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I KURZFASSUNG

Kurzfassung

Durch die rasante Entwicklung des Internets und die daraus resultierende Informations-
flut fihlen sich viele Benutzer Uberfordert. Da der Mensch in seiner Aufnahmefahigkeit
von Information sehr begrenzt ist, stellt sich die Frage nach Verbesserungen in der
Darstellung dieser Informationen. Ausgangspunkt ist die These, dass die Erweiterung
der grafischen Benutzerschnittstellen um das Element der Interaktivitat einen einfachen
Zugang zu Informationen gewahrleisten soll.

Diese Diplomarbeit bearbeitet die Visualisierung und Aufbereitung von Informationen.
Der Schwerpunkt liegt auf grafisch, interaktiven Gestaltungselementen, die eine neue
Form der Darstellungsqualitat ermdéglichen sollen.

Fir die aufgestellte Analyse werden aktuelle Internetseiten von Herstellern digitaler
Kameras betrachtet. Uber die Eigenschaften der Kameras ist die grafische Aufberei-
tung von Informationen moglich und somit kénnen interaktive Elemente identifiziert
werden. Ausgehend von den dort gewonnen Erfahrungen wird nach einem Modell ge-
sucht, das die interaktiven Gestaltungselemente als Objekte klassifizieren und
Aussagen zu deren Einsatzbereiche machen soll.

Um den Ansatz zu vervollstandigen, werden weitere Gestaltungsempfehlungen in Form
von Beispielen konzipiert sowie eine beispielhafte Losung programmiert.

Das Ziel ist auf Grund der Modellentwicklung zu einer abschliellenden Betrachtung zu
gelangen. Diese soll einen Ausblick auf die Bedeutung von interaktiven Gestaltungs-
elementen im gesamten Informationsspektrum des Internets geben.

Schlagwérter: Visualisierung, Information, Interaktivitat, grafische Benutzerschnittstel-
le, digitale Kamera



I1 ABSTRACT

Abstract

Through the tremendously fast development of the internet and the resultant informa-
tion flood, many users feel overtaxed. Because humans are restricted in their
receptivity of information, improvement in the representation of information is in ques-
tion. The starting point is the thesis that the extension of the graphical user interface for
the element of interactivity shall ensure an easier access to information.

This diploma thesis deals with visualization and preparation of information. The main
focus is based on graphically interactive layout elements, which shall enable a new
kind of representation quality.

For the analysis, current internet pages about manufactures of digital cameras are
viewed. The properties of the cameras make graphical preparation of information pos-
sible and therefore interactive elements can be identified. A model based upon that
experience, which classifies the interactive layout elements as objects and gives state-
ments to their purpose, is searched.

To complete the approach, further layout recommendations in terms of examples are
conceived as well as an exemplary solution is programmed.

The aim is to reach a concluding reflection on the basis of the model development,
which gives a future probability on the significance of interactive layout elements in the
whole information spectrum of the internet.

Key words: visualization, information, interactivity, graphical user interface, digital
camera
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1 KAPTN’S LOG - EINLEITUNG

1. Kaptn’s Log - Einleitung

Wir schreiben das Jahr 1995. Die Gesellschaft fiir deutsche Sprache wahlt ,Multime-
dia“ zum Wort des Jahres. Im selben Jahr ruft der Deutsche Bundestag eine
Kommission zum Thema ,Deutschlands Weg in die Informationsgesellschaft*’ aus.
Gleichzeitig entsteht von den USA ausgehend das World Wide Web. Heute, gut zwan-
zig Jahre nach den ersten Rechnernetzen, hat das World Wide Web gewaltige

Dimensionen angenommen (vgl. Reiser 1998, Internetseite).

Das Institut der deutschen Wirtschaft stellt fir das Jahr 2002 die Prognose von 430
Internetnutzer? pro 1000 Einwohner auf und benennt damit einen wichtigen Indikator
auf dem Weg zur Informationsgesellschaft (vgl. Institut der deutschen Wirtschaft Koin
(Hrsg.) 2002, S.97). Eine verifizierbare Zahl der Internetnutzer zu nennen ist leider un-
mdglich. Die Orientierungsgrofle von Nua Internet Surveys ergibt eine Gesamtzahl von
580 Mio. Menschen, die weltweit online sind (vgl. Nua Internet Surveys 2002, Internet-
seite, detaillierte Zahlen s. Anhang A).

700 +
600 Legende:
500 - —e— [nternetnutzer

400 o Internethosts
300 / —— Trendlinie
// Internetnutzer
- / o
100 | 1000 Einwohner

0 (e Ll

1997 1998 1999 2000 2001 2002

Abbildung 1.1: Entwicklung des Internets in Deutschland

Der in der Abbildung 1.1 aufgezeigte, exponentielle Anstieg von Internetnutzern bringt
einen ebensolchen Anstieg von Informationsanbietern sowie Daten mit sich. Deshalb
wird es zunehmend schwieriger, relevante Daten zu finden und auf Vollstandigkeit zu
recherchieren. Diese Entwicklung wird in den aktuellen Schlagwoértern wie ,Informati-
onsflut, ,Informationsmull“ und ,Wegwerfinformation* deutlich.

Es kommt erschwerend hinzu, dass der Mensch als informationsverarbeitendes Indivi-
duum nur eine bestimmte Anzahl an Informationen aufnehmen kann. Um unser
Uberleben zu garantieren sind wir aus evolutionarer Sicht zur Selektion von Einzelin-
formationen, die pro Sekunde in Millionenzahl auf uns einstrémen, gezwungen. Die

' SchluBbericht der Enquete Kommission, Deutscher Bundestag 13. Wahlperiode, 1998.
2 Internetnutzer: Personen mit Zugang zum Internet und regelmafiger Nutzung (mindestens
einmal monatlich), ohne drahtlose Internet- und alleinige Internetnutzung.
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Informationen werden dabei gefiltert, verdichtet und nur zu einem Bruchteil iberhaupt
in den Zustand der bewussten Wahrnehmung gelassen (Grundsatze der Wahrneh-
mungspsychologie im Anhang B).

Auch auf der technischen Seite sind kontinuierliche Verbesserungen zu beobachten.
Von den kommandoorientierten ersten Betriebssystemen ist heute eine weite Verbrei-
tung grafischer Fenstersysteme zu beobachten®. In diesem Zusammenhang lassen
sich auch beispielhaft erste grafische Interaktionselemente identifizieren (vgl. Hofmann
1998, S.5):

Lautstarkeregelung

Balance:

Ry
Lautstarke:

Papierkorb

[ Ton aus

Abbildung 1.2: Grafische Interaktionselemente eines fensterbasierten Betriebssystems

Uber diese grafische Benutzeroberflache (Graphical User Interface = GUI) interagiert
der Benutzer direkt mit dem System. Mittels des Symbols ,Papierkorb® erhalt der Be-
nutzer Zugang zu weiteren Funktionen. Die ,Lautstarkeregelung® ermdglicht eine
direkte Manipulation zur Ausgabe von Audiodaten des Systems.

1.1. Problemevaluation

Fihrt man die einzelnen beschriebenen Elemente der Einleitung zusammen, betrachtet
man ein System zwischen Mensch und Computer. Fir eine genauere Betrachtung
werden die Interaktionsmdglichkeiten in diesem System (Mensch-Computer-Interface =
MCI) betrachtet. Preim (1999, S.3) beschreibt die Kommunikation zwischen Mensch
und Computer Uber die Schnittstelle wie folgt:

—
—> 4—
4—
Anwendung Schnittstelle Benutzer

Abbildung 1.3: Die Mensch-Computer-Kommunikation

® Die ersten erfolgreichen, kommerziellen grafischen Benutzeroberflachen waren der STAR von
Xerox 1981 und Apple Macintosh 1984 (vgl. Preim 1999, S.38-49).
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Durch die Verbesserung der Schnittstelle zur Kommunikation des Menschen mit dem
System mit Hilfe der grafischen Interaktionselemente, soll der Informationsflut Einhalt
geboten werden. Dazu soll in dieser Arbeit ein Ansatz ausgearbeitet werden, um aus
der Sicht des Benutzers dem Aspekt der Wahrnehmungspsychologie gerecht zu wer-
den und Informationen zu verdichten, aufzubereiten und in grafischer Form besser
verstandlich zu machen. ,Durch MCI-Design soll die Aufmerksamkeit des Benutzers
gelenkt, sein Wissen aktiviert und seine Wahrnehmung unterstitzt werden.” (Schneider
2001, S.362)

Insbesondere in interaktiven Systemen spielt die Wahrnehmung eine groRe Rolle, da
hier der Benutzer in seiner naturlichen Wahrnehmung stark eingeschrankt ist. Ihm steht
nur die Ansicht auf eine Seite des Bildschirms zur Verfigung. Das Phanomen, sich in
den unendlichen Tiefen des Internets verloren zu haben, nicht mehr zu wissen, wo
man sich gerade befindet, bzw. wie man dorthin gekommen ist -kurz menschliches
Orientierungsverhalten- wird allgemein unter dem Schlagwort ,Lost in Space” be-
schrieben. Durch den Einsatz von Metaphern, geflihrten Touren und Hilfen werden
dem Benutzer Méglichkeiten zur Orientierung im Hyperspace geboten.

Zur Exploration komplexer Informationsraume stehen auch Prasentationstechniken wie
Fisheye-Ansichten oder Zoom-Navigation, Baumstrukturen oder 3dimensionalen-
Internetbrowser* zur Verfiigung.

Im Vordergrund steht die Evaluation der grafischen Benutzerschnittstelle zur Verein-
fachung der Ein- und Ausgabe des Inhalts. Kéninger und Reithmayer (1998, S.91)
schreiben dazu:

Die Qualitdt der Information wird an der Einhaltung der Qualitétskriterien ge-
messen. Qualitétskriterien kbnnen systematisch in Kategorien und Dimensionen
eingeteilt werden. [...] Nur Informationsobjekte mit hoher Qualitét kbnnen sinn-
voll wieder verwendet werden.

