut sich IPTV, zu dem auch
Video on Demand zahlt und
allgemein das kostenpflichtige
digitale TV Angebot mit Hilfe
SetTopBox beschreibt.
Wahrend es 2007 nur 180.000
IPTV-Nutzer
gab, stieg die Zahl 2008 auf

536.000. 2009 sollen 1,2 Mil-

einer

in Deutschland

lionen Deutsche das Angebot
nutzen, im Jahre 2010 werden
es schon 1,8 Millionen sein,
so die Prognose [Van den Bro-
ek 2008].

Die Nutzung eines PCs wird
als Lean Forward Interakti-
on bezeichnet, da seine ak-
tive Nutzung ein nach vorne

lehnen zum Bildschirm beno-

Das Internet
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tigt. Im Gegensatz dazu steht
die Lean Back Interaktion,
die das zuriickgelehnte Fern-
sehschauen des Nutzers auf
seinem Sofa bezeichnet, wah-
rend er seine Fernbedienung
zur Interaktion nutzt.

Schon beim Interaktiven
Fernsehen ist man zu dem
Schluss gekommen, dass der
Nutzer nicht zu einer Lean
Forward Interaktion gezwun-
gen werden sollte, die Inter-
aktivitdt sollte dem passiven
zurlickgelehnten Art entspre-
chen [Gawlinski 2003].

Nicht immer ist die Interak-
tion mit dem Fernseher pas-
siv: Videotext erfordert eine
erhohte Interaktion und auch
Videospiele sind alles andere

als passiv.

Experten rechnen mit einer
immer stdrkeren Vernetzung
von On- und Offline-Medien.
So wird die Vernetzung von
Fernseher und Internet immer
beliebter, es wird mit einem
Wachstum von 90% bis 2015

Das Internet

gerechnet [Wirtz 2007].
Im Juni 2009 brachte You-

tube.com eine auf grofle Bild-
schirme optimierte Version
[YouTube 2009 b].

Groflerer Text und eine verein-

heraus

fachte Navigation, sowie die
Moglichkeit, alle Ergebnisse
der Suche hintereinander ab-
zuspielen, soll eine Nutzung
auf grofien Bildschirmen oder
iiber den Internetzugang von
Konsolen wie Playstation 3

und Wii ermoglichen.

2.3 INTERAKTION IM INTER-
NET MIT MAUS UND TASTA-
TUR

Fiir die Interaktion mit dem
Internet wird meist Tastatur
und Maus verwendet.

Die Tastatur wird vor allem
fiir die Eingabe von Adressen
und Suchbegriffen oder das
Schreiben von Texten, z.B.
fiir Chat und E-Mail bendtigt.
Es werden dabei nicht alle
Funktionen der Tastatur be-
notigt, so sind beispielswei-

se Buchstaben und Zahlen

sowie einige Funktionstasten
fiir die effizientere Steuerung
von Browserfunktionen am
notigsten. Eigentlich sollten
Webseiten allein mit der Tas-
tatur [Caldwell et al 2008]
bedient werden konnen. Dass
das selbst bei grofen bekann-
ten Websites [Spanring 2008]
im Grunde nicht funktioniert,
zeigt, wie angewiesen man
auf die Maus ist und wie sehr
nicht nur Anwendungen son-
dern auch Websites auf die
Maus zugeschnitten sind.

Die Maus hat bei der Nut-
zung des World Wide Web
eine wichtige Aufgabe: zur Po-
sitionierung des Cursors, zum
Klicken wvon Verlinkungen,
zum Start eines Videos, zum
Abschicken eines Formulars,
und zum Scrollen bei langeren
Websites. Weitere Funktionen
der Maus (wie etwa Ziehen

und Rechtsklick) finden auch

zunehmend im Internet in
sogenannten  Rich-Internet-
Applications Verwendung.

Rich-Internet-Applications
sind Anwendungen, welche
im Browser laufen und einen
ahnlichen Funktionsumfang
wie herkommliche Desktop-

software besitzen.

Interaktion im Internet mit Maus und Tastatur



2. ALTERNATIVE EINGABEMOGLICH-
KEITEN FUR DAS INTERNET

DONTCLICK.IT
Auf der Website DONTCLICK.IT wird die

Nutzung des Mausklicks in Frage gestellt.

Der Nutzer navigiert ohne zu Klicken
durch die Verlinkungen der Website. Die-
ses Webseite ist das Diplomprojekt von

Alex Frank, der versucht herauszufinden,

als Zeigegerat.

Neben Spielkonsole ist die Wii auch

DONTCLICK
S I - oo Multimediaplattform, mit der der Nutzer
Musik horen, Filme sehen oder im Inter-
g’égg_? l.IJ_ Ay h net surfen kann.
CLICK? / Der Browser Opera wurde fiir die Wii,
\ die Nutzung mit der Wii Remote Control
% \\ und fiir grofere Bildschirme optimiert[Wii

Opera]. Eine Toolbar am unteren Rand

des Bildschirms fasst wichtige Funktio-

DONTCILICK Webseite von Alex Frank. nen zusammen. Ein Button fiir die Suche
mit zwei vorgegebenen Suchmaschinen

ob der Mausklick notig ist, ob der Nutzer ist vorhanden. Mit der Wii Remote zeigt
diesen vermisst und ob man sich umge- man direkt auf den gewiinschten Inhalt
wohnen kann.

4 Start Page Y S—
Wii KonsoLE

Die Spielekonsole Wii der Firma Nin- ( Q\ ( *\ ﬁwﬁ —,
Ca

tendo kam 2006 auf den Markt und re-

g

volutionierte mit ihrem Gamecontroller,

Search Favorites Weab Addrass

der Wii-Remote, die Interaktion mit den

Spielen. Die Wii-Remote verfiigt iiber ei- ? Operations Guide
nen Beschleunigungssensor, der es dem * L]

Controls

Nutzer ermoglicht durch freie Armbewe-
gungen mit der Konsole zu interagieren. W Wi Menu

Eine Infrarotsensorbar auf dem Fernseher
ermoglicht die Nutzung der Wii-Remote l"' | J 1 ] £
- L o ) (www)

Rechts oben: Wii Konsole und Remote

Rechts unten: Wii Browser
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(Infrarot Sensoren).

Der Nutzer kann beim gleichzeitigen
Halten einer Taste und oder Bewegung der
Wii-mote iiber den Bildschirm oder durch
Nutzung der Richtungstasten links-rechts-
oben-unten auf der Webseite scrollen.
Mehrere Wii Remotes konnen gleichzeitig
angezeigt werden und beispielsweise auf
etwas zeigen, jedoch kann nur die Haupt-
Remote Aktionen ausfiihren. Das Schrei-
ben von Texten wird iiber das Zeigen auf
die Buchstaben einer Bildschirmtastatur
gelost. Die Zoomfunktion, die iiber Tasten
aktiviert wird , ist eine der wichtigsten
Funktionen, da eine komplett angezeigte

Webseite wegen der geringen Auflosung

TYSTATIOMN =
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von maximal 420 Pixeln der Wii Konsole

nicht lesbar ist.

PLAYSTATION 3

Auch mit der Playstation 3 von Sony
ist das Surfen im Internet moglich. Dabei
nutzt man entweder den kabellosen Spie-
lecontroller oder iiber USB angeschlosse-
ne Tastatur und Maus. Auch hier ist die
Zoomfunktion wichtig, da bei der PS3 die
maximale Bildauflosung im Browser bei
1080 Punkten liegt, was immerhin die
meistgenutzte Auflésung von 1024x768
fiir die Internetnutzung am Schreib-
tischmonitor iiberschreitet [Market Share
2009], der Nutzer jedoch weiter weg vom
Fernseher sitzt als vor einem gewdhnli-

chen Bildschirm.

STIFTMAUS

Die Maus in der Form als Stift fordert
die natiirliche Haltung der Hand und ist
meist unabhdngig von der Oberfldche,
auf der sie genutzt wird. Einfachklick
und Rechtsklick sind meist gut zu errei-
chen, jedoch ist das Scrollen, meist durch
ungewollte gleichzeitiger Positionsveran-
derung des Stiftes und damit des Maus-
zeigers verbunden und ist damit dem
Grafiktablett sehr dahnlich.

