<BDer Anwender ist das einzig berech-

tigte-Mal*“ - Benutzerschnittstellen

fur digitale Medien im Wandel

Interview mit Prof. Dr. Andreas Butz, Professor fiir
Informatik an der Ludwig-Maximilians-Universitat
Miinchen

MedienWirtschaft: Herr Prof. Dr. Butz, fiir das Design von
digitalen Produkten kommt der Benutzerschnittstelle eine
entscheidende Bedeutung zu. Worin sehen Sie gegenwartig
die grélSten Herausforderungen in diesem Feld?

Prof. Dr. Andreas Butz: Der Umgang mit Rechenleistung ist fiir
den Anwender heute nach wie vor mit Aufwand verbunden:
Wir miissen beispielsweise den Rechner booten, ein Pro-
gramm starten und uns mit den technischen Hintergriinden
auseinandersetzen, die mit den eigentlichen Inhalten gar
nicht im Zusammenhang stehen. Ahnlich wie Mark Weiser,
ein Vordenker des Ubiquitous-Computing, gehe ich davon
aus, dass Rechenleistung irgendwann fiir uns so selbstver-
standlich sein sollte wie der Umgang mit Elektrizitat: Wir
legen einen Lichtschalter um und das Licht geht an, wahrend
wir die Technik, die dahinter steht, getrost ignorieren diirfen.
Wenn also eine Benutzerschnittstelle so transparent wird,
dass wir die Technik nicht mehr wahrnehmen, sondern nur
noch die Funktionalitdt dahinter, dann ist der Rechner zu
einem so allgegenwaértigen Gut wie die Elektrizitdt geworden.

MedienWirtschaft: Gibt es schon heute Beispiele fiir derart
transparente Benutzerschnittstellen?

Butz: Es gibt seit einiger Zeit interaktive Whiteboards, die in
der Lehre mit groBem Erfolg eingesetzt werden, und auch
erste interaktive Tische sind seit einigen Jahren auf dem
Markt erhaltlich. Es handelt sich bei beiden Beispielen um
grol3e, interaktive Oberflachen, bei welchen der Computer in
unserer Wahrnehmung in den Hintergrund tritt und mit grafi-
schen Darstellungen auf der Oberflache agiert wird. Geht
man diese Entwicklung gedanklich einen Schritt weiter, wer-
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den wir vielleicht irgendwann ganz normale Mdbel haben, die
Anzeigemaglichkeiten auf der Oberflache bieten oder viel-
leicht eine Tapete, deren Wert sich nicht nach einem scho-
nen Muster bemisst, sondern daran, wie gut sie den Blick in
die personliche Musiksammlung darstellen kann. Es werden
die Alltagsgegenstande sein, die sich in unsere Umgebung
integrieren und unseren Umgang mit Rechnern maBgeblich
verdndern werden.

MedienWirtschaft: Was denken Sie, wie beispielsweise
interaktive Tische in die Wertschépfung der Inhalte-Industrie
eingebaut werden kénnen?

Butz: Ich sehe im Bereich der interaktiven Tische langfristig
vor allem eine Nutzung fiir privat erzeugte Inhalte. Aber auch
im professionellen Umfeld, in dem eine kommunikative Situa-
tion erwiinscht ist, sind interaktive Tische nicht uninteressant
—schliel3lich ist die Situation an einem Tisch eine ganz ande-
re als die vor dem senkrechten Bildschirm: Wir sehen einan-
der, konnen Gestik und Mimik wahrnehmen und kénnen in
einer natiirlichen Situation miteinander reden. Dies kann die
Kommunikationssituation maflgeblich verbessern und die
gemeinsame Arbeit, zum Beispiel an grafischen oder planeri-
schen Projekten, deutlich erleichtern.

MedienWirtschaft: Worin sehen Sie die aktuellen Trends im
Bereich der Benutzerschnittstellen?

Butz: Ich sehe das Gewicht sehr stark bei der Interaktivitat.
Es ist eine groBe Herausforderung, interaktive Schnittstellen
einfach und unkompliziert zu gestalten und damit zu verhin-
dern, dass es zu einer sozialen Trennung kommt zwischen
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Personen, die derartige Systeme bedienen kénnen und sol-
chen, die es nicht konnen. Ich halte es fiir eine gesellschaft-
liche Verpflichtung, interaktive Systeme fiir alle Bevdlke-
rungsschichten bedienbar zu halten, sodass alle Anwender
von den Vorteilen derartiger Systeme profitieren kénnen.
Neben der Interaktivitat halte ich aber auch das Verschwin-
den der Technologie fiir einen wichtigen Trend: Die Technik
tritt immer mehr in den Hintergrund, wéhrend die Konzentra-
tion des Anwenders auf die eigentlichen Inhalte gelenkt
werden soll.