Sie klassifizieren dabei sechs Kategorien Gber die Qualitat von Information:

Tabelle 1.1: Systematik fuir Qualitatskriterien von Information, Quelle: Kéninger,
Reithmayer 1998, S.92

Kategorie Qualitat

Innere Qualitat Genauigkeit, Objektivitat, Vertrauenswirdigkeit

Zugangsqualitat Zuganglichkeit, Sicherheit

Kontextuelle Qualitat Bedeutung, Mehrwert, Zeitgerechtigkeit, Vollstandig-
keit, Informationsgehalt

Darstellungsqualitat Interpretierbarkeit, Verstehbarkeit, Knappheit, Durch-
gangigkeit

Qualitat der Metainformation Existenz, Angemessenheit

Qualitat der Strukturierung Existenz, Angemessenheit, Nachvollziehbarkeit

* Eine beispielhafte Freeware fiir einen 3dimensionalen-Browser ist im Internet unter der Adres-
se http://www.2ce.com/cedl| (Zugriff vom 31.07.02) zu finden. Download tber FTP-Zugang mit
login: dlcubic und password: eye.
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Ohne die anderen Kriterien aulBer Acht zu lassen, wird im Folgenden hauptsachlich auf
die Darstellungsqualitat von Informationen eingegangen. Die zu Grunde liegende
These sagt aus, dass Informationen Uber die grafische Aufbereitung und Interaktions-
moglichkeiten eine neue Form der Qualitat erreichen. Gleichzeitig wird gepruft, wie die
Benutzerschnittstelle mit Hilfe interaktiver Gestaltungselemente verbessert werden
kann.

1.2. Vorgehensweise und Zielsetzung

Die Zielsetzung dieser Arbeit besteht aus der Erstellung eines Modells zur Einordnung
und Klassifizierung von interaktiven Gestaltungselementen und einer Aussage zu
deren Einsatzbereichen. Als Grundlage fir das Modell werden Internetseiten zu digita-
len Kameras untersucht. Die interaktiven Elemente, die auf Grund der grafischen
Informationsaufbereitung zu den Eigenschaften von digitalen Kameras dargestellt sind,
werden identifiziert. Mit Hilfe des Modells werden Aussagen zur Informations-
vermittiung auf grafisch interaktiver Basis mit allgemeinem Bezug erstellt und eine
Empfehlung zu deren Einsetzbarkeit ausgesprochen. Des Weiteren werden eigene
Konzeptionen vorgestellt und eine beispielhafte Programmierung einer eigenen Gestal-
tungsempfehlung durchgefihrt. Im letzten Kapitel werden die Ergebnisse
zusammengefasst und ein Ausblick gegeben.

Um diese Aussagen treffen zu kénnen, dienen folgende Kapitel zur Beweisfiihrung:

Tabelle 1.2: Ubersicht iiber die Vorgehensweise

Kapitel Inhalt

1 Einleitung Hintergrund und Einleitung zum Thema

2 Grundlagenanalyse | Definition der verwendeten Begriffe

3 State of the Art Evaluation des aktuellen Standes der grafisch interaktiven
Aufbereitung von Information bei Internetseiten zu digitalen
Kameras

4 Modellentwicklung Entwicklung eines Modells auf Grund der Erfahrungen, die
aus der vorangegangenen Analyse getroffen werden

5 Konzeption Erarbeitung von weiteren Gestaltungsempfehlungen fur inter-
aktive Gestaltungselemente auf Grundlage des entwickelten
Modells

6 Programmierung Beispielhafte Realisierung eines neuartigen, interaktiven Ge-

staltungselements

7 Ausblick Zusammenfassung der Erkenntnisse und Ausblick auf weitere
Themen
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2. Grundlagenanalyse

Im Folgenden wird die der Arbeit zu Grunde liegende Sichtweise auf die Begriffe vor-
gestellt, alternative Anséatze erlautert und die Entscheidung belegt.

Die Wetterkarte, als Beispiel fir eine allgemein bekannte und gelungene grafische
Informationsaufbereitung, wird als Kontext fir die Definitionen verwendet. Durch dieses
Beispiel soll der Zugang zur Informationsvisualisierung flr den Leser erleichtert wer-
den.

2.1. Information

Zur Definition von Information existieren viele verschiedene Ansatze. Gaus (2000,
S.17-19) versteht Information als:

1. Struktur (structure approach): Die Struktur der Dinge, unabhangig von der
menschlichen Existenz, stellt ein Informationsgehalt dar.

Das Wetter an sich, ohne dass der Mensch die Zusammenhange kennt,
ist Information.

2. Erkenntnis (knowlegde approach): Strukturen, die vom Mensch als solche er-
kannt werden, stellen Information dar.

Die Zusammenhange zur Entstehung des Wetters sind Information.

3. Signal (signal approach): Ausgehend vom Modell Sender - Ubertragungskanal -
Empfanger ist das lbertragene Signal die Information.

Speicherung oder Ubertragung von Daten (z.B. von einer Wetterstation)
ist Information.

4. Nachricht (message approach): Das decodierte, Uibertragene Signal wird als In-
formation verstanden.

Ist ein Datenstrom erfolgreich von einer Wetterstation in der Zentrale
angekommen und der Mensch, der diese empfangt, kann die Daten aus-
lesen, dann sind diese decodierten Daten Information.

5. Verstandene Nachricht (meaning approach): Setzt das Verstdndnis des
Menschen fir das bertragene Signal voraus. Die Fahigkeit, dieses zu interpre-
tieren, macht das Signal zur Information.

Die Daten werden von einem Menschen interpretiert und er kann eine
Vorhersage Uber das Wetter der nachsten Tage daraus ableiten.

6. Wissensvermehrung (effect approach): Eine ankommende Nachricht verandert
den Informationsstand beim Empfanger, da diese zuvor noch unbekannt war.

Die Daten mussen fur den Empfanger neu sein. Bereits bekannte Wet-
terdaten lassen keine neuen Schliisse zu und werden nur reproduziert.
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7. Vorgang (process approach): Dabei werden die Ablaufe der Informationsverar-
beitung selbst als Information verstanden.

Der Vorgang zur Erstellung einer Wetterkarte, bzw. Vorhersage selbst
ist Information.

In der Informationswissenschaft wird Information weiter gegen Daten und Wissen ab-
gegrenzt.

Tabelle 2.1: Unterscheidung zwischen Daten - Information - Wissen, Quelle: Capurro
1999, Internetseite

Modell Erlauterung Beispiel
Daten Reprasentation von Sach- | Anzeigewert eines Thermometer: 25° C
verhalten

Information | Bindel von strukturierten Es sind heute, am 19.08.02, um 15:00 Uhr in
Daten Stuttgart 25° C im Schatten

Wissen Systematische Ver- Prognostische und explanatorische Er-
knlGpfung von Information | kldrungen zum Wetter

Das Beispiel mit der Wettervorhersage eignet sich dabei auch sehr gut zur Erlauterung
der weiteren Zielsetzung. Aus einer Unsumme von Einzel-Daten zur Temperatur, zum
Luftdruck, zu den Windverhaltnissen, etc. lassen sich Informationen zum Wetter ge-
winnen. Da der aktuelle Stand des Wetters keinen Informationsgewinn beinhaltet,
sondern die Prognose fur die kommenden Tage oder Aussagen zur globalen Er-
warmung mehr Bedeutung zugemessen wird, tritt mit diesem Schritt Information als
Wissen in Aktion.

Temperatur {*C) Di, 20.08.2002 13:30 MESZ Temperatur (*C) Di, 20.08.2002 13:30 MESZ

ik *
Hanniover
% Wiifster

) as.sez Leifzig ‘
Tg Kaszzel G

Erfurt Diresdery?

%’rag 5
4

Abbildung 2.1: Beispiel einer Wetterkarte

Durch die grafische Aufbereitung der einzelnen Daten in Form von Wolken, Tief- und
Hochdruckgebieten auf einer Landkarte erhalt der Betrachter Informationen zum Wet-
ter. Wandert nun ein Tiefauslaufer vom Atlantik in Richtung des Kontinents und wird
von keinem Hochdruckkern gebremst, steigt die Wahrscheinlichkeit von Niederschla-
gen in diesem Gebiet. Um dieses Wissen zu bekommen bedarf es keines
Meteorologie-Studiums, da die grafische Darstellung den Zugang zur Information er-
leichtert.
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2.2. Interaktivitat

Durch die Interaktivitat des elektronischen Mediums kann Information fiir den Benutzer
mittels der Interaktivitat der GUIs entstehen. Als erster Schritt werden die Einzel-Daten
zu Information. Durch die Aufbereitung der Information in grafische Interaktionselemen-
te wird durch direkte Manipulation flr den Benutzer die Mdglichkeit geschaffen, die
Informationen in einen neuen Kontext zu setzen. Somit werden sie fir den Benutzer
neu interpretierbar und tragen zur Wissensvermehrung bei. Mittels der Interaktion kann
die Information durch einfaches Ausprobieren verstanden werden und in direktem Zu-
sammenhang mit den einzelnen Komponenten auch mehr Information transportiert
werden.

Im wissenschaftlich-technischen Bereich ist es auf diese Weise moglich, durch Simula-
tionen Wissen zu erhalten, in dem interaktiv EinflussgroRen geandert werden und
diese Veranderungen entsprechend visualisiert werden. Die Wetterkarte als ein ent-
ferntes  Beispiel fur  klimatologische  Applikationen, strdmungsdynamische
Untersuchungen oder Veranderungen der Molekilstruktur vor allem bei der Entwick-
lung von neuen Materialien sind dabei Beispiele von visueller Verarbeitung von
Simulationsergebnissen. Shneiderman (2002, S.97) definiert dazu folgende grundle-
gende Interaktionsstile:

Tabelle 2.2: Die fiinf grundlegenden Interaktionsstile, Quelle: Shneiderman 2002, S.97

Beschreibung

Direkte Manipulation Aufgaben werden Uber das Zeigen oder Anwahlen von Ob-
jekten und Aktionen ausgefiihrt

Menulauswahl Uber ein Auswahlmeni steht dem Benutzer eine Liste von
Menupunkten zur Verfigung, die von ihm passend zur Auf-
gabe ausgewahlt werden

Eingabefeld Ermdglicht eine freie Eingabe von Daten fiir den Benutzer

Befehlssprache Die Steuerung erfolgt in der Syntax der zu Grunde liegenden
Programmiersprache

Natdrliche Sprache Steuerung des Computers Uber natirliche Sprache

Die verschiedenen Interaktionsstile unterscheiden sich auch hinsichtlich der Eignung in
Bezug auf den Erfahrungsgrad des Benutzers beim Umgang mit dem System. Dies
sollte bei der Gestaltung einer GUI beachtet werden.

2.2.1. Interaktionselemente

Als Interaktionselemente sind bereits der Papierkorb und das Lautsprechersymbol (s.
Abbildung 1.2) vorgestellt worden. Klassische Elemente sind in diesem Zusammen-
hang auch das Haus- und Briefumschlagsymbol einer Internetseite flr die Navigation
zum Anfang, bzw. um eine Kontaktmoglichkeit zu bekommen.