TOUCHSCREENS

Touchscreens sind gerade in mobilen
Gerdten und im offentlichen Bereich sehr
beliebt. Wahrend der Nutzer auf kleinen
Displays schnell Inhalte verdecken kann,
ist die Anwendung auf groflen Displays
auf Dauer unbequem - nicht nur der no-
tige Winkel des Displays zum Nutzer, um
einerseits eine bequeme Bedienung und

andererseits den Blick auf das Display



zu ermoglichen, wirkt storend, sondern
auch die notige Armbewegung konnen
bei Dauernutzung zu Schmerzen in der
Schulter fiihren. Oft ist auch das Able-
gen der Hand/des Armes auf dem Display
nicht moglich. Ein haptisches Feedback,
wie bei der Maus fehlt.

Bezogen auf die Interaktion auf einem
Mobiltelefon hat Stephen Brewster fol-
gendes erforscht: Touchscreen und takti-
les Feedback sind so gut wie echte But-
tons, Touchscreen alleine funktionieren
schlechter. Kopf nach unten im Alltag
ist immer schwierig [da man visuelles
Feedback braucht] Hands-free Interaktion
ist sinnvoll, aber was ist mit Eyes-free
Interaktion? Er pldadiert fiir Sound und
taktiles Feedback als Ersatz fiir visuelles
Feedback [Brewster 2009].

Winpows MEDIA CENTER
Dieses Programm von Microsoft ist

speziell fiir die Video und Audiowieder-

Alternative Eingabemoglichkeiten fiir das Internet

Links: optische Stiftmaus

Rechts: offentlicher Touchscreen

gabe auf einem PC am Fernseher ausge-
legt, zum Beispiel durch eine optimierte
Schrift. Die Benutzeroberflache lasst sich
sowohl mit einer Fernbedienung als auch
mit Tastatur und Maus bedienen. Seit
Windows Vista ist Windows Media Cen-
ter in das Betriebssystem integriert und
kann von dort aus aufgerufen werden.
Eine Wiedergabe von Filmen aus dem In-
ternet ist moglich, eine freie Nutzung des
Internets durch einen Browser ist jedoch

nicht.

PROJECT NATAL

Im Juni 2009 stellte Microsoft ein Pro-
totyp vor, der eine kontrollerfreie Inter-
aktion mit Spielen erlaubt, der Korper
wird zur Eingabe genutzt und durch eine
Sensorbar verfolgt. Tiefenkameras, 3D Mi-
krofone sowie Farbkameras ermoglichen
das Erkennen von Gesten, Sprache und
Objekten. Die neue Technologie soll nicht

nur fiir die Spielekonsole XBOX 360 zur

Das Internet
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Verfiigung stehen, sondern auch auf das
Betriebsystem Windows portiert werden.
Eine Anwendung sieht Microsoft in der

Bedienung von Windows Media Center.

UsiQuity

Dieses Addon fiir den Internetbrowser
Firefox von Mozilla erlaubt es den Nutzer
iiber eine Art Kommandozeileneingabe
Kommandos an den Browser zu geben,
also z.B. einen Text zu iibersetzten oder
etwas zu suchen ohne vorher auf eine
neue Website zu gehen. So wird bei ei-
nem markierten Text im Browserfenster

und der Eingabe von ,tr" oder ,translate”

im Ubiquity Interface eine Ubersetzung

ausgelost.

GuMMI

Gummi von Sony ist ein Prototyp,
der die Interaktion mit einem potentiell
biegbaren Display erforscht [Schwesig et
al 2004]. Interaktion wie Zoomen, Selek-
tieren, Abspielen und durch Meniis na-
vigieren werden mittels der verbiegbaren

Flache untersucht.

BLock JAM

Block Jam ist ein Prototyp fiir ein mu-
sikalisches Interface, dass sich beliebig
und auch nicht linear zusammenstecken
lasst und so eine Steuerung der Musik zu-
lasst [Newton-Dunn et al 2003].

INFLATABLE MOUSE

Die Inflatable Mouse [Kim et al 2008]
ist eine Maus, die, wenn sie nicht benutzt
wird flach zusammengedriickt werden
kann. Durch Aufblasen der Luftkammer

wird sie zu einer Computermaus.

LASER POINTER INTERAKTION

Mit Hilfe eines Laserpointers [Konig et
al. 2008] wird mit einem groRen Display
interagiert. Sensoren hinter der Leinwand

bestimmen die Position des Pointers und



berechnen daraus den Schnittpunkt mit Es gibt also schon einige Ansatze, die

der Leinwand. Der Nutzer kann mit dem als neues Eingabegerat fiir das WWW auf

Gerat zeigen als auch Klicken. dem Sofa zu verwenden sind. Erstaun-

lich ist auch die momentan geringe Auf-

Butt
Accelerometer Vibration o Laser & LEDs
LEDs I

N=0 Meutral
Zoom In, Speed Up
—— N=-100 - Select, Descent menu,

Follow link, Start Flay

= s Deselect, Ascend menu,
H=ing Go back, Stop Playback

Zoom Out, Slow Down

1osung der Gerdte, mit denen
man momentan im WWW auf
dem Sofa Surfen kann. Schon
bei den mobilen Endgerdten
ist die geringe Auflosung und
das damit verbundene Platz-
problem bei der Anzeige von
normalen Webseiten ein Prob-
lem. Normale Fernseher haben
eine relativ geringe Auflosung
un der Nutzer sitzt knapp 3 m
entfernt [Kunert 2009]. Durch
die vermehrte Verbreitung von

HD-fahigen Fernsehgeraten

mit hoher Auflosung, steht der
Anzeige von normalen Web-
seiten in Zukunft nichts mehr

im Wege.












3.1 IM ALLTAG

Neben der Tastatur hat sich die Maus als Eingabegerat fiir den Computer etabliert, denn ,die
Eigenschaften der Maus passen zu den Anforderungen von Desktop Grafikinterfaces”.[Hinckley
2008]

Thren tdglichen Einsatz findet die Maus am Schreibtisch, sei es im Biiro oder zu Hause.

Die Liste auf der folgenden Seite zeigt auf, welche Vor- und Nachteile die Maus hat, sortiert
nach dem EinfluR auf die Nutzung (oben = wenig EinfluR, unten= viel Einflu).

Die meisten negativen Aspekte der Maus sind eher kosmetisch, beeinflussen die Nutzung
kaum. Einige Probleme sind bereits durch die Weiterentwicklung der Technik (z.B. Lasermaus)
behoben worden und werden sich nach und nach durchsetzen. Was jedoch festzustellen ist,

dass die Maus immer ein visuelles Feedback braucht und nicht funktioniert, wenn keine ebene

Unterlage vorhanden ist.

3.2 BEI DER INTERNETNUTZUNG

Die Maus wird neben der Nutzung in
Biiroanwendungs-, Grafik- und 3D-Pro-
grammen auch zum Surfen durch das
World Wide Web genutzt. Sie ist dabei
kaum ersetzbar, sind doch Browser und
Websiten beinahe ausschlieflich auf die
Nutzung durch die Maus ausgelegt. So
sind beispielsweise Verlinkungen sehr
klein und lassen nur gut mit der Maus
auswahlen, wahrend dies mit dem Finger
auf einem Touchscreen schwierig ist.

Die Maus spielt dabei immer mit der
Tastatur zusammen, ohne sie ist eine
Suchworteingabe oder das Schreiben ei-
ner E-Mail nicht mdglich und das, ob-
wohl der Nutzer dafiir seine Hand von
der Maus zur Tastatur nehmen muss.

Bei mobilen Endgerdten findet die
Maus aus den oben genannten Griinden

keine Anwendung, der Touchscreen oder

Im Alltag

ein Fokuspunkt auf dem Display iiber-
nehmen die Funktion des Zeigens.