MedienWirtschaft: Wiirden Sie auch die Dreidimensionalitat
als aktuelles Trendthema einschétzen?

Interview

MedienWirtschaft. Wir sind nun vor allem auf Benutzer-
schnittstellen auf der Ausgabeseite eingegangen — welche
Szenarien sehen Sie denn auf der Eingabeseite?

Butz: Nach wie vor sind natiirlich Maus und Tastatur die gén-
gigen Eingabemedien. Bei interaktiven Oberflachen wird ver-
breitet auf die Bedienung mit der Hand gesetzt. Dies funktio-
niert sehr gut, wenn es darum geht, Dinge rdumlich anzuord-
nen oder hin- und herzuschieben. Fiir die Eingabe von Text ist
die Bedienung mit der Hand aber sicher nicht die bestgeeigne-
te Eingabemethode — hier ist nach wie vor die Tastatur etabliert
und dafiir sehe ich auch nicht so schnell eine Ablésung. Die
Tastatur wird als physikalisches Gerat bestehen bleiben, weil
sie viele Vorziige bietet: Sie ist ergonomisch auf die HandgroRe

Der Anwender muss im Umgang mit Benutzerschnittstellen
breitbandig und mit allen Sinnen angesprochen werden:
visuell, akustisch, haptisch.

Butz: Ich denke, bei der Displaytechnologie gibt es hier noch
erheblichen Forschungshedarf: 3D-Fernseher sind zwar
mittlerweile im Supermarkt erhéltlich, was wir aber eigent-
lich wollen, ist ein vollstdndig dreidimensionales Holo-
gramm, wie man es aus ,Star Wars” kennt. Entsprechende
Prototypen sieht man bereits jetzt auf Konferenzen. Bis
Hologramme aber in der Breite technisch verfiigbar sein
werden, wird noch viel Forschungsarbeit geleistet werden
miissen.
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abgestimmt und stellt eine einfache und effiziente Schnittstelle
zum Rechner dar. Fiir den professionellen Grafikbereich gibt es
aber schon heute spezielle Eingabegeréte wie Tablets mit Stif-
ten und dariiber hinausgehende Werkzeuge, die dem Radieren
oder Malen dienen. In diesem Bereich sehe ich groBes Poten-
zial: Wenn wir auf interaktiven Oberflaichen physikalische
Werkzeuge verwenden, kénnen diese eine gute Briicke bilden
zwischen uns als Menschen, die wir ja in einer physischen
Welt leben, und den digitalen Medien.
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Interview

MedienWirtschaft: Es gab auch verschiedene Versuche,
Emotionen oder Kérperreaktionen mithilfe von Sonden aufzu-
nehmen, beispielsweise fiir das Abspielen von Musik pas-
send zur jeweiligen Stimmung eines Menschen. Ist dies ein
weiterer Seitenaspekt in der Dateneingabe?

Butz: Diesen Versuch halte ich persdnlich fiir aussichtslos.
Stimmungen und Emotionen sind etwas derart Individuelles,
dass hier nicht verallgemeinert werden kann. Im Bereich der
kiinstlichen Intelligenz wurde lange daran gearbeitet, die so
genannte semantische Liicke zu iiberbriicken, was im Endef-
fekt aber nie gelungen ist.

MedienWirtschaft: Sehen Sie neben der Individualitit des
Menschen weitere natiirliche Grenzen bei der Entwicklung
von neuartigen Benutzerschnittstellen?

Butz: Derzeit stellt vor allem die visuelle Reiziiberflutung des
Menschen einen begrenzenden Faktor dar. Auch fiir die
Rechenleistung gibt es natiirlich irgendwann Grenzen, im
Moment steht uns aber schon wesentlich mehr Rechenleis-
tung zur Verfligung, als wir dem Menschen vermitteln kdnnen.
Man kénnte dies vergleichen mit einem Auto, das einen enorm
starken Motor hat, dessen Leistung aufgrund der Reifen des
Autos aber nicht ausgereizt werden kann. Den Grund hierfiir
sehe ich darin, dass unsere Kommunikation mit dem Rechner,
technisch ausgedriickt, zu schmalbandig ist: In 90 Prozent
aller Falle setzen wir ausschliellich auf eine visuelle Darstel-
lung. In der Forschung wird mittlerweile aber auch verstérkt
die akustische und die haptische Ausgabe betrachtet, um
beim Menschen mit all seinen Sinnen wahrnehmbar zu sein.
Der Mensch muss also breitbandiger angesprochen werden.