Ein weiteres Element ist der Hotspot. Die Navigation erfolgt Giber sensitive Bereiche die
auf das Anklicken mit der Maus reagieren und sich in der Cursorform, Bild oder Ton
verandern. Ebenso die Thumbnails, die als verkleinertes Vorschaubild von Bildern,
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lllustrationen oder ganzen Seitenlayouts zur Ubersicht und Unterstiitzung der Auswahl
dienen.

2.3. Multimedia

,Die effektivste Form der menschlichen Kommunikation ist eben - auch fur die Zukunft
gesehen - die menschliche Sprache.“ Diese Aussage trifft Steinbrink (1992, S.21) und
lasst dabei folgendes Argument auRer Betracht: Selbst in der direkten Kommunikation
von Mensch zu Mensch werden zum besseren Verstandnis Schaubilder und Zusam-
menhange an die Tafel oder auf Papier gezeichnet, die den Dialog begleiten. Die
grafische Darstellung von Information schafft die Mdglichkeit, einen schnellen ersten
Uberblick zu bekommen und sich einen Zugang zur Materie zu verschaffen. Somit ist
es durch die Integration verschiedener Medien, sprich durch Multimedia, ebenso mdg-
lich, die menschliche Kommunikation zu unterstutzen.

Aus der Informationswissenschaft ist daraus ein eigener Zweig entwachsen, der sich
mit der Mulitmodalitat beschéaftigt. Dabei wird versucht eine Schnittstelle fur auditive,
visuelle und haptische Reize zu schaffen und in ferner Zukunft auch olfaktorische und
gustische Reize (vgl. Hedicke 2002, S.210-219). Da es zum momentanen Zeitpunkt
noch nicht einmal eine zufrieden stellende Ldsung fiir menschliche Sprachsteuerung
gibt, bleibt diese Arbeit auf grafische Darstellung von Information begrenzt.

2.4. Digitale Kameras

Die im Folgenden verwendete Bezeichnung ,Kamera“ steht fur digitale Kamera und ist
der Einfachheit halber auf den kirzeren Term reduziert.

Als Benutzer ist ein Mensch mit Zugang zum Internet definiert. Hiermit ist eine Person
gemeint, die Interesse an digitalen Kameras zeigt und das digitale Informationsangebot
des Internets zur Erweiterung ihres Wissens nutzt.

2.4.1. Informationen zu Kameras

Fir eine detaillierte State of the Art Analyse wird zunachst geklart, welche Informatio-
nen es zu den Eigenschaften von Kameras gibt.

Im Unterschied zu den klassischen Kameras, die Aufnahmen auf einen lichtempfind-
lichen, mit Silberhalogenkristallen bedampften Film aufnehmen, sind die ersten
Informationen bereits in der unterschiedlichen Funktionsweise von digitalen Kameras
zu finden.

¢ Aufnahmetechnik: Das einfallende Licht wird bei digitalen Kameras durch einen
lichtempfindlichen Chip (Charge Coupled Device = CCD®) in elektronische La-
dungen umwandelt, so dass ein digitales Bild entsteht. Die Auflésung des
CCDs, also die Anzahl der lichtempfindlichen Sensoren auf dem Sensorchip, ist
ein Qualitdtsmerkmal der Kamera (vgl. Riepl, Schweighofer 1997, S.42-43).

® Deutsch (Uibersetzt vom Autor): Ladungsgekoppelte Vorrichtung.
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e Speicher: Die Daten des Sensorchips werden auf einem Speichermedium ab-
gelegt. Diese unterscheiden sich in ihrer Handhabung (Integrierter- und
Wechselspeicher) sowie in ihrer Kapazitat (gangige Grofe 8 bis 265 MB) (vgl.
Joerges 2002, S.8).

o Elektronik: Ist die Intensitat der Lichtimpulse, die auf den Sensorchip treffen, zu
schwach, wird die Aufnahme durch Umwelteinflisse Gberlagert und das Bild in
diesem Bereich undeutlich. Dieser Effekt wird als ,Rauschen® bezeichnet und
ist Qualitatsmerkmal fur die Prazision der Belichtungsmessung und die Ausnut-
zung der verfligbaren Farbtiefe. Uberbelichtung wird (iber einen WeiRabgleich
korrigiert. Automatische Programme stehen fiir verschiedene Verwendungs-
zwecke und Lichtverhaltnisse zur Verfligung (HuRmann, Jordan 2002, S.42-43).

Die Spezifikation liefert direkte Kennzahlen einer Kamera. Folgende Informationen
lassen sich daraus gewinnen (eine Spezifikation befindet sich im Anhang C):

e Bildqualitat

e Geschwindigkeit

e Objektiv

e Abmessung & Gewicht
e Speicher

e Schnittstellen

e Display, etc.

Des Weiteren gibt es auch indirekte Informationen wie Lieferumfang, Benutzbarkeit,
Bedienungsanleitung, Zubehoér und Design der Kamera.

2.4.2. Aktuelle Darstellung von Informationen zu Kameras

Eine vodllig interaktionslose Bedienungsanleitung fir Kameras der Horse-
man/Komamura Corporation® soll an dieser Stelle als ein Beispiel fungieren, das den
aktuellen Standard reprasentiert. In den meisten Fallen geht die Informationsdar-
stellung Uber die Angabe =zur Spezifikation der Kamera nicht hinaus. Die
Beschriftungen (s. Abbildung 2.2) sind statisch, eine dreidimensionale Ansicht der Ka-
mera kann sich der Benutzer vorstellen. Die Darstellung in dieser Art und Weise bleibt
von ihrem Nutzen aus fraglich. Auf der Grundlage der Definition von Information’ ent-
steht ein Mehrwert an Wissen nur bedingt, da die dargestellten Informationen in
keinem funktionalen Zusammenhang gesetzt sind.

® Internetadresse: http://www.horsemanusa.com/index.htmi
" Definition s. Kapitel 2: Wissen ist die systematische Verkniipfung von Information.
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Abbildung 2.2: Kamera Darstellung ohne Interaktionsmoglichkeiten
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3. State of the Art

=)
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e

Abbildung 3.1: Abbildung einer Kamera

3.1.

Rahmenbedingungen

In diesem Kapitel werden Internetseiten
zu digitalen Kameras untersucht und
interaktive Gestaltungselemente identifi-
ziert. Fur die Vollstandigkeit wurde
zunachst ein Rechercheprofil erarbeitet
(s. Anhang D) und die Beispiele in kom-
mentierter Form wiedergegeben. Die
Kennzeichnung der Kommentare erfolgt
ber Markierungen® und Nummerierun-
gen in den jeweiligen Abbildungen. Zum
Ende des Kapitels wird eine Schlussfol-
gerung gezogen, in der die Ergebnisse
der Analyse dargestellt sind.

Die Beschreibung der Beispiele erfolgt nach dem Kriterium Uber positive und negative
Darstellung. Grundlage fir die Entscheidung sind die Interaktionsstile, die bereits vor-
gestellt wurden und dariber hinaus eine Prifung der Darstellung an sich. Zu den
Interaktionselementen kommen weitere Kriterien des Screen-Designs, die auch in der
Bewertung der Beispiele nicht auRer Acht gelassen werden. Thissen (2000, S.16-17)
schreibt dazu, dass sich ,effektives Screen-Design [..] durch das funktionale und asthe-
tische harmonische Zusammenspiel unterschiedlicher Elemente aus[zeichnet].” und
identifiziert dabei, zusatzlich zur Interaktion, folgende Elemente:

1.

2
3
4.
5

Orientierung
Navigation
Inhalt
Screen-Layout

Motivation

8 Legende fiir die Markierungen des Autors: [
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3.2. Canon

Der Kamerahersteller Canon® bietet auf seiner Internetseite in der Rubrik Produk-
te\Foto\Digitalkameras einen ,Virtual PowerShot* an und I|adt ein, ausgewahlte
Produkte'® von Canon virtuell zu erforschen. Die Realisierung der virtuellen Anwen-
dung ist auf der Basis des Programms Flash von Macromedia.

Die Darstellung der einzelnen Produkte ist nicht einheitlich. Es existieren dabei zwei
Varianten, die im Folgenden erlautert werden. Die Nummerierungen im Text folgen den
markierten Zahlen in der Abbildung. Alle Abbildungen zu Canon sind im Internet unter
http://www.virtual-powershot.com/ (Zugriff vom 28.08.02) bei den jeweiligen Produkten
zu finden.

3.2.1. Canons virtuelle Kamera am Beispiel der Kamera Digital I-
xus 330 (Variante 1)

@ 11 virtual Ixus 330 /f - Microsoft Internet Explorer g

you can
Canon

A
oMy >
2o -

Tour 2 DISPLAY TECHMISCHE DATEN

Batteriefach
Hier sitzt der flache Lithium-Tonen Akku

der Canen Digital Ixus 330,

» Klicken Sie auf den Hotspat, um eine
Animation zu starten,

Abbildung 3.2: Virtuelle Kamera Ixus 330 von Canon'’

Die Kamera ist mit roten und griinen Feldern gekennzeichnet, den Hotspots. Die farbli-
che Kennzeichnung ,griin“ zeigt an, dass sich an dieser Stelle eine Animation verbirgt.

1. Bedienungsanleitung: In diesem linken Drittel des Bildschirms steht die Erkla-
rung zum jeweiligen Bedienelement der Kamera. Der Text wird durch das
Uberfahren des sensitiven Bereichs des Hotspots mit dem Zeiger der Maus di-
rekt an der Kamera generiert (MouseOver Effekt). Bleibt der Benutzer inaktiv,
wird die Erklarung automatisch in einer Schleife abgespielt. Der Zusammen-
hang von der Erklarung zum jeweiligen Bedienelement wird durch ein Blinken
des Hotspots angezeigt.

2. Mit dieser Navigationsleiste kénnen verschiedene Modi gewahlt werden. Je
nach ausgewahltem Produkt erscheint zusatzlich noch der Menupunkt ,Zube-

? Internetadresse: http://www.canon.de (Zugriff vom 28.08.02)

'° Es handelt sich dabei um folgende Produkte von Canon: Digital IXUS 330, PowerShot A40,
PowerShot G2, PowerShot S40, CP 10, S820D, CP - 100 (Stand: 28.08.02).