Bei mobilen Gerdaten mit einem Touch-
screen werden vermehrt On-Screen Tas-
taturen verwendet um das Fehlen einer
echten Tastatur zu kompensieren und
zeigen damit die Moglichkeit auf, aus-
schlieflich mit einem Zeigegerat im Inter-
net zu surfen.

Mochte man das Internet weder auf
einem kleinen oder einem mittleren
Display, sondern auf einem grofien Bild-
schirm nutzen und dabei zuriickgelehnt
sitzen, fehlt meist eine Mdglichkeit die
Maus zu nutzen. Ein Touchscreen kommt
wegen der groflen Entfernung zum Dis-
play und der Haufigkeit der Interaktion
nicht in Frage und eine Nutzung der Maus

ohne Unterlage ist nicht moglich.

Vor- und Nachteile der Maus als Eingabegeradt
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Positiv

Viele individuelle Modelle verfiigbar.

Sie ist transportabel und robust (keine

beweglichen Teile)

Problemlos kompatibel zu Software und

Computerhardware.

Einfache Installation (Plug & Play).

Sie reagiert sofort ohne Verzogerung.

Das Klicken der Tasten ist fiihl- und hoz-

bar.

Man kann eine Taste driicken, ohne, dass

sich die Position der Maus verandert.

Sie ist intuitiv benutzbar, da ihre Aktion

direkt auf den Screen iibertragen wird.

Sie bleibt an der Position an der sie los-

gelassen wird.

Negativ
Die Mauspadkanten sind im Weg.
Durch einen kleineren Eingabegerdteplatz

ist eine schnellere Eingabe mdoglich, die
Fehlerrate erhoht sich jedoch.

Der Mauszeiger verdeckt einen Teil des

Bildschirms.



-

Fazit und Problembeschreibung

3.3 FAZIT UND PROBLEMBESCHREIBUNG

Historisch gesehen ist die
Maus also seit 40 Jahren vor
allem eins: ein verschiebe-
basiertes Zeigegerat fiir die
Eingabe am Computer. Dabei
benotigt sie immer eine Unter-
lage um zu funktionieren.

Computer haben sich wei-
terentwickelt, sind mittler-
weile nicht mehr nur am
Schreibtisch, sondern iiberall
in unserem Leben, sei es im
Handy, der Waschmaschine,
zur Lichtsteuerung im Wohn-
zimmer oder dem Auto, zu
finden. Allerdings ist mnicht
iiberall, wo ein Computer ist,
eine Tischplatte fiir die Maus
vorhanden. Bei einem Han-
dy mag dies nicht schlimm
sein, es gibt geniigend Hard-
ware wie z.B. Touchscreens,
die es erlaubt trotzdem mit
dem Handy zu interagieren.
Mit Computern wie z.B. in der

Waschmaschine oder Ambient

Displays ist es normalerweise

nicht notig zu interagieren.
Wenn man sich zuriick lehnen
mochte, beispielsweise auf
dem Sofa ist die Maus schwer
zu Nutzen, auf Sofa oder Ho-
senbein ist sie selten akkurat
genug und man sitzt schnell
wieder am Schreibtisch, ob-
wohl man sich eigentlich nur
unterhalten lassen will.
Zuriickgelehnte Interaktion
findet normalerweise mit we-
nig Aktionen des Nutzers statt,
beim Fernsehen ist beispiels-
weise nur geringe Interaktion
mit dem Gerdat notig. Im Ge-
gensatz dazu steht das WWW,
dessen GUI in keinster Weise
zum Zuriicklehnen ist, von
Videos ansehen iiber Surfen
bis hin zu Chatten oder gar
das Spielen von Browsergames
nimmt die noétige Interaktion
des Nutzers immer weiter zu
und scheint ein zuriickgelehn-
tes Bedienen beinahe unmag-

lich zu machen.

Vor- und Nachteile der Maus als Eingabegeradt

Daraus lasst sich also fol-
gendes Zusammenfassen:

Die Maus ist so wie sie ist
nicht fiir die Eingabe am Fern-
seher geeignet, da sie eine
Unterlage und Platz zum inter-
agieren bendotigt. Das bekann-
te Interface eines Browsers
und die Interaktionslogik mit
der Website macht am Fernse-
her wegen der momentan ge-
ringeren Auflésung, dem gro-
Beren Abstand zum Monitor
und der notigen hdufigeren

Interaktion wenig Sinn.

Ich suche also ein Einga-

begerdt, das eine einfache
Interaktion des entspannt sit-
zenden Nutzers auf dem Sofa
im WWW auf dem Fernseher
ermoglicht. Die GUI muss der
kleinen Auflésung angepasst
werden und eine weniger
haufige Interaktion begiinsti-

gen.
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Im Kapitel Grundlagen habe

ich die Entwicklung und die
vorhandene Technik erkun-
det und wusste in Zahlen wie
das Internet genutzt wird Ich
habe also das Umfeld abge-
steckt und weify wie die Nut-
zer denken und sehe mir nun
die Nutzer genauer an.

Um einen genaueren Uber-
blick zu bekommen, fiir wen
das Produkt sein soll, also die
Zielgruppe und in welcher Si-
tuation es benutzt wird, ent-
wickelte ich mehrere Szena-
rien basierend auf mehreren
Personas und Umfragen im
Freundeskreis um die Bediirf-
nisse und Anforderungen mei-
ner Nutzergruppe genauer vor
Augen zu haben. Solch eine
Anforderungsanalyse (Nutzer-
profile bestimmen, Aufgaben
analysieren, Hard- und Soft-
waremoglichkeiten ermitteln
und Designprinzipien aufge-
stellen und Usability Ziele ab-
geleitet), Entwicklung, Evalua-
tion [Mayhew 1999], ist stark
iterativ (Entwickeln, Testen,

Entwickeln).

Die Grundlage fiir die spa-
tere Ideenfindung, Selektion
und Umsetzung als Prototyp
um zielgerichtete Fragen zu
beantworten, also die Idee
in Hinsicht auf eine speziel-
le Fragestellung oder anhand
der Use Cases zu iiberpriifen,
bildeten die Szenarien und
Personas. Anhand der Ergeb-
nisse wurden die Idee und der
Prototyp verbessert oder neue
Ideen gebildet.

Methode

Eine schnelle

um interaktive Konzepte/Er-
fahrung zu visualisieren, ist
das Video Prototyping. Der
Prototyp zeigt nicht nur die
Interaktion sondern lasst er-
ahnen, wie sich die Interak-
tion im Anwendungsbereich
funktioniert [Vertelney 1989].
Hugh Dubberly gilt als der
erste, der mit dem Videopro-
totypen Knowledge Navigator
1987

beschreibt und ist auch heu-

seine Interaktionsidee

te noch iiberzeugt, dass es ein
addquates Mittel ist [Bergman
et al 2004].

Da das Gerdt im Zusammen-

Fazit und Problembeschreibung

1. PROZESS

hang mit der Eingabe des Nut-
zers steht, ist das Prototyping
durch Physical

sinnvoll. Dieser Begriff wurde

Computing

z.B. von Tom Igoe gepragt und
findet vor allem Anwendung,
um den Nutzer und seine phy-
sikalisch Interaktion mit dem
Computer zu verstehen, ist
also fokussiert auf den Kor-
per und dessen Interaktion.
Es geht darum digitale, inter-
aktive Prototypen schnell und
kostengiinstig zu erstellen und

anschlieBend zu testen.

Prozess
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Auf der Grundlage der Recherche zur Nutzung des Inter-
nets interessierten mich vor allem ein Anwendungsbe-
reich: die Nutzung des WWW zu Hause fiir private Zwe-
cke, weil sich dort ein Problem in der Nutzung der Maus
ergibt.

Zu Hause moéchte man bequem und nebenbei im Internet surfen. Einige Ahnlichkeiten ergeben
sich dabei zu der Nutzung des WWW auf dem Mobilfunkgerdt, es ist wenig Platz, man liest eher
als dass man schreibt, konsumiert Nachrichten, Musik, Videos (Unterhaltung), nutzt Location-

based Services, Kalender, Mail und Navigation.