Ein zweiter wichtiger Punkt ist die Abldsung von den techni-
schen Modellen. Unterscheiden wir zwischen einem menta-
len, einem konzeptuellen und einem technischen Modell: Das
mentale Modell kennzeichnet die Wahrnehmung des Nutzers,
wenn er mit einem System interagiert —am PC ware dies zum
Beispiel die Vorstellung von Dokumenten und Ordnern, die in
dem Rechner gelagert sind. Das konzeptuelle Modell meint
dagegen das Modell, das der Designer bei der Konzeption der
Schnittstelle verinnerlicht hat, wobei das mentale und das
konzeptuelle Modell mdglichst identisch sein sollten. Schliel3-
lich gibt es das technische Modell, welches die Funktionalitat
auf dem Rechner intern implementiert. Im Idealfall bekommt
der Anwender von diesem technischen Modell so wenig wie
mdglich mit. In der Praxis nehmen wir aber noch viel mehr von
diesem technischen Modell wabhr, als uns lieb ist. Wenn wir
uns hiervon l6sen kdnnen und einen natiirlichen Umgang mit
dem Content selbst ermdglichen, wird die Kommunikation
zwischen System und Anwender deutlich entlastet.

MedienWirtschaft: Es gibt seit einiger Zeit auch Versuche,

den Nutzer iiber Personalisierung zu entlasten. Wie schétzen
Sie dies ein?

MedienWirtschaft /2010

Butz: Die Personalisierung ist durchaus ein aktuelles For-
schungsgebiet. Ein Beispiel hierfiir wére ein Web-Radio, das
protokolliert, was der Anwender gerne hort und auf dieser
Basis neue Musikvorschlage generiert. Grundsétzlich bin ich
aber bei allen vollautomatischen Adaptionen skeptisch, wenn
sie sich nicht abschalten lassen. Letztendlich sollte immer
der Anwender in der Hand haben, inwieweit er Automatisie-
rung und Personalisierung zuldsst.

MedienWirtschaft: Worauf sollte man Ihrer Meinung nach
als Entwickler von Benutzerschnittstellen achten oder anders
gefragt: Was muss anders laufen als bei der Entwicklung von
Software z. B. zur Unterstiitzung kaufménnischer Prozesse?

Butz: Oberste Prioritdt bei der Entwicklung von Benutzer-
schnittstellen sollte immer der Endbenutzer selbst genieRBen.
Kleinere Unternehmen haben in der Praxis oft keine Ressour-
cen, um im groBen Stil Feldforschung zu betreiben — viele
Projekte kdnnen aber auch in Zusammenarbeit mit der For-
schung umgesetzt werden. Zudem bietet es sich meist an, auf
bestehendes Wissen zuriickzugreifen: Oft gibt es grundle-
gende Erkenntnisse, die in der Forschung bereits lange
bekannt sind, die bei der Entwicklung neuer Dienste gewinn-
bringend eingebracht werden kénnen. Entwickelt man génz-
lich neuartige Dienste, zu denen es keine vorliegenden Ana-
lysen und Studien gibt, fiihrt aber im Endeffekt kein Weg an
dem Blick auf den Benutzer vorbei. Eine Mdglichkeit ist dann
die Entwicklung eines so genannten Papier-Prototypen der
Schnittstelle, den man an einem unbefangenen Benutzer
testet, der der Zielgruppe des zu entwickelnden Systems
entspricht. Im Anschluss kann man mit einer Hilfssoftware fiir
die Erstellung multimedialer Inhalte Schritt fiir Schritt verbes-
serte Prototypen entwickeln.

Generell sollten vor der Implementierung eines Systems meh-
rere Vorstufen durchlaufen werden. Was bei einer solchen
nutzerzentrierten, inkrementellen Entwicklung zunéchst als
Zusatzaufwand erscheint, wird in der Regel kompensiert, da
auf diesem Weg mit sehr hoher Wahrscheinlichkeit ein funk-
tionierendes und markttaugliches System entsteht. Eine sol-
che Herangehensweise bietet sich natirlich nicht fiir jedes
Unternehmen und jedes Produkt an, da die Entwicklung eines
Dienstes immer ein Zusammenspiel zwischen Designer und
Nutzer darstellt. Die Evaluationsfunktion fiir eine Schnittstelle
ist aber letztlich stets der Benutzer selbst: Der Anwender
bewertet das System und stellt insofern das ultimative — und
einzig berechtigte — MaR dar, an dem ein System auf dem
Markt gemessen wird.

MedienWirtschaft: Vielen Dank fiir dieses sehr aufschluss-
reiche Gespréch!

Das Interview fiihrte Prof. Dr. Thomas Hess.
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