"' Die blauen Markierungen sind, wie bereits in der Einleitung zu diesem Kapitel erwahnt, vom
Autor hinzugeflgt.
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hor. Zu diesem Punkt wird erlautert, wie beispielsweise ein Objektiv gewech-
selt wird.

3. Dieses Navigationselement aktiviert die Ruckansicht der Kamera. Die Darstel-
lung wird zunachst leicht Ubersehen, da sie sehr klein ist. Durch MouseOver
erhalt der Benutzer die zusatzliche Information ,Rickansicht, so dass unter
Umstéanden erst dann klar wird, dass sich hinter diesem unscheinbaren Thumb-
nail mehr verbirgt.

4. Mit dem Menl Hotspots lassen sich die Markierungen auf der Kamera ausblen-
den. Dadurch bekommt der Benutzer die Moglichkeit das Produkt in seinem
naturlichen Zustand zu betrachten. Mittels des Lautsprechersymbols lasst sich
der Ton, z.B. der Ausldser der Kamera, ein- und ausschalten.

5. Der Schiebregler zur Ansicht der Kamera lasst nur 3 Positionen zu und ist nicht
stufenlos einstellbar. Diese Darstellung ist allerdings insofern ausreichend, da
alle dargestellten Bedienelemente der Kamera sichtbar sind.

3.2.2. Bedienungsanleitung

Die Animation zum Wechsel einer Batterie lauft schrittweise ab und liefert einen sehr
guten Eindruck fur die verschiedenen Handlungsschritte. Unterstitzt wird dies durch
die getrennten Darstellungsweisen in verschiedenen Modi: Die Kamera in ihrer Nor-
malansicht ermoglicht es dem Benutzer, die entsprechende Bedienung durch einen
Mausklick vorzunehmen. Beim Wechsel in eine Blaupausenzeichnung wird der Bewe-
gungsablauf simuliert. Das dargestellte Beispiel (Abbildung 3.3 bis Abbildung 3.5)
simuliert einen Batteriewechsel.

you €an
Canon

TOUR DISFLAY TECHMISCHE DATEN

Batterisfach

Hier sitzt der flache Lithium=Ionen Alku
der Canen Digital Tnus 230,

Abbildung 3.3: Animation Batteriewechsel, Ausgangszustand

Im linken Bildschirmbereich erfolgt die Erklarung zum Bedienelement. Zusatzlich dazu
wird eine Handlungsanleitung'® gegeben. Uber das Navigationselement ,close* lasst
sich die Animation unterbrechen. Der rote Hotspot zeigt dem Benutzer an, welche Vor-
richtung er zum Wechsel einer Batterie 6ffnen muss. Mit dem Klicken auf den Hotspot
wird die Animation zum Offnen der Abdeckung gestartet.

'? Die Handlungsanleitung aus der Abbildung lautet: ,Klicken Sie auf den Hotspot, um eine
Animation zu starten.”
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clase cloze

Bewegungsablauf zum Off- Zustand fiir erneute
nen der Abdeckung Interaktion

Abbildung 3.4: Animation Batteriewechsel, Schritt 2

Mit diesem Vorgang ist die Abdeckung des Batteriefachs gedffnet. Der folgende Ver-
lauf zeigt, dass zum Herausnehmen der Batterie noch ein Verschluss geotffnet werden
muss. Um die einzelnen Handlungsschritte zu verdeutlichen, muss der Benutzer an
dieser Stelle erneut interagieren und auf den Hotspot klicken.

close close

> Aufnahmak apazitst

Bewegungsablauf zum He- Zustand fiir erneute
rausnehmen der Batterie Interaktion

Abbildung 3.5: Animation Batteriewechsel, Endzustand

Erst an diesem Punkt ist die Batterie aus dem Gehause geldst. Zusatzliche Informatio-
nen stehen unter dem Link ,Aufnahmekapazitat® zur Verfligung, allerdings nicht in
grafischer Form. Zum SchlieRen der Abdeckung wird die Batterie wieder in das Ge-
hause eingesetzt. Die Animation verlauft schrittweise rickwarts, bis der
Ausgangszustand wieder erreicht ist.

CLOSE

Lithium-Ionen Akku (Lieferumfang)

Aufmahmen

mit LCD-Monitor 150 Bilder
Aufmahmen chne

LCD-Monitor 420 Bilder
Playback 100 Minuten

Aufrshrnebedingungen: 237 Celsius, LCD Monitor ist angeschalket,
Aufrahrne irnornas Weitw inkelbereich, Zoornin rmax Teleposition,
Aufriahrne 20 Sek, spiter Rezoorn in den mas Weitwinkelbereich,
Aufnshme 20, Sek. spiter. Rezoom in den max Telebaraich usw,
Jede 4. Aufrnshrme erfolgt mit Blitz, Mach insgesamit Aufnahnnen

wird die Karmera abgeschaltet und zu sinem neuen Aufnahmeintereall
nach obigerm Schema wieder angeschaltet,

Abbildung 3.6: Zusatzinformationen zur Aufnahmekapazitat der Batterie

Fir die virtuelle Kamera Digital Ixus 330 gibt es ferner Animationen zum Offnen des
Kartensteckplatzes des Speichermediums (Compact Flash Karte) sowie zum Offnen
der Gummiabdeckung fir die Anschlisse an weitere Gerate. Die Realisierung dieser
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beiden Animationen ist nach dem gleichen Konzept wie am dargestellten Beispiel zum
Batteriewechsel erstellt und wird deshalb nicht ndher erlautert.

3.2.3. Displayfunktionen

Das Display der virtuellen Kamera ist ebenfalls grafisch aufbereitet. Die einzelnen Be-
dienelemente der Kamera sind originalgetreu nachgebildet und lassen Interaktionen
des Benutzers Uber Hotspots zu. Allerdings ist die einzige logische Abhangigkeit mit
dem On/Off-Schalter verwirklicht. Wird der Button gedrickt, ist der Zustand der virtuel-
len Kamera inaktiv.

> Ein _—

Bereit

Aus

Abbildung 3.7: Darstellung zur Aktivierung der virtuellen Kamera

Ebenfalls lassen sich auf dem Display verschiedene Modi gleichzeitig aktivieren. So ist
in der folgenden Abbildung am unteren rechten Rand der Anzeige, hinter den aktiven
Funktionalitaten noch die Option ,L&schen” zu erkennen.

Abbildung 3.8: Uberlagerte Meniiansichten

Ob es sich bei der Uberlagerung um einen Programmierfehler handelt oder es tatséch-
lich mdglich ist, die Funktion ,Loschen® hinter einem anderen Menlpunkt stehen zu
lassen, ist nicht ersichtlich und bleibt flir den Benutzer unklar.

Ebenso sind keine funktionalen Abhangigkeiten dargestellt. Am Beispiel von Abbildung
3.9 ist am rechten Wahlrad der Modus zur Einstellung der Belichtungszeit gewahit. Die
Ansicht erscheint auf dem Display, allerdings bleibt unklar, Uber welche Tasten die
Belichtungszeit tatsachlich verandert werden kann.

o
]
=

a
Ld

Ll

A -
_SET=MENU DISP Ewe "\D&Js
000 @\

Abbildung 3.9: Ansicht auf das Wahlrad

Der erklarende Text zum Wahlrad beschrankt sich auf allgemeine Aussagen zu den
Funktionen. Auf die genaue Aufschlisselung der Symbole wurde verzichtet und lasst
den Benutzer Uber die aktuell ausgewahlte Funktion ratseln.
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3.2.4. Spezifikation

Klickt der Benutzer in der Navigation auf “Technische Daten” so ist dort die Spezifikati-
on zur Kamera hinterlegt und stellt in Textform eine gelungene Erganzung des
Informationsangebots dar.

you can e a1
Canon
ToUR DISPLAY TECHNISCHE DATEM
ALLGEMETIN

Kameratyp digitale Sucherkamera

Canon Digital IXUS 330 Bildsensor 1/2,7-Zoll, 2.1 Mic, Pixel CCD (1,688 x 1,248)
Die Ganon Digital Inus 330 kembiniert  *  max, effektive Bildfliche 1,600 x 1,200 Pixel
edles Tranddesign im Metallgehiuse mit 8 Epapfindlichkeit Autarnatisch, 150 50, 100, 200 und 400 wahlbar
innovativer Canon Drigitalfototechnik, Farbtiefe 24 bit
Mit ihrem leistungsfihigen 3-fach - )
T e o e Aufnahmequalitst Hochi 1.600 x 1.200 Pixal
Mittzl: 1.024 x TE8 Pixal
extrem kompakt. Der 2.0 Meqgapixel Klsin: 640 % 480 Pixal

GED-Senser lisfert tolle Fotos mit Movie: 640 x 480/ 320 x 240 / 160 x 120 Pixel
natitlichen Tonwerte und Farben, Die
erweitertan Diract Print Funktionen

SUCHER+LCD

sorgen flir spontanen Fotospali Bilder Enchicl sptischer Zoomsucher

kinnen mit den Canon Card Photo LED -Monitor Sucher und Wisdergsbefunktion

Printern CP-10, CP-100 und dem 1,5% Low-Ternperature-Polysilikon-LoD-Monitar
Bubble Jet Direct Printer 55200 auch (117.600 Pixel) mit LED-Beleuchtung

ohne PC gedruckt werden. OBJEKTIV

Der neus My Camera® Mode fir Brennweite 5,4 - 16,2 mm ( 35-105 mm aquivalent zu KB)
Einschaltbilder und Seunds lisst sich e B85 5y

—

Abbildung 3.10: Spezifikation der Kamera in Textform

3.2.5. Schlussfolgerung

Das Layout ist ein formschdénes Design in schlichter Eleganz, jedoch kénnen gerade
dadurch wichtige Navigationselemente'® leicht ibersehen werden. Diese sind als sol-
che nicht erkenntlich, sondern treten erst durch einen MouseOver des Benutzers in
den Vordergrund.

Die Variante 1 von Canon glanzt im Rahmen der grafischen Informationsaufbereitung
durch die schrittweise ablaufende Animation. Diese Darstellung ermdglicht es, den
Handlungsablauf schrittweise festzuhalten und darzustellen. Dem interaktiven Display
fehlen erklarende Informationen zum Wahlrad und eine Zustandsbeschreibung zum
aktuellen Modus der Kamera.