2.1 PERSONAS

In diesem Abschnitt ist auf Grundlage des Anwendungsszenarios prototypische Nutzerprofile

erstellt worden.

Sven ist 35 Jahre alt und arbeitet als
Dachdecker im Meisterbetrieb seines Chefs
in Dresden. Seine neue Freundin kommt
ab und zu bei ihm vorbei, leider sehen
sie sich wenig, da sie in Leipzig wohnt.

Er ist oft schon frith auf den Beinen
und ist nach der schweren korperlichen
Arbeit oft sehr erschopft. Er freut sich
abends auf seine Couch, er sieht dann
gern fern, eine DVD iiber seinen Beamer
oder sitzt am Schreibtisch und nutzt sei-

nen Computer, dazu ein kiihles Bier und

oft ein Fertigessen, das schldgt sich auf

Personas  Personas & Szenarien Losungsansdtze 53
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sein Aussehen nieder. In der

Woche bleibt er mit seiner

Freundin und seinen Freun-

den iiber das Internet in Kon-
takt, am Wochenende treffen
sie sich zum Grillen, gemein-
samen Filmabenden, Ausge-
hen oder einem gemeinsamen
Wochenende.

Sven chattet vor allem im

Internet mit Bekannten und

Georg ist 56 Jahre alt und
wohnt mit seiner Frau in ei-
nem Einfamilienhaus am
Rande von Koln. Seine beiden
Kinder sind schon aus dem
Haus. Er verdient sein Geld
mit Softwareschulung in ganz
Deutschland fiir eine Buchhal-
tungssoftware einer grofien
Firma. Er ist daher oft mit
seinem Auto unterwegs und
muss immer erreichbar sein.
Mit seinem Blackberry und
seinem Laptop kann er immer
seine E-Mails abrufen, den
ndchsten Termin planen, mit
dem Navigator die Route zum

ndchsten Kunden planen und

Personas & Szenarien

ist in Onlineforen unterwegs,
wo er sich Ratschldage zur Ge-

wichtsabnahme holt.

den Kontakt nach
Hause aufrecht er-
halten.

Wenn er zu Hau-
se ist, mochte er
gern  entspannen
und macht es sich
gern mit seiner
Frau vor Kamin
und Fernseher ge-
miitlich. Er findet
es schade, dass
oft nichts Gutes im
Fernsehen ldauft. Er sitzt oft
vor seinem Computer, wo er
sich Filme online anschaut,
den

bucht

sein Hotelzimmer fiir

nachsten Aufenthalt

Personas

Ziele: Er mochte seinen Job
weiterhin so gut machen wie
bisher. Er will endlich seinen
Meister machen um einen ei-
genen Betrieb zu griinden und
zu seiner Freundin ziehen zu

konnen.

£3

oder zusammen mit seiner

Frau nach Reisezielen fiir den
nachsten Urlaub stobert. Fotos
von Familienfeiern oder dem

letzten Urlaub schickt er gern



an Verwandte. Auf einer Platt-

form fiir alte Schulfreunde hat

er vor kurzem seinen besten
Freund aus der Schule wieder
gefunden und steht nun per E-
Mail ofter im Kontakt mit ihm.
Er méchte demnadchst Videote-
lefonie ausprobieren, um vor
allem mit seinem Sohn ofter

in Kontakt zu treten.

Sarah ist 15 Jahre alt und
Schiilerin der 9ten Klasse am
Gymnasium in Berlin - Mitte.
Sie und ihre grofle Schwester
Nicole haben jeder ein eige-
nes Zimmer in der Wohnung
ihrer Eltern. Klara und Nadi-
ne, Sarahs beste Freundinnen,
erzahlt sie alles, so wissen sie
auch, dass sie in einen Jun-
gen aus ihrer Klasse verknallt
ist. Wenn Sarah zu Hause ist,
sitzt sie viel an ihrem eigenen
Computer, sei es um Hausauf-
gaben zu machen und dafiir
bei Wikipedia zu recherchie-
ren oder um mit ihren Freun-

dinnen in Kontakt zu bleiben.

Ziele: Er hofft, dass er bald

einen Job hat, in dem er we-
niger reisen muss. An Infor-
mationen muss er schnell und
effektiv kommen, er hat keine
Lust sich einem System anzu-

passen.

Thr Messengerpro-
gramm ist immer
sie

offen, damit

nichts verpasst
und sich mit ihren
Freundinnen tiber
ihren Schwarm
austauschen kann.
Auf Videoportalen
schaut sie gemn
lustige Videos an,
auf myspace surft
sie um coole Mu-
sik zu finden, last.
fm nutzt sie um
Musik zu horen,
so braucht sie sich

keine teuren (Ds

Personas

Personas & Szenarien
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kaufen. Sie hat selbst einen
Blog bei Livejournal, den sie
gern mit Fotos von Stars, ih-
rem letzten Ausflug und von
ihren Freundinnen, News,
coole Musik und Videos fiillt.
Thre Eltern finden es eigent-
lich nicht gut, dass sie soviel
Zeit im Internet verbringt und

fragen sich oft was sie da die

ganze Zeit macht. Wenn Sa-

2.2 SZENARIOS

rahs Freundinnen da sind und
es nur noch um das lustige Vi-
deo von neulich geht, sind die
Eltern enttauscht nicht mit-
reden zu konnen. Sarah sitzt
dann mit ihren Freundinnen
vor dem Computer und schau-
en sich zusammen Videos an.
Ab und zu lassen sich auch
die Eltern zeigen, was es fiir

tolle Sachen im Internet zu se-

hen gibt, sie sind seither ganz
erstaunt, was alles moaglich
ist.

Ziele: Sie mochte, dass ihre
Eltern verstehen, warum das
Internet so wichtig fiir sie ist.
Der Kontakt zu ihren Freun-
dinnen und ein gutes Abi-

zeugnis ist ihr wichtig.

Auf Grundlage der Personas entstanden die folgenden Szenarien, die immer das Surfen im

WWW zu Hause auf dem Sofa thematisieren.

Personas & Szenarien

Sven wiirde eigentlich gern abends auf seiner Couch sitzen,

wenn er im Internet surft, das findet er viel gemiitlicher und

im Internet surft er ja sowieso genau wie beim Fernsehschau-

en nur zu seiner Unterhaltung. Ein Laptop konnte er mit auf

die Couch nehmen, aber auch das findet er unangenehm, da

er lieber seinen Beamer nutzen will. Gemiitlicher und billiger

wadre auch, wenn er endlich mit seiner Freundin iiber Skype

telefonieren konnte, er mochte aber nebenbei noch weiter im

Internet surfen.

Szenarios



Georg wiirde gern seinen grofen HD Fernseher fiirs Internet-

surfen nutzen. Im Wohnzimmer ist es viel gemiitlicher und zu

zweit vor dem Computer im Arbeitszimmer zu sitzen findet er

eine Notlosung. Er hat schon ausprobiert, wie das Internet auf

seinem Fernseher aussieht, fand es aber zu umstandlich mit

Tastatur und Maus, obwohl sie kabellos sind, auf dem Sofa zu

hantieren.

2.3 ZIELE UND MOTIVATIONEN

Umifragen im Freundeskreis
ergaben, dass das Internet
nach getaner Arbeit, also bei
der privaten Nutzung, gerade
in den Abendstunden als Un-
terhaltungsmedium

wird. Von E-Mail

genutzt
(Online wund in
Software wie z.B.
Outlook) und Chats
(Messenger/Skype)
iiber MySpace und

Facebookseiten bis

Sarah wiirde gern mehr mit ihren Freundinnen zusammen

im Internet surfen und die Videos zusammen sehen. Auf dem

kleinen Monitor, den sie zur Zeit hat, macht das keinen SpafR,

auflerdem muss einer immer vor dem Computer sitzen, um das

nachste Video aufzurufen, wahrend die anderen auf ihrem

Bettsofa sitzen und von dort zusehen oder stehen.

hin zu ausgiebigen Filmaben-
den (auf Portalen wie YouTu-
be, vimeo ...) oder Radio (last.
fm]) diente das WWW vor al-
lem zur Unterhaltung, dhnlich

wie das Fernsehen. Skype war

fiir die meisten die wichtigste
Anwendung um mit der Au-
Benwelt ohne eigenes Zutun
in Kontakt zu bleiben, Skype
sei immer an. Trotzdem wur-

de Skype wenig zum telefo-
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nieren genutzt, da

man immer vor
dem Computer sit-
zen bleiben musste
und man es sich
gerade bei lange-
ren Telefonaten
nicht bequem ma-
chen konnte.