3 Gemeint sind die Navigationselemente zur Riickansicht der Kamera und den Link ,Close*
wahrend einer Animation.
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3.3. Canons virtuelle Kamera am Beispiel der Kamera G2 (Va-
riante 2)

Diese virtuelle Kamera ist das erste Modell von Canon, das interaktiv zu erforschen ist.
Die Tour zur Kamera ist ahnlich aufgebaut wie bei der ersten Variante von Canon. Al-
lerdings ist die Bedienung schlechter, da nur eine gefiihrte, vordefinierte Tour zur
Kamera maoglich ist und keine freie Ansicht wahlbar. Die Hotspots sind in Form von
roten Punkten dargestellt. Im Folgenden wird auf die Besonderheit des virtuellen Dis-
plays dieser Variante eingegangen.

3.3.1. Displayfunktionen

@ G2 Virtual Camera - Microsoft Internet Explorer Q

[ Tour [ 360 Display | Technische Daten | Direct Print

s

S L@ sy ()
=1 — JUMP h
[ON®;

erkunden Sie alle Funktionen
dear G2 im Displaymordus

Abbildung 3.11: Virtuelle Kamera G2 von Canon, Ansicht auf das Display

Im dargestellten Modus der obigen Abbildung ist das Kameradisplay noch im ausge-
schalteten Zustand. Die Taste ,Display” ist mit einem roten Hotspot versehen und
zusétzlich 1adt ein kurzer Begleittext' zum Ausprobieren ein.

Beim Klicken auf das Display wird die Kamera aktiv. Rote Hotspots markieren die
Auswahl an Tasten, mit denen im jeweiligen Zustand gearbeitet werden kann. Diese
Darstellung hat den Vorteil, dass sie Hinweise auf funktionale Zusammenhange liefert
und dem Benutzer eine Mdglichkeit zur Orientierung bietet.

" Der Begleittext aus der Abbildung lautet: ,erkunden Sie alle Funktionen der G2 im Display-
modus.*
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@ G2 Virtual Camera - Microsoft Internet Explorer 1=

RwerShot Ge VirTUAL CAMERA

[ Tour [ 360° [ Display [ Technische Daten [ Direct Print
PN 0
—
=
o %

sene ueuur,{'

Meniitaste
Aufruf der Menis zur Einstellung, das TFT-Display wird automatisch eingeschaltet
Je nach Betriebsart {,Aufnahme" oder Wi ) und Aufr nm
werden unterschiedliche Eintrdge angezeigt.
Die Navigation erfolgt mit dem Omniselekior.
Die Menustrukiur ist Aufnahme- bzw. V' uUs und

1gen”. Das Meniis Eir ist in allen i 1 gleich und
emmaglicht die Festlegung z.B. von Sprache, Zeit/Datum, Videomodus und die
Formatierung des Speichermediums

nAuto®: alle Funktionen der G2 werden
automatisch gesteuert, optimal fiir
Schnappschiisse

o

Abbildung 3.12: Darstellung der funktionalen Abhangigkeiten auf dem Display mittels
roter Hotspots
1. Bedienungsanleitung: Durch MouseOver Uber die Hotspots werden an der unte-
ren rechten Bildschirmhalfte zusatzliche Informationen zum jeweiligen
Bedienelement angezeigt. Die Darstellung ist aquivalent zur ersten Variante Di-
gital Ixus 300 von Canon.

2. Feedback: Im linken unteren Bildschirmbereich ist eine Zustandsbeschreibung
der Kamera auf Grund der vom Benutzer gewahlten Einstellungen am Wahlrad.
Jeder Modus wird angezeigt und beschrieben, welche Funktionalitat das ge-
wahlte Programm erfullt.

3. Hinter dem sensitiven Bereich der ,Hilfe* verbirgt sich eine Handlungsanleitung
zum Umgang mit dem virtuellen Display.

4. Am Beispiel des Menuknopfes wird im Folgenden die Darstellung der funktiona-
len Abhangigkeit erlautert.

3.3.2. Bedienelemente

Beim Aktivieren des Menl-Knopfs werden die Hotspots des als ,Omniselektor be-
zeichneten Bedienelements an der rechten oberen Ecke der Kamera aktiv. Auf diese
Weise wird dem Benutzer der Zusammenhang der Funktionstasten verdeutlicht und
ermdglicht es ihm, Riickschliisse zur Bedienung der Kamera zu ziehen. Uber den
Wippschalter Iasst sich eine Auswahl im Menu tatigen und zwischen den Menus wech-
seln, immer begleitet von erlduterndem Text.
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Abbildung 3.13: Veranderung des Displays durch den Wippschalter

3.3.3. Schlussfolgerung

Die Variante 2 bietet den Vorteil, dass der Benutzer Informationen zum ausgewahlten
Modus der Kamera bekommt. Dieses Feedback erleichtert dem Benutzer die Navi-
gation, da er sich besser zurechtfinden kann.

Die Darstellung der funktionalen Abhangigkeiten der Bedienelemente ist ebenfalls zu-
frieden stellend geldst. So sind Tasten im Zusammenhang mit dem gewahlten Modus
inaktiv, wenn deren Benutzung nicht erforderlich ist oder ohne Auswirkung bleibt. Die
Kombinationen von verschiedenen Tasten werden durch rote Hotspots visualisiert.
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3.4. Fujifilm

Die virtuelle Darstellung der Kameras von Fujifilm'® ist ebenfalls mittels einer Flash
Applikation realisiert und in der Darstellung der Produkte'® so uneinheitlich wie Canon.
Die Analyse beschrankt sich auf die Simulation der FinePix F601 von Fujifilm.

@ FinePix -> Simulator F601 - Microsoft Internet Explorer E]@
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Eavoriten  Extras 2 @v Z
- n »
€ ¥ lﬂ IEL‘ ;\J 7 ! Suchen ‘i_‘\';’ Favoriten @ Medien &‘? 9 = %

Dieser Simulator soll lhnen einen ersten
Eindruck von dem Funktionsumfang und der
Leistungsfahigkeit dieser Kamera geben
Matiirlich kéinnen nicht alle Funtionen
naturgetreu nachgehildet werden Wir hoffen
ahet, Ihren trotzderm ein interessanten

Uberblick Uber die Funktionen der Fé
Zoom hieten zu kinnen.

Benutzen Sie das Waiter Feld, um mit der
Einfiihung zu beginnen, oder dricken Sie den

Fover Knopf, um gleich zu beginnen. !

< Wotor>

& Dane # Internet

Abbildung 3.14: Virtuelle Kamera FinePix F600 von Fujifilm

1. Bedienungsanleitung: Im rechten, griinen Bereich des Bildschirms stehen die
Erlauterungen zu den einzelnen Bedienelementen.

2. Im ausgeschalteten Zustand der virtuellen Kamera der obigen Abbildung wird
dem Benutzer eine Hilfe gegeben. Die Handlungsanleitung'” weist darauf hin
den rot hinterlegten Power-Knopf zu driicken oder sich weitere Informationen
zur Bedienung vorab anzuschauen.

3. Mit dem Klick auf den Power-Knopf wird der Simulator eingeschaltet. Dabei ist
ein schriller Ton zu héren, der nicht zu den originalen Gerauschen der Kamera
beim Einschalten gehdrt.

'® Internetadresse: http://www.finepix.de/5.html (Zugriff vom 04.09.02).

'® Es handelt sich dabei um folgende Produkte von Fuijifilm: FinePix F601, FinePix 6800 und
FinePix F401 (Stand: 04.09.02).

' Die Handlungsanleitung aus der Abbildung lautet: ,Benutzen Sie das Weiter Feld um mit der
Einflhrung zu beginnen, oder driicken Sie den Power Knopf, um gleich zu beginnen.”
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3.4.1. Bedienelemente

Die Bedienelemente sind in dieser Simulation tatsachlich veranderbar und die Zustan-
de der Schalter, zusatzlich zum Wabhlrad, sind erkennbar. In der Abbildung 3.15 und
Abbildung 3.16 wird gezeigt, wie sich der Zustand nach einem Klick auf das Bedien-

element verandert.

LN
¥ A\
BACK Q%."(U-

/é\ \'.h

N
4 OPEN E‘J\

HON~
nacrt [@ N BACK. Qﬂ)
| t L0 £ Lo
Ausgangsposition des Gedriickter Zustand

Schalters

Abbildung 3.16: Visuelle Zustandsverdnderung eines Schalters, Beispiel 2

3.4.2. Schlussfolgerung

Die visuelle Darstellung durch die Veranderung der Schalter der Kamera steigert deren
Realitdtscharakter. Der Benutzer kann zwar nur durch einen Klick mit der Maus die
Schalter verandern aber nicht an ihnen drlicken, schieben oder drehen, bekommt al-
lerdings einen guten Eindruck vermittelt. Dennoch ist dieses Konzept nicht durchgangig
beibehalten worden, so dass die anderen Knopfe der virtuellen Kamera nicht in ge-
dricktem Zustand dargestellt werden und dadurch ein Bruch entsteht.

Die Darstellung in Abbildung 3.14 ist die einzige Ansicht des Simulators, die interaktiv
vom Benutzer erforscht werden kann. Die Frontansicht der Kamera bleibt ihm vorent-
halten. Das Wahlrad, das sich nicht an der Riickansicht der Kamera sondern auf der
Flache oberhalb befindet, wird nur durch einen MouseOver in diesem Bereich sichtbar.
Diese Darstellung ist insofern ungeschickt, da die Entdeckung auf dem Zufallsprinzip
basiert (oder der Benutzer hat zuvor komplett die Hilfe gelesen).
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3.5. Hewlett Packard

Mit der Interaktionsmdglichkeit der Meniiauswahl stellt Hewlett Packard'® eine interes-
sante Funktion des Produktvergleichs zur Verfigung.

3.5.1. Spezifikation

Hier wird ein Kameravergleich mittels der Spezifikationsdaten tGber ein Auswahlimeni
ermaglicht.

HP DEUTSCHLAND|  Produkte & Services Kaufen bei HP

hp@home @ Digitale Fotografie @ Digitale Fotografie @ HP Photosmart 715 Digitalkamera

Digitale Fotografie ‘—> Auswahlmenii:
HP Photosmart 715

. Wweitere Produkte Weitere Produkte =
D|g|ta|ka mera iHP Photosmart 715 Duaitalkamer. ] HP Photosmart 320 Digitalkamera |
HF Photosmart 520

= = HP Photosmart 120
HP Photosmart 320 Digitalkamera
: : HP Photosmart 620 Digitalkamera
Kurzinformation HP Photosrnart 715 Digitalkarmera
Technische Daten HP Photosmart 720 Digitalkamera
HP Photosmart 812
HF Photosmart 512 + Dockingstation
Dratenblatt HP Photosmart 1315
Benutzerhandbuch HP Photosmart 7150
HP Photosmart 7350

®» 3,3 Megapixel
aufldsung

#» HP Prazisionsobjektiv = Modellvergleich

» 3x optischer und 2x
Digitalzoom

Stichwortverzeichnis

4,5 Farb-LCD i
L Technischer Support

* 30-Bit-Farbtiefe Treiber & Software
Kreative Projekte
Kreative Lésungen
Die HP Photosmart 715 ist eine flexible, hochwertige
3,3 Megapixel-Digitalkarmera mit 3-fach aptischermn Zoorm und
2-fach Digitalzoom, Sie bietet eine vollavtornatische
Bedienung mit Makrofunktion fir Detailaufnahmen aus
nachster Mahe, Mit der HP Photo Imaging Software kannen

Zie Ihre Fotos af den PC herunterladen und automatisch per
E-Mail weiterleiten - ohne einen einzigen Mausklick.

Abbildung 3.17: Hewlett Packard Kamera Photosmart 715

Mit dem Auswahimeni kann benutzerdefiniert festgelegt werden, welche Kameramo-
delle von Hewlett Packard miteinander verglichen werden sollen. Die Ausgabe erfolgt
tabellarisch und ermdglicht einen Vergleich der Kennzahlen aus der Spezifikation zur
jeweiligen Kamera (interessanterweise ist der Preis nicht in der Ubersicht enthalten).

'® Internetadresse: http://www.hp-expo.com/de/ger/digitalimaging.asp (Zugriff vom 02.09.02).
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HP Photosmart 320 JHP Photosmart 620 JHP Photosmart 720
Digitalkamera Digitalkamera Digitalkamera
()]

Auflisung 2,14 Meqapizel (1704 5 2,14 Meqapixel (1704 » 3,34 Meqgapizel (2140 5
1257) 1257) 156

Farbtiefe 20 Bit 20 Bit 20 Bit

Speicher 8 MB interner 8 MB interner 16 MB interner
Bilderspeichar Bilderspeicher Bilderspeicher

Dbjektiv 5,9 mm 5,2 mm 5,9 mm

Zoom 4x Digitalzoam 125 (3% aptisch, 4= digital) 12x (35 optisch, 4 digital)

Elende F4,5 Weitwinkel: 2,8, {5,6; Weitwinkel: {28 - 4,7:

Tele: 4,4, 13,0 Tele: f4,5 - f2.0

Yerschlubge- 1/1,5 Sek, - 1/1000 Sek.  1/1,5 Sek, - 1/1000 Sek, 2 - 1,/1000 Sek,

schwindigkeit

Empfindlichkeit IS0 100 (Autormatik) IS0 100 (Autamatik) IS0 100, 200, 400

[automatisch, manuelle
Einstellung miglich)

Selbstausliser 10 Sekunden Verzigerung 10 Sekunden Yerzéigerung 10 Sekunden Yerzigerung

Sucher Optischer Sucher mit Echthbildzucher mit 35 Echthildzucher mit 3z
fester Brennweite optischemn Zoom optischem Zoom

Blitz Blitzautomatik; Rote- Blitzautomatik; Rote- Blitzautomatik; Rote-
Augen-Reduzierung; Blitz  Augen-Reduzierung; Blitz  Augen-Reduzierung; Blitz
ein; Blitz aus ein; Blitz auz ein; Blitz aus

LcD 2,8 cm groBes Farb-LCD; 2,8 cm groBes Farb-LCD; 4,1 cm groBes Farb-LCD;
61,600 Pixel &1.600 Pixel 115.578 Pixel

Bildeinstellung Lischen, DPOF Lischen, DPOF Lischen, DPOF

(Morprogrammisrung von  (Morprog isrung von  (Maorprog ierung von
Drruckdetails), Wiedergabe, Druckdetails), Wiedergabe, Druckdetails), Wiedergabe,
\ergrifiern, Drehen \ergrifiern, Direhen \ergrifiern, Drehen
Stromversorgung  5-Y-Wechselstromadapter &-V-Wechselstromadapter &-W-Wechsalstromadapter
[Produktnurmmer C38744), (Produktnummer C28744), (Produktnummer CBET44),
4 Standard-Batterien vom 4 Standard-Batterien vom 4 Standard-Batterien vom
Typ AfA: HP Photosmart Typ A&; HP Photosmart Typ AfA: HP Photosmart

858581 Dockingstation 8881 Dockingstation 8881 Dockingstation
(Proeduktnummer C35514, [(Produktnummer CS58514, (Produktnummer CSSS1A,
enthilt den enthilt den enthilt den
E-W-Wechselstramadapter) &-Y-Wechselstramadapter) 6-V-Wechselstromadapter)

Schnittstellen use use Use

Abmessungen 11244 w3 mm(BaTsa 1208500723 mm (B aTa 1180750523 mm (BaTa
H) H H

Gewicht (ohne 160 g ohne Batterien 207 g ohne Batterien 2&6 g ohne Batterien

Batterien)

Herstellergarantie 1 Jahr 1 Jahr 1 Jahr

Abbildung 3.18: Ansicht zum Vergleich der benutzerdefinierten Auswahl zur Kamera

3.6. Leica

Leica' stellt nur eine Kamera vor, die Digilux 1. Die Darstellung der Kamera be-
schrankt sich auf ein Minimum an Interaktivitat. Die Applikation ist ebenfalls in Flash
realisiert, allerdings laufen die einzelnen Filme ab, ohne dass der Benutzer interagieren
kann. Die durchschnittliche Filmlange betragt an die 70 Sekunden, in denen der Benut-
zer keine Mdglichkeit zur Interaktion geboten bekommt.

Aber auch ohne Interaktionsmdglichkeiten fur den Benutzer hat diese Darstellung eini-
ge ldeen zur Informationsvisualisierung. So sind neue Méglichkeiten zur grafischen
Aufbereitung von Information enthalten, die im Folgenden vorgestellt werden. Die Ab-
bildungen zu Leica sind im Internet unter zu finden.

' Internetadresse: http://www.leica-camera.com/digitalekameras/digilux1/ (Zugriff vom
29.08.02).
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3.6.1. Grafische Darstellung der Speicherkapazitat

2] Leica - Digilux 1 - Mobilitat - Microsoft Internet Explorer

Datel Besrbelten Ansicht Favorten Extras 7 =3
@ank - ) \ﬂ @ 7 ;U Suchen H::\L(Favnrlten @reden & (- :\’ L)% B

Adresse | @] http: v leica-camera. comfdigitalekameras/digil L fprgide/mobliaet findex. hml

Digiux 1
Mobiltét

Filr mehr Unabhingigkeit und Mobilitat
Grole SD-Memory Card mit 64 MB Speicherk apazitét

n - Ca. 32 Bilder in bester JPEG-Q ualitat

T - Ca. 454 Bilder bei niedriger Aufdsung
Starker Lithium-lonen-2kku fir bis zu drei Stunden Betriebsbereitschaft
Kurze Ladezet mit im Lieferumfang enthattensn Netz-Ladeoerét

. Der leistungsstarke Akku
Diie ungewdhnlich grofie S0 -Memory Card
. BuRerst lange Betrishsberetschat

Abbildung 3.19: Ansicht zu 64MB Speicherkapazitat der Digilux 1 von Leica

In der oberen rechten Bildschirmhalfte der Abbildung 3.19 sind 32 Bilder dargestellt,
die in bester Bildqualitat auf der Speicherkarte der Kamera Platz finden. Zuvor ist eine
Darstellung erfolgt (s. Abbildung 3.20), wie viele Bilder auf ,normale“ Speicherkarten
der anderen Hersteller passen. Der Ablauf des Filmes erinnert an die schrittweise ab-
laufenden Animationen von Canons Variante 1. Auch bei Leica wird die Animation und
grafische Darstellung unterbrochen, begleitet von erlauternden Texten, die darauf hin-

weisen, was als nachstes geschieht.

Ubliche 16 MB-Karten speichern
ca. 8 Bilder

= “

Abbildung 3.20: Visuelle Darstellung der Speicherkapazitat

3.6.2. Visuelle Darstellung der DisplaygroRe

Die Darstellung der GréRe des Displays (s. Abbildung 3.21) erfolgt mittels zweier Modi.
Zunachst wird der Originalzustand dargestellt. Als Kennzeichen der Veranderung wird
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die Kamera grau, das Display verkleinert sich und wird im Endzustand, also mit klei-
nem Display wieder in die Normalansicht transferiert.

Originalzustand — Schrittweise Ver- — Endzustand
kleinerung

Abbildung 3.21: Visuelle Darstellung der DisplaygroBe

3.6.3. Schlussfolgerung

Das Beispiel Leica liefert gute Ideen zur Umsetzung von grafischer Aufbereitung von
Information, deshalb wurde dieser Kamerahersteller in die Analyse mit aufgenommen,
obwohl der Interaktionslevel gering ist. Die Interaktionsmaoglichkeiten beschranken sich
auf die Darstellung der Kamera in einer 360° Ansicht und auf einen MouseOver Effekt,
der am Ende eines jeden Films Informationen zur Kamera bereitstellt. Da im Falle ei-
nes vorzeitigen Filmabbruchs (durch das Anklicken eines anderen Links) diese
Informationen nicht auftauchen, ist die gewahlte Navigation nicht von Vorteil.

Die veranderten Modi der Kameraansicht zur Visualisierung eines Ablaufes oder einer
Veranderung an der Kamera®, erinnern an die Darstellung mittels einer Blaupausen-
zeichnung der Animationen von Canon.

%0 Gemeint sind die Animationen wie zur Displaygrofe (s. Abbildung 3.21), Batteriewechsel
oder die Ladezeit des Akkus.
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3.7. Minolta

Minolta®' stellt eine Zoomfunktion fiir die VergréRerung von Thumbnails zu Beispielbil-
dern zur Verfligung.