Die befragte

Gruppe (23-35 Jah-

re) besaR in der Mehrheit kei-
nen Fernseher und Kabelan-
schluss. Das Surfen im Internet
fand direkt vor dem Computer
statt, in wenigen Fallen wur-
den Smartphones zum Video-
sehen oder Nachrichten lesen

im Bett genutzt.

Die Szenarien stellen einige Anforderungen, denn das
Internet muss nicht nur wohnzimmertauglich werden
sondern auch zurlickgelehnt bedient werden konnen.

Da es sich dhnlich wie bei Fernsehen um eine Situation handelt, in der der Nutzer zu mog-

lichst wenig eigene Interaktion ausfiihren will, muss auch die Bedienung wenig anstrengend

und einfach sein.

Damit das Internet auf dem Sofa genutzt werden kann, braucht dieses einen entsprechend

grofen Bildschirm, sei es ein Fernseher mit moderner Auflésung oder ein entsprechend grofier

Bildschirm.

3.1 USE CASES

in Use Case biindelt alle
moglichen Szenarien, welche
bei der Nutzung eines Systems
mit einem bestimmten Ziel,
eintreten konnten. Der Begriff
stammt aus der Softwaretech-

nik und beschreibt das ,wer"

Use Cases & Anforderungen

und ,was" im Zusammenhang
mit dem System und wird
durch die technischen Anfor-
derungen in einem speziellen
Szenario beschrieben.

Zitat: ,Ein Use Case ist eine

Beschreibung, wie ein Nutzer

Use Cases

eine bestimmte Aufgabe aus-
filhren wird. Oft beginnt ein
Use Case mit einem Ziel, wel-
ches der Nutzer erreichen will,
gefolgt von den Aktionen des
Nutzers und der Reaktionen
[Constantine

des Systems."



et al. 1999 und Cooper et al.
2003]

Die Use (ases dienen zur
Evaluation, um herauszufin-
den, inwieweit die Aufgabe
wurde.

korrekt ausgefiihrt

Use Case 1: Videoportal

Der Nutzer mochte im Internet in ei-
nem Videoportal (youtube) nach einem

Video seiner Lieblingsband suchen und

es ansehen.
+ URL Eingabe

+ Suchworteingabe

- Auswahl aus dem Suchergebnis (An-

wihlen)
+ Video abspielen/anhalten

+ Lautstarke andern

Use Case 3: Karte

Der Nutzer mochte sehen, ob das Ho-

tel seines nachsten Reiseziels in der Ndahe

vom Meer ist.

+ URL Eingabe/Suchmaschineneingabe

+ Suchworteingabe

+ Auswahl des richtigen Suchergebnisses

+ In die Karte zoomen

Als Vorlage fiir die Evaluation
konnen die Use Cases genutzt
werden, damit sich der Nutzer
leichter in seine Aufgabe hi-
neindenken kann. Grundlage

fiir die Formulierungen ist der

Gedanke, dass sich der Nutzer
wie bei einem Tutorial das
System selbst erlernen kann
[Wharton et al 1994]. Als Ein-
findung in den Ablauf dient

eine Szenariobeschreibung.

Use Case 2: News lesen

Der Nutzer mochte sich auf einem
Newsportal (tagesschau.de) iiber das ak-

tuelle Tagesgeschehen informieren.

+ URL Eingabe

+ Scrollen

» Nachricht anwahlen

+ zurilick zur vorhergehenden Seite/ neue

Nachricht anwahlen

Use Case 4: E-Mails lesen

Der Nutzer mochte seinen E-Mail Anbie-
ter im World Wide Web aufrufen und E-

Mails lesen.

+ URL Eingabe

+ Eingabe Nutzername und Passwort

+ Anwahl einer E-Mail in der Eingangsbox

+ zurilick zur Eingangsbox

+ zwischen Karten- und Satellitenansicht

wechseln

Use Cases

Use Cases & Anforderungen
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3.2 ANFORDERUNGEN

Das Gerdt soll mit einer
Hand bedient werden kon-
nen. Es soll gut in der Hand
liegen. Es soll nicht versuchen
Tastatur und Maus zu imitie-
ren. Eingabe wund Ausgabe
soll nicht nur visuell sondern
auch haptische stattfinden.
Eine freie Bewegung iiber
den Bildschirm soll moglich
sein, nicht nur das Springen
von einem Button zum nachs-
ten. Eine Buchstabeneinga-
be (Sucheingabe, Formulare,
Passwort, Webadresse) ist
sehr wichtig, optimalerweise
geht die Eingabe schnell und
einfach, muss aber nicht die
Anforderungen einer Tastatur
erfiillen. Verlinkungen zu Kli-
cken, Scrollen, Zoomen, Vide-
os abspielen und Ton lauter/
leiser sind weitere Wunsch-

features.

Das einfache Erfiillen der

Anforderungen ist nicht im-

Use Cases & Anforderungen

mer die beste Losung, so
spielen neben beispielsweise
dsthetischen Gesichtspunkten
der SpaR (joy of use) neben
der reinen Gebrauchstauglich-
keit (ease of use) eine grofere
Rolle [Hassenzahl et al. 2001].
So schlug Hassenzahl [Has-
senzahl et al 2003] vor, sich
bei der Gestaltung an Com-
puterspielen zu orientieren,
bei denen man die Funkti-
onsprinzipien und Benutzung
spielerisch und nebenbei
erlernt, sie konnen sich nur
durchsetzen, wenn sie Spaf}
machen, leicht zu benutzen
sind und motivieren und sich
nicht ausschliefilich iiber die
Funktionalitdt definiert. Es ist
nicht notig eine Anleitungen
zu lesen.

In den einzelnen Prototy-
pen wurde meist nur ein Aus-
schnitt der Funktionalitaten
umgesetzt und {iiberpriift. So

wurde auch wahrend des Ent-

Anforderungen

wurfes klar, dass die Gestal-
tungsanforderungen nicht klar
genug definiert waren und
sich erst schrittweise durch
die verschiedenen Versionen
der Prototypen und Konzepte
definiert werden konnten.
Eine Evaluation fand in
Form von Interviews, also
einer qualitativen, analysier-
ten Auswertung in Form eines
Walkthroughs (Durchdenken/
Durchgehen eines Problems)
oder einer Bewertung von
Skizzen, Videoprototypen
und Funktionsprototypen
statt. Die Prototypen sind in
ihrer Funktionalitat soweit
ausgearbeitet, wie es in der
Breite (Funktionsumfang) und
Tiefe (Detaillierte

tung der Funktion) notig er-

Ausarbei-

schien, um die Fragestellung
des Szenarios zu beantworten
[Rosson & Carroll 2002].

In der Literatur findet man
vielfach den Hinweis, dass
drei bis fiinf Experten [Nielsen
1992] des Gebietes ausreichen,
um 60-70% der Benutzbar-
keitsprobleme aufzudecken,
was fiir die meisten Projek-
te ausreicht [Nielsen 1993, S
169]. Die iiberwiegenden Zahl
der Konzepte wurde durch 4-6

Nutzern evaluiert.



Als erstes betrachtete ich
die Gegenstainde im ndhe-
ren Umfeld sowie den Korper
selbst und iiberlegte inwie-
weit diese mit einer Funktion
versehen werden konnte. Das
Eingabegeradt sollte dabei mehr
konnen als es bisher eine nor-
male Fernbedienung tat. Eine
Fernbedienung, die die Mog-
lichkeit durch ein DVD Meni
zu navigieren hat, erfiillt bis
auf die Punkte Buchstaben-
eingabe alle Anforderungen,
die es an ein Eingabegerat fiir
das Sofasurfen gibt, solange
die Software/Website dafiir
ausgelegt ist.