3.7.1. Beispielbilder

#]DIMAGE 7i - Microsoft Internet Explorer g@
W DIMAGE 7i | SAMPLEIMAGE | SPECIFICATIONS | Faa | |

\Q'ﬁ« DIMAGE 7i : Sample Image
\J

Expansive Imaging Range :

Extraordinary Speed 168mm

Versatile focusing system 130
Shutter speed F45
Continuous shooting 150100

Comfortable Operation

*35mm camera
Enhanced Creativity erpliil
System Expandabllity

Images are captured in
Names of Parts T

Click ta see the
2,

nlarged picture

(1.8ME) 3

Wiith the exception of private use, the sample images featured on this website must not be used without the
official permission of Minalta Co., Lid

Bl testures of the DiMAGE 7i
Features upgradesd from the DiIMAGE
7

Abbildung 3.22: Beispielhafte Bilder der Kamera DiMAGE 7i von Minolta

1. Mittels dieser Thumbnails erfolgt die Navigation zwischen den einzelnen Bei-
spielbildern.

2. Im linken Bereich neben der Kamera sind Angaben zu den Einstellungen der
Kamera fir das Bild. Die Angaben sind kurz gehalten, so dass der Benutzer
das Vorwissen haben muss, dass mit ,168mm"“ die Brennweite des Objektivs
gemeint ist, mit ,F4.5“ die Einstellung der Blende, etc.

3. Bedienungsanleitung: An dieser Stelle wird der Benutzer dazu aufgefordert®,
einen Mausklick zu tatigen, um das Bild in vergrof3erter Form betrachten zu
kénnen. Die Zoomfunktion ist durch ein +-Symbol dargestellt.

3.7.2. Schlussfolgerung

Die Darstellung von beispielhaften Bildern einer Kamera ist im Zeitalter von digitaler
Bildbearbeitung im Hinblick auf die Originalitat der Bilder fragwirdig.

! Internetadresse:
http://www.minoltausa.com/eprise/main/MinoltaUSA/MUSAContent/ CPG/CPGProducts?cnam
e=dig (Zugriff vom 04.09.02).

2 Die Handlungsanleitung aus der Abbildung lautet: Click to see the enlarged picture. Deutsch
(Ubersetzt vom Autor): [Maus-]Klicken um das vergréRerte Bild anzuschauen.
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3.8. Nikon

Nikon? stellt zwei Produkte?* als virtuelle Simulation vor.

COOLRPIX775

FUR VOLLSTANDIGE PRODUKTINFORMATION 2UR E7 75 HIER KLICKEN

Schnellansicht

= -
| LEITSETE | N’kon
Abbildung 3.23: Virtuelle Kamera Coolpix 775 von Nikon

3.8.1. Beschriftung der Kamera

Die Beschriftung der Tasten unterhalb und neben des Displays der Kamera aus der
Abbildung 3.23 sind nicht lesbar. Somit kann flr den Benutzer kein Mehrwert entste-
hen, da er die Tasten praktisch blind bedient und nur bedingt Rickschlisse ziehen
kann.

3.8.2. Bedienungsanleitung

Mit der Aufforderung an den Benutzer ,Hier Klicken* wird auf einen rot markierten Be-
reich verwiesen. Die genaue Aufforderung, den weitldufig eingekreisten Knopf zu
driicken, lasst sich daraus zwar logisch erschlieRen, wird aber aus der Darstellung
nicht ersichtlich. Dies widerspricht dem realen Verhalten der Kamera, bei dem exakt
der Knopf gedriickt werden muss und nicht die Flache um den Bedienknopf.

Ebenso ist es mdglich mittels eines Mausklicks auf die Schrift?® zu navigieren.

3.8.3. Schlussfolgerung

Die Simulation der Nikon Kamera ist eine Mischung aus Interaktion und Filmsequenz.
Die Interaktionsmdglichkeiten sind zwar vorhanden, aber durch die unzulangliche Be-
schriftung lediglich ein negatives Beispiel. Die Mdglichkeit zur Navigation Uber die
Schrift stellt einen absoluten Bruch des Realitatscharakters dar. Die Tonunterlegung ist

% |nternetadresse: http://www.nikon.de/coolpix775885/coolpix775.html (Zugriff vom 29.08.02).

% Es handelt sich dabei um folgende Produkte von Nikon: Coolpix775 und Coolpix885 (Stand:
29.08.02)

% Gemeint ist die Handlungsanleitung aus dem weilen Rahmen der Abbildung 3.23: ,Hier Kli-
cken®.
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ein nervendes Gepiepse und entspricht ebenso keiner realen Kamerabedienung. Eine
frei modifizierbare Ansicht auf die Kamera steht nicht zur Verfligung.

3.9. Zusammenfassung

In diesem Unterkapitel sind die wichtigsten Ergebnisse aus der State of the Art Analyse
nach Herstellern geordnet in einer Tabelle zusammengefasst. Die Abkirzungen und
Zahlen fir die Tabelle 3.1 werden im Folgenden erlautert.

Der Interaktionslevel setzt sich wie folgt zusammen (in Anteilen):

Hoch: Interaktionen > Filmsequenzen
Mittel:  Interaktionen < Filmsequenzen
Niedrig: Keine Interaktion oder Filmsequenz

Bei den 360° Ansichten die mit einer ' markiert sind, handelt es sich um Flash Appli-
kationen. Eine 2 steht fiir eine Variante in Quicktime. Im Rahmen der Analyse konnte
allerdings nur ein Beispiel im Quicktimeformat gefunden werden: In der E-Serie von
Olympus unter http://www.olympus.de/home.cfm (Zugriff vom 02.09.02). Die 360° An-
sicht, sowie die Vor- und Rickansicht der Kamera beschranken sich auf frei wahlbare
Ansichten, die dem Benutzer interaktiv zur Verfligung stehen.

Samtliche Applikationen der Hersteller sind in Flash realisiert. Die einzige Ausnahme
ist die 360° Ansicht in Quicktime. Interessanterweise kommen andere Technologien
wie Java oder ActiveX nicht zum Einsatz.

Nach Shneiderman? sind die Interaktionsstile definiert. Die Nummerierung ist an die
folgende Reihenfolge angelehnt:

1. Direkte Manipulation
2. Menlauswahl

3. Eingabefeld

4. Befehlssprache

5. Natdrliche Sprache

Aus der Zusammenfassung geht hervor, dass in den untersuchten Internetseiten nur
Interaktionsstile der direkten Manipulation und der Menlauswahl verwendet wurden.
Eingabefelder sind nur im Rahmen einer allgemeinen Suche bei den Internetseiten des
Versandhandels zu finden.

Die Handlungsanleitung unterscheidet sich zum einen durch allgemeine Hinweise zur
Bedienung der Applikation (=3) und in kontextabhangige Informationen zur Kamera
(=4).

Mit dem Feedback fir den Benutzer ist eine Zustandsbeschreibung der Kamera ge-
meint, die Aufschluss Uber die aktuelle Auswahl der Funktionen geben soll.

% Erklarung der Interaktionsstile s. Tabelle 2.2.
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Tabelle 3.1: Zusammenfassung der Analyseergebnisse

Canon1 | Canon2 | Fujifilm | Hewlett | Leica Minolta | Nikon
Packard

Kamera Digital G2 FinePix HP  Pho- | Digilux 1 DIMAGE?7 | Coolpix

Ixus 330 F601 tosmart 775
Interaktions- | Hoch Hoch Hoch Niedrig Mittel Niedrig Mittel
level
360° Ansicht | Nein Ja' Nein Nein Ja' Nein Nein
Vor- und | Ja Ja Nein Nein Ja Nein Nein
Riickansicht
Interaktions- 1 1 1 2 1 2 1
stil Hotspots Hotspots Mausklick | Produkt- Mouse Thumb- Mausklick

Hotspots Mausklick | Mouse vergleich Over nails Mouse

an/aus Over Over

Mouse

Mausklick | Over Schalter

Mouse Wahlrad Wahlrad

Over

Schieb-

regler flr

versch.

Kamera-

ansicht

Wahlrad
Handlungsa | 3,4 3 3,4 - - 4 4
nleitung
Feedback Ja Ja Ja Nein Nein Nein Ja

In der Tabelle 3.2 sind die herausragenden grafischen Interaktionselemente der Analy-
se im Uberblick dargestellt.

Tabelle 3.2: Highlights der interaktiven Gestaltungselemente nach Hersteller geordnet

Highlights

Canon1 Schrittweise ablaufende Animationen in verschiedenen Ansichtsmodi

Canon2 | Grafische Darstellung von funktionalen Abhangigkeiten

Fujifilm Bewegliche Schalter durch visuelle Zustandsveranderung

Hewlett Produktvergleich Uber die Kennzahlen aus der Spezifikation
Packard

Leica Méglichkeiten zur grafischen Darstellung der Speicherkapazitat und

DisplaygroRRe

Minolta Beispielhafte Bilder einer Kamera

Nikon Negatives Beispiel
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4. Modellentwicklung

In diesem Kapitel wird ein Klassifizierungsschema fir interaktive Gestaltungselemente
vorgestellt. Die Gestaltungselemente werden zunachst schwerpunktmaRig nach den
zwei Dimensionen Darstellung und Aufbereitung von Information eingeordnet. Die Mo-
dellvorstellung zur grafischen Informationsaufbereitung ist nach folgenden
Gesichtspunkten entstanden, die zu einer optimalen Zielerreichung beitragen sollen:

1. Leichter Zugang des Benutzers zu der dargestellten Information

2. Effiziente und zigige Informationsaufnahme fiir den Benutzer

3. Fehlervermeidung bei der Entwicklung

Im Folgenden wird auf Hilfefunktionen und Hilfestellungen, Interaktionslevel und Zu-
gange zur Information sowie die subjektive Zufriedenheit des Benutzers eingegangen.

41.

Vorgehensweise bei der Darstellung von Information

Die Informationsvisualisierung lasst sich in ihrem Ablauf in drei logische Zustande un-

terteilen:

Tabelle 4.1: Die drei Stufen bei der Aufbereitung von Information

Zustand Kamera (reales Objekt) Abbild der Reali- | Abbildung in der virtuel-
tat len Realitat
(Digitalisierung)

Eigen- Material(beschaffenheit) Spezifikationsdaten

s.c.:ha_ften Gewicht, Temperatur Spezifikationsdaten

fiir eine

verianderte | Dricken, drehen, ziehen, ‘ Mausklick/MouseOver:

Darstel- s<.:h|eben, etc. d?r Be- Visuelle Zustandsveran-

lung dienelemente mit den derung der

eigenen Handen

Verlust des Rea-

Bedienelemente

litatscharakters
des Objekts Zusatzinformationen
Dreidimensionalitét muss  ausgegli- | 360° Ansicht (bzw. Vor-

Benutzerhandbuch

chen werden.

und Ruckansicht der
Kamera in frei wahlba-
rem Modus)

Zoom

Hilfe
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Der Verlust des Realitidtscharakters des Objekts bei der Digitalisierung geschieht
zwangslaufig durch die Transformation des realen Objekts in ein anderes Medium. Da
sich dieser Medienbruch nicht vermeiden lasst ist es wichtig, Kriterien festzulegen, um
diesen Bruch so gut wie mdglich aufzufangen. Es handelt sich dabei um folgende Krite-
rien:

1. Darstellung von funktionalen Abhangigkeiten

Ein einfaches Beispiel fiir eine funktionale Abhangigkeit ist der Ausgangszu-
stand einer jeden Kamera: Inaktiv. Um die Kamera in der Realitat benutzen zu
kénnen, sollte zunachst eine Batterie eingelegt werden und der Einschaltknopf
(Power, Ein/Aus, etc.) gedrickt werden. Diese Informationen sollten als erste
Schritte in einer Bedienungsanleitung enthalten sein und somit auch in einem
virtuellen System berUcksichtigt werden.