Der haptische Aspekt schien
mir dabei besonders interes-
sant, nur wenige Gerdte sind

weich oder gar verformbar.

Nutzerbeobachtung als a

Ausgangspunkt fiir [deen

Uber eine Steuerung iiber einen Brain

Chip Interface sah ich dabei ab, da es in

absehbarer Zeit keine funktionsfahige Ge-

rate geben wird.

Soweit moglich und sinnvoll lief ich

die jeweilig auftauchenden Probleme von

den Nutzern bewerten. Dabei legte ich

die Wichtigkeit der jeweiligen Anforde-

rung fest und stellte fest, wie kritisch der

User diese empfand. Die Skala nach Niel-
sen 1994[64] wird wie folgt beschrieben:

1 =
2 =

Es besteht kein Usability-Problem
Kosmetisches Problem - zu beheben
wenn Zeit dafiir ist

Geringfiligiges Problem - zu bearbei-
ten, untergeordnete Prioritat
Bedeutendes Problem - dringend zu
bearbeiten

Katastrophe - das Produkt kann erst
nach Beheben des Fehlers freigege-

ben werden




In diesem Abschnitt werden einige der Konzepte vorgestellt, die ich parallel zu
Recherche entwickelt habe. Es sind nur die Konzepte vertreten, die in ihrem Er-

gebnis zu einer weiteren Idee gefiihrt haben oder fiir das finale Konzept relevant
sind.

_ # o %

Ein Konzept, dass in der frithen Phase

Re
P carote S

§ d %6%%/
vor der genauen Entscheidung fiir einen 5 S
Anwendungsfall, entstand, ist die Stadt-
favoriten. Mit seinem mobilen Endgerat 4 g
surft man gern von unterwegs und ist 5 $ Lo & /
oft an den gleichen Orten unterwegs (Su- y f f
permarkt, Bahn, Post ... ). Um diese mo- Nw‘“(’e § £
bile Nutzung zu unterstiitzen, wird auf eusKansae Reenreie

dem Handy Website und Nutzungsort ge- Auch wenn man den tdglichen Arbeits-

speichert, so muss man durch die Stadt weg mit Favoriten belegen konnte, ist die

laufen, um einen Favoriten aufzurufen.

Anwendung unvorhersehbar.

Inspiriert von der Fuf’3-
maus und dem Fufinterface,

entstand das erste Konzept Ny ———

zu einer Bedienung iiber das

Hosenbein und ein Tatooin-

terface. Neben der Interaktion

mit Gegenstanden, war es in-
teressant, den Korper starker
mit in die Interaktion einzu-

beziehen. Eine Interaktion mit den Fiiflen

tion der Technik in die Hose, eine Nut-

wurde beispielsweise mit ,Dance your zung in einem anderen mobilen Kontext

Work away" erforscht [Meyers et al 2006] wire dann auch moglich. Eine Interak-

tion findet iiber das Streichen iiber das
Das Hosenbein ist dabei ahnlich wie

ein Touchpad die Eingabefldche. Eine

Hosenbein statt, der Cursor wiirde damit
bewegt werden. Klicken wird wie bei

mogliche Umsetzung wdre eine Integra- einem Touchpad mit antippen aktiviert.
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Ein grofler Vorteil liegt in dem Feed-
back durch den Korper selbst, der Nutzer
merkt, wohin er den Cursor bewegt ohne
auf den Bildschirm zu sehen.

Feedback 1: Die Idee wurde von den
Probanden gut angenommen und gleich
auf eine mobile Anwendung in der 0f-
fentlichkeit iibertragen. Ein Problem stellt
die Nutzung in der Offentlichkeit dar, zu
Hause wird diese Art der Eingabe als
nicht problematisch angesehen, die Nut-
zer wire es in der Offentlichkeit jedoch
peinlich, da sie negative Reaktion der
Mitmenschen erwarten.

Fazit: 1 Das Problem dieses Interface
in der Offentlichkeit zu nutzen liegt mei-
ner Meinung nach an der momentanen
Fremdartigkeit des Konzepts. Ahnliches
kann man auch iiber das Telefonieren
iiber ein Headset sagen, das meist so
klein ist, dass es nicht sichtbar ist und
der Nutzer scheinbar mit sich selbst
spricht. Hier wire ein Test in der Offent-
lichkeit sehr interessant gewesen, da es
mir thematisch nicht passend erschien,

fand dieser Test jedoch nicht statt.

Das Konzept des Tatoos entstand aus
dem Rub-A-Leg Konzept, das wegen der
problematischen Nutzung im nicht Heim-
bereich nicht akzeptiert wurde. Die Idee
ist ein vorhandenes Tatoo auf dem Arm
als Flache fiir eine Eingabe zu nutzen.
Dabei ist die Grofle, der Funktionsumfang
(z.B. spezielle Hotkeys) vom Tatoo abhin-

gig. Eine Umsetzung konnte in Form von

Skizzen, Videoprototyp
Feedback zu Skizzen, Diskussion Konzept
Kann man den Korper selbst starker in

die Interaktion miteinbeziehen?

Implantaten, spezieller Farbe (leitende
Farbe) oder auch ein Kameratracking von
auflen stattfinden.

Feedback: 2 Die Idee wurde nicht gut
angenommen, zu klein schien den Pro-
banden die Verbreitung von Unterarmta-
toos, zu speziell die jeweilige Belegung
mit Funktionen. Als weniger problema-
tisch wurde die Position der Interaktion
am Korper gesehen. Positiv kam auch die
Art des Feedbacks an, die Eingabe auf der
Haut zu fiihlen war fiir alle Nutzer neu
und schien ihnen ausbaufdhig. Eine Um-
setzung in Form von Implantaten (auch
ohne Tatoo) war fiir einen denkbar.

Fazit 2: Auch wenn es fiir niemanden
in Frage kam, sich ein Eingabegerdt in
den eigenen Korper zu pflanzen, wurde
das haptische Feedback als besonders
interessant und niitzlich angesehen. Die
direkte Eingabe auf die Haut sollte da-
her weiter untersucht werden, gerade die
Handinnenflache scheint dafiir beson-
ders geeignet zu seien, da hier auch eine
beinahe unsichtbar Eingabe stattfinden

kann.

Umsetzung / Prototypen

Art der Umsetzung
Evaluation

Fragestellung
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DOSENINTERFACE

Eine Form und die Interaktionsmog-
lichkeiten einer Bier oder Coladose wur-
den fiir diese Idee als Vorbild genommen.

Durch zusammendriicken der Dose wer-

Art der Umsetzung Prototyp aus Pappe, Wireframes

Technologie pidoco

Evaluation Interaktionevaluation anhand des Proto-

typen

den Verlinkungen aufgerufen, durch dre-
hen des oberen Rings kann man Buchsta-
ben iiber das Screeninterface eingeben.

+ Buchstabeneingabe moglich

- Positionierung auf dem Screen sehr
schwierig

Es fand eine Evaluation im Wizard

von 0z Prinzip statt (ausgeloste Interakti-
on mit dem Prototypen wurden vom Test-

leiter im Wireframe Interface umgesetzt).
KISSENTASTATUR

Betrachtet man das Umfeld
des Sofas, findet man meist
das ein oder andere Kissen,
was bei Bedarf als Stiitz- oder
Fiillmasse fiir eine bequeme
Position vor dem Fernseher
dient. Auch zum Verstecken,
falls der Film zu gruselig wird,
ist das Kissen geeignet. Ist es
moglich es als Interaktions-
medium zu nutzen?

Feeback 1: Das Kissen ist
eigentlich eine Lkomplette
Maus und Tastatur, die Einga-
be von Text ist durch die wei-
che Oberflache ohne haptische

64 Losungsansdtze Umsetzung / Prototypen

Feedback: Obwohl die In-
teraktionsmoglichkeiten reich-

haltig waren, war es dennoch schwer fiir
die Nutzer mit dem Prorotypen zu inter-
agieren, da sie auch die Funktion einer
Blechdose erwarteten. Ein Klicken konnte
nicht riickgangig gemacht werden, da die

Dose fiir den Nutzer nun zerstort war.