Noch viel wichtiger ist die funktionale Abhangigkeit bei der Menliauswahl. Das
Verlassen eines MenUls auf dem Display der realen Kamera ist durch einen be-
stimmten Weg festgelegt, fir den eine Reihe von Tasten gedrickt werden
muss. Diese Reihenfolge sollte auch in der virtuellen Abbildung erzwungen
werden und nicht durch einen beliebigen Mausklick an anderer Stelle umgan-
gen werden kdnnen.

2. Originalgetreue Abbildung
¢ Die Beschriftung der Bedienelemente muss lesbar sein.

o FUr eine optimale Darstellung muss der volle Funktionsumfang zur Verfu-
gung stehen. Einzelne, exemplarische Funktionen erlauben nur einen
ersten Eindruck und ermoéglichen dem Benutzer kein ganzheitliches Wissen.

e Der Originalton bei der Benutzung der Bedienelemente soll hinterlegt wer-
den. Dem Benutzer ist das Klicken, das ein Schalter beim Einrasten macht,
aus der Realitat bekannt und kann somit auch in der virtuellen Umgebung
assoziiert und reproduziert werden.

3. Zustandsveranderung der Bedienelemente visualisieren

Gedriickte Kndpfe der Kamera sollten sich von ihrem Ausgangszustand unter-
scheiden und in der Simulation auch verandert dargestellt werden. Schalter, die
nach unten gedrickt werden oder Wippschalter sollten beweglich sein und ihren
Zustand anzeigen. Mit dem Klick auf den Powerknopf sollte sich die Linse
schliel®en und gegebenenfalls das Objekt einfahren.

4.2. Kriterien fir die Aufbereitung von Information

In diesem Kapitel wird erlautert, mittels welcher Methoden und Ansatze der Benutzer
einen Mehrwert an Information durch grafische Interaktionsméglichkeiten erhalten
kann.

4.2.1. Der Trial-and-Error Prozess/Navigation

Das Trial-and-Error Prinzip ist ein sicher bekanntes Phanomen des Alltags. Eine stan-
dig wachsende Zahl von Funktionen bei allen technischen Geraten kann den Benutzer
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bereits in der realen Welt Gberfordern. Norman (S.1-33, 1990) beschreibt in seinem
ersten Kapitel ,The Psychopathology of everyday things®, welche Schwierigkeiten der
Mensch in der Benutzung der alltdglichen Dinge des Lebens wie beispielsweise dem
Offnen einer Tur, der Bedienung einer Telefonanlage oder einer Waschmaschine hat.
Meist reduzieren sich die Fahigkeiten auf ein Minimum an Wissen, die den gewunsch-
ten Effekt erzielen. Das Optimum der Funktionen bleibt dem Benutzer verborgen.
Norman fihrt das auf unzulangliches Design und schlechte Bedienungsanleitungen
zurlick, die dem Menschen ein fehlerhaftes mentales Modell Gber das Objekt und des-
sen Funktionsweisen vermitteln.

Zieht man das Beispiel einer Uhr heran, die eine Datumsanzeige besitzt, so ist im ein-
fachen Fall an der rechten Seite ein Drehrad angebracht, mittels der diese
Datumsanzeige eingestellt werden kann. Fir die Einstellung wird dieses Drehrad he-
rausgezogen. Bei einer guten Bedienungsanleitung wird schnell klar, dass es dabei
zwei Stufen gibt (Datum und Uhrzeit) und in welche Richtung das Drehrad gedreht
wird. Betrachtet man andere Uhren mit finf dieser Knépfe und mehr Funktionalitaten
(Stoppuhr, verschiedene Modi fiir die Anzeige, etc.) so ist die Zuordnung der einzelnen
Knopfe nicht intuitiv.

Auch im Fall der Kamera gibt es versteckte Funktionalitaten, die nicht auf Anhieb sicht-
bar sind. Knépfe missen zum Teil mehrfach gedriickt werden um an die gewilinschte
Funktion zu gelangen und erhalten im Kontext von anderen Bedienelementen eine
neue Bedeutung. Diese Analogie entsteht auch in der digitalen Abbildung der Kamera
in der virtuellen Realitat, da, wie im vorangegangen Kapitel beschrieben, der Realitats-
charakter erhalten bleiben soll. Preim (1999, S.68) entwickelt in Anlehnung an
Normans sieben Phasen einer Bedienhandlung fir interaktive Systeme folgenden An-
spruch:

Das Ziel der Entwicklung interaktiver Systeme ist es, einen kreativen Problem-
I6sungsprozess zu unterstiitzen und Benutzer etwas ausprobieren zu lassen.
Fiir eine solchen Trial-and-Error-Prozel3 ist es entscheiden, dass Aktionen ab-
gebrochen und riickgéngig gemacht werden kbnnen, damit man etwas
unbefangen ausprobieren kann und nicht dngstlich alle Zwischenergebnisse
speichert. [...] Direkt-manipulative Systeme, in denen ein versehentlich selek-
tiertes Objekt durch eine neue Selektion ersetzt werden kann, ohne dass eine
Aktion ausgeldst werden muss, bieten diesbeziiglich mehr Freiheit.

Dieses Ziel ist im Hinblick auf die Navigation im Rahmen eines interaktiven Systems
und flr ein spielerisches Ausprobieren glltig, muss allerdings differenzierter betrachtet
werden: So ist es fir die Darstellung von funktionalen Abhangigkeiten auf jeden Fall
ein Muss, den Benutzer in einem MenU so lange festzuhalten, bis er den richtigen
~LAusweg“ gefunden hat. Durch einfaches Klicken auf ein anderes Bedienelement der
Kamera wird der Realitatscharakter verzerrt, ein falsches mentales Modell entsteht und
das dadurch gewonnene Wissen wird nutzlos.

4.2.2. Richtlinien fiir das GUI-Design

Fir ein optimales GUI-Design der Applikation lassen sich folgende Kriterien zusam-
menfassen:
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e Interaktionslevel: Hoch?’
e Interaktionsstil: Direkte Manipulation®®

¢ Unterscheidung der Navigation in System (komfortabel: Vor- und Rickwarts,
Abbruch und Rickgangig, Ton an/aus) und in Objekt (realistisch: vordefinierte
Handlungsschritte ohne Moglichkeit zum Abbruch).

e Kontinuierliches Feedback an den Benutzer
Mausklick vs. Mausbewegung:

Die Bedienung der virtuellen Kamera lasst die Interaktion mittels eines Mausklicks zu.
Fir die verschiedenen Bewegungen wie Driicken, Drehen oder Schieben der einzelnen
Bedienelemente stellt sich die Frage, ob eine Mausbewegung mit gedricktem Zeiger
erforderlich ist. Die Bedienung wird dadurch sicherlich realistischer. Allerdings ist frag-
lich, ob der Benutzer die Handhabung der Maus in diesem Umfeld gewohnt ist. Wird
eine Mausbewegung erzwungen, sollte auf jeden Fall eine Hilfe oder Bedienungsanlei-
tung eingeblendet werden.

4.2.3. Hedonistischer Ansatz zum GUI-Design

Ein weiterer Aspekt zur Gestaltung des interaktiven Systems stellt die Erlernbarkeit der
Applikation dar. Kann der Benutzer mit der Bedienung der virtuellen Kamera nicht um-
gehen, wird die Simulation keinen Nutzen fir ihn haben kdnnen. Betrachtet man dabei
noch die Kluft zwischen Anfangern und Experten und die Zeit, die beide Anwender zur
Durchfiihrung einer komplexen Aufgabe brauchen, welche sich um den Faktor 100
unterscheiden kann, so werden die Anspriche an ein gutes Design und eine intuitive
Navigation um so mehr gerechtfertigt (vgl. Shneiderman 2002, S.74).

Im Zusammenhang mit der Gestaltung von ergonomischen Schnittstellen treten haufig
die beiden Schlagworte HCI (Human Centered Design) sowie Usability Engeneering
auf. Usability, als Begriff nach DIN EN 9241-11 1999-01%° genormt, steht dabei fiir
Gebrauchstauglichkeit. Usabitility Engeneering beschreibt damit einen Entwicklungs-
prozess, der das Ziel hat, Fehler aller Art zu vermeiden und dem Benutzer die
Durchfiihrung seiner Aufgabe zu erleichtern.

Objektiv steht ihm dann ein funktionierendes, nitzliches System zur Verfligung. Diese
Voraussetzungen sollte man allerdings als Selbstverstandlichkeit betrachten kénnen.
Kamerahersteller, die ein schlechtes System zur Verfligung stellen, das den Benutzer
Uberfordert oder nicht stabil funktioniert, sollten nicht erwarten, dass der Benutzer zum
Dank deren Produkte kauft.

Der Benutzer méchte ein positives Gefiihl vermittelt bekommen. In der Uberlegung
Uber den Erwerb einer Kamera, welcher Hersteller, welches Modell, welche Funktiona-
lititen, etc., entdeckt er das virtuelle System und fangt an, auszuprobieren,
herumzuspielen, Spal} zu haben.

2" Definition s. Kapitel 3.9.

% In Anlehnung an die Ergebnisse aus Kapitel 3.9 und die Haufigkeit des aufgetretenen Interak-
tionsstils.

9 DIN Norm: Ergonomische Anforderungen fiir Birotatigkeiten mit Bildschirmgeraten - Teil 11:
Anforderungen an die Gebrauchstauglichkeit; Leitsatze (Schneider 2001, S. 820).
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Burmester, Hassenzahl und Koller unterscheiden in ihrem Artikel ,Usability ist nicht
alles - Wege zu attraktiven Produkten® (2002, S.34) in zwei Komponenten der hedonis-
tischen Qualitat:

Hassenzahl und Kollegen schlugen ein Zwei-Komponenten-Modell