Fazit: Interaktionsprinzip wie drehen
und Zoomen sind interessant und eine

weitere Untersuchung wert.




Videoprototyp, haptische, Prototypen Art der Umsetzung
Stoff, Fiillwatte, Fimo Knete, Tastatur Schablone Technologie
Feedback Videoprototyp Evaluation

Funktioniert ein weicher Verformbarer Gegenstand? Fragestellung

Abgrenzung der Tasten schwierig. Das Scrollen und Zoomen ist
naheliegend. Der Funktionsumfang wird als zu reichhaltig ein-
geschatzt, weniger Funktionen wiirden ausreichen.

Feedback 2: Das Tippen auf dem weichen Kissen wird durch
eine quadratische Taste unter dem Stoff haptisch einfacher, es
ist eine Sicherheit den richtigen Buchstaben zu treffen vorhan-
den.

+ Buchstabeneingabe

+ Mauseingabe

+ Zoom

+ Scrollen

- sehr nah an der normalen Tastatur und Maus

- Tippen sehr schwierig, wegen der weichen Oberflache

+ nach Hinzufiigen von haptischen Tasten besseres Schreib-
_ gefiihl
%DBE@ o - unklar, ob relative oder absolute Mauseingabe besser ist

Fazit: Die weiche Form ist zwar angenehm, macht jedoch
eine Interaktion schwammig, eine Bestatigung durch ein visu-
elles Feedback ist zu oft notig. Es gibt zu viele Funktionen, fiir

eine Bedienung des normalen Fernsehers ist weniger notig.

Einzel Kissen

Parallel zu der Kissentastatur und auf-
grund des Feedbacks zum ersten Protoy-
pen, sollte nun festgestellt werden, was
der Nutzer fiir einen ausreichenden Funk-
tionsumfang hilt und ob die Teile dafiir
einfach in Form von Kissen auf dem Sofa
Platz finden konnen. Fiir jede Funktion
sollte dabei ein extra Kissen zur Verfii-

gung stehen. lJe nach Bedarf kann der

Nutzer sein eigenes Gerdt zusammenstel-
len.

Feedback: Es wird schwer sein, den
Uberblick zu behalten, ist wahrscheinlich
wenig gemiitlich, da man genau auf der
Funktion sitzt, die man gerade braucht
und daher nicht findet. Umsetzung wur-
de als technisch unmoglich angesehen

(wann 16st das Kissen aus, wann nicht?),

Umsetzung / Prototypen
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die Moglichkeit zur Abstimmung auf den
aktuellen Funktionsbedarf wurde als
sinnvoll erachtet

+ individuelle Zusammenstellung je
nach Anwendungszweck

- uniibersichtlich

- schon umgesetzt

Ein weiteres Konzept im
Zusammenhang mit vorhan-
den Gegenstinden ist das
Popcorntracking. Hierbei kann
der Nutzer jeden Gegenstand,
den er gerade zur Hand hat,
also beispielsweise Chips oder
Popcorn als Eingabemedium
definieren.

Eine Inspiration hierfiir gab
mir Project Natal, dass im Juni
2009 von Microsoft vorgestellt
wurde und eine kontroller-
freie Interaktion mit Spielen,
der Korper wird als Eingabe genutzt und

durch eine Sensorbar getrackt.

Prototyp 1: Der Videoprototyp zeigt,
wie man jeden Gegenstand, den man
zur Hand hat, als Eingabemedium nutzen
kann und zeigt dann die Interaktion mit
der Website youtube, auf der ein Video
angesehen wird.

Feedback 1: Durch den Videoprototy-
pen wurde klar, dass es ein Feedback
und eine Verzogerung fiir das Beriih-
ren und Klicken einer Verlinkung geben
musste, da ein Auslosen nur durch eine
versehentliche Bewegung zu haufig vor-
kam. Eine sich anfiillende Flache iiber

der Verlinkung zeigt dem Nutzer, ob er

Umsetzung / Prototypen

Fazit: Es ist zu uniibersichtlich, es gibt
zu viele Einzelteile und es ist viel Platz
zur Aufbewahrung und bei der Nutzung
notig. Die individuelle Kombinierbarkeit
der Funktionen sollte weiter untersucht

worden.

sich auf einer Verlinkung befindet und

ob diese ausgelost wird. Ein netter Ne-
beneffekt, war die Fiille von Popcorn,
die man jeweils nach einem Klick aufaf
und fiir eine erneute Navigation ein wei-
teres Popcorn nutzen musste. Spatestens,
wenn das Popcorn alle war endete der
WWW Genuss. Das letzte Popcorn konnte
zur Eingabe eines neuen Trackinggegen-

standes genutzt werden.

Prototyp 2: Der Prototyp funktionierte
bis auf die Erkennung des zu trackenden
Gegenstandes komplett (dieser musste
durch eine manuelle Kalibrierung festge-
legt werden). Das Tracking funktionierte

absolut, die obere Ecke des Kameraus-



Videoprototyp, funktionierende Anwendung auf Art der Umsetzung

Wireframebasis und Kameratracking

Webcam, pidoco, Cameramouse Software Technologie
Feeback zum Videoprototypen und Test des funktio- Evaluation
nierenden Prototypen
Inwieweit ist eine Eingabe mit jedem beliebigen Fragestellung

Gegenstand moglich (technisch betrachtet)? Konnen

damit alle Anforderungen erfiillt werden?

schnittes entsprach
der des Bildschirm-
randes. Eine Inter-
aktion mit einer
als Wireframe um-

gesetzte Oberflache

von youtube sowie
eine Nutzung von
Websi-

tes ist moglich. Der

normalen

funktionierende Prototyp wurde unter bei
den Nutzern unter gleichen Bedingungen
getestet, jeweils mit der Wireframeober-
flache und zum Abschluss im normalen
Browserinterface.

Feeback 2: Der Prototyp ist intuitiv
und einfach zu benutzen. Es ist anstren-
gend die Verlinkungen genau zu treffen,
es ist eine sehr hohe Kontrolle iiber die
Hand notig. Nur das Feedback auf dem
Bildschirm allein macht es schwierig zu
wissen wann man auflerhalb des Bildes
ist und wann ein Klick ausgeldst wurde.
Ein Audiofeedback wurde von einigen

Nutzern zur Verbesserung vorgeschlagen.

Prototyp 3: Der Abstand zwischen Ka-
mera und Nutzer wurde verandert um zu

Testen, inwieweit die Grofle des Interak-

tionsraums mit einer hohen Trefferquote
im Gegensatz zu einer groflen Bewegung
optimiert werden kann. Je weiter die Ka-
mera vom Nutzer weg steht, umso grofler
ist der Weg, der von einer Verlinkung zur
ndchsten ausgefithrt werden muss.
Feedback 3: Die optimale Entfernung
variiert von Nutzer zu Nutzer. Einige Nut-
zer bevorzugen einen kleinen Interakti-
onsraum, der jedoch eine viel genauere
Positionierung der Hand verlangt, da sie
dies als weniger anstrengend empfanden.
Keiner der Nutzer fand wie erwartet eine
Interaktion iiber die Flache, die sie ohne
aufstehen mit dem Arm erreichen konn-
ten als besonders positiv. Assoziationen
zur aktiven Wii-Spielen oder zu sportli-
chen Betdtigung zu Videos stand im Ge-

gensatz zu einem gemiitlichen Fernseher.
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+ Mauseingabe

+ OnScreen Tastur moglich
- keine Buchstabeneingabe
- ungenau

- anstrengend, Konzentration notig

- Textlinks sehr schwer auszuwahlen

Die Formveranderung des
Eingabegerdtes erschien ein

interessantes Konzept, um
dem Nutzer ein Feedback iiber
die Position des Cursors zu ge-
ben. Der Prototyp wurde in
der Zusammenarbeit mit den
Deutsche Telekom Laboratories
entwickelt und getestet.

Es wurden zweierlei Arten
der Eingabe getestet: Die Cur-
sorposition, wenn sich der
Cursor frei bewegen kann und
ein Springen von einer Verlin-

kung zur nachsten.

Der erste Prototyp hatte eine verander-
liche Riickplatte, die in deren Ausrich-
tung und Abstand um eine Achse zur Vor-
derseite variiert werden kann. Da durch
die Hand erstaunlich gut gefiihlt werden
kann, ob etwas parallel ist oder nicht, ist
dies als Feedback interessant.

Getestet wurde die Genauigkeit, mit
der der Nutzer die Position des Cursors be-
stimmen konnte. Nach einer kurzen De-
monstration von Mitte, maximal in eine
(-15°) und in die andere Richtung (+15°)
gekippt, wurde der Prototyp in eine von
9 Positionen gefahren, danach dem Pro-

banden in die Hand gegeben ohne dass

Umsetzung / Prototypen

Fazit: Auch wenn diese Art der Inter-
aktion gut bei den Nutzern ankam und
ihnen Spafy machte, ist die notige Kon-
zentration auf das Treffen der Verlinkun-

gen der einfachen Bedienung abtraglich.

er den Prototypen sehen konnte. Der Pro-

band war dann aufgefordert den Winkel
der Platte zur Oberseite zu schdtzen. Nach
der Demonstration der Anwendung als
Information iiber noch verbleibenden
Inhalt einer Website, durch die sie Scrol-
len konnten (je mehr Inhalt umso dicker
ist das Prototyp in dieser Richtung) fand
eine qualitative Befragung zum Prototy-

pen und dessen Anwendung statt.

Feedback 1: Die Nutzer konnten die Po-
sition mit einer Abweichung von knapp
3° bestimmen. Alle Probanden fanden
die Anwendung gut, da sie intuitiv wuss-

ten, wo noch viel Inhalt lag, kritisierten



jedoch die grofe Bewegung
und die ihrer Meinung nach
ungenaue Interpretation wo
genau man sich befindet.
Fazit: Die Ergebnisse der
Studie ldsst

die

quantitativen

darauf schliefen, das

menschliche Hand sensibel

Funktionsfahiger Prototyp, Mobiltelefon als Eingabe

Prototyp 1

Art der Umsetzung

und Display

Arduino, Servos, Mobile Processing, Processing,

quantitativ und qualitativ mit 12 Probanden, sechs

zu einer Formveranderung ist
und damit als Feedbackform

sinnvoll ist.

Der zweite Prototyp hat die
Grofe eines normalen Fernbe-
dienung und hat eine veran-
derliche Riickplatte, die in de-
ren Ausrichtung und Abstand
um zwei Achsen zur Vorder-
seite variiert werden kann.
Iwei Anwendungen wurden
getestet: Dicke von Inhalt und
Ausgabe der Cursorposition.

Feedback 2: Wie schon im
ersten Prototypen kam die
intuitive Aussage des Proto-
typen, wo mehr Inhalt liegt
gut an, der iiberwiegende Teil
der Nutzer, fand die Bewegung
sinnvoll als Riickmeldung. Ge-

rade beim Scrollen durch eine

Technologie
Bluetooth

Evaluation

mannlich, sechs weiblich, Durchschnittsalter 26,8

Jahre

Webseite fanden die Nutzer es
angenehm zu wissen, wo auf
der Website sie sich befinden.
ware

Fazit: Interessant

eine direkte Einfluffnahme
des Nutzers auf den Prototy-
pen beispielsweise durch ain
Touchpad direkt auf dem Pro-
totypen gewesen. Eine extra

Steuerung, die aufgrund der

Prototyp 2
Videoprototyp, Funktionsfahiger Proto-
typ, Eingabe iiber Processing

Arduino, Servos, Processing

qualitativ

Machbarkeit, per Maus durch-
gefiihrt wurde, lenkte zu sehr
ab.



Dieser

Prototyp sollte wurspriinglich

iiber einen kleinen Joystick oder einen
Trackpoint bedient werden, auch eine
Maus mit integrierten Joystick oder Track-

point war angedacht. Ein Prototyp des

Art der Umsetzung
Technologie

Evaluation

Fragestellung

digitaler Prototyp, Interaktion mit Maus
Processing
Interaktionevaluation anhand des Proto-

typen
Gibt es neben der normalen OnScreen Tas-

tatur andere Moglichkeiten?

Eingabegerdtes wurde jedoch noch nicht
gebaut. Das Konzept ist eine OnScreen Tas-
tatur, die nicht alphabetisch oder QWERTZ
angeordnet ist, sondern spiralférmig. Der
Cursor in der Mitte kann im Kreis bewegt
werden. Bei einer Bewegung im Uhrzei-
gersinn, zoomt man in die Spirale heraus,
bei einer Bewegung gegen den Uhrzeiger-
sinn, zoomt man in die Spirale hinein.
Uber einen Klick lisst sich der jeweilige

Buchstabe auswihlen.

Loschen

Feedback: Das Konzept wurde sehr gut
angenommen. Alle Tester verstanden auf
Anhieb die Interaktion mit der Tastatur.
Die Hdlfte der Nutzer hatte einen genau
umgekehrten Zoom erwartet. Die Buch-
stabeneingabe wurde als schnell und
einfach verstandlich bewertet. Eine fal-
sche Buchstabeneingabe fand jedoch o6f-
ter statt, was dem ungenauen Prototypen
zu Schulden ist und in einem weiteren

Prototypen evaluiert werde miisste.

Das getestete Interface in Processing,

hier noch als grobe Funktionsskizze




‘)

Entwurf der OnScreen Tastatur mit Unscharfe

+ einfache Eingabe der Buchstabenein-
gabe

+ Mausposition

- kein Scrollen maglich

- sehr viel On-Screen

Aus den Konzepten sind einige wei-

terzufithrende Ergebnisse entstanden.
So ist eine runde oder kreisformige On-
Screen Tastatur genau wie die Verande-

rung der Form und der Eingabe iiber eine

Art Touchpad ein interessanter Ansatz. Es

ist notig eine Art Toolbar zusadtzlich zum

normalen Browser zu konzipieren, da ein

Fazit: Diese Art der Interaktion mit
Buchstaben kam bei den Testern erstaun-
lich gut an und sollte weiter ausgebaut
werden. Eine Kombination mit dem noz-
malen Interface des Browsers wadre der

nachste Schritt.

einfacherer Zugriff auf Funktionen wie
Suchen oder Favoriten notig ist.

Ein neues Eingabegerdt sollte den Er-
wartungen des Nutzers entsprechen und
moglichst nah an den bekannten Inter-
aktionsformen liegen, wie Beispielsweise

das Konzept mit der Dose gezeigt hat.
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Wie gezeigt wurde, ist nicht nur der Computer aus keinem Bereich des Alltages

mehr wegzudenken, sondern es ist heutzutage auch eine Selbstverstandlichkeit, dass
der Rechner jederzeit online, mit dem Internet verbunden ist. Aus diesem Grund
verwundert es nicht, dass das Internet immer mehr Teil des Lebens von immer mehr
Menschen wird.

Schneller als das Internet wachst nur die immer starkere Verwendung des Internets
als multimediale Unterhaltungsplattform. Dass 20% des globalen Internetverkehrs Vi-
deodaten sind, spricht eine deutliche Sprache. Somit ist es nur eine Frage der Zeit, bis
erste Systeme auf dem Markt Verbreitung finden, welche wirklich ein bequemen und
intuitiven Konsum des Internets vom Sofa aus ermoglichen.

Wie konnte ein solches System aus Hard- und Software konkret aussehen? Dieser
Frage werde ich mich intensiv widmen. Ich werde aus den vorgestellten Ansdtzen die
geeignetsten Konzepte auswdhlen und in einem finalen Prototypen umsetzen. Essen-
tiell wird mir hierbei die einfache und komfortable Interaktion mit dem System sein.
Um dies sicherzustellen, werde ich den Prototypen in mehreren Iterationsschritten

evaluieren und verbessern.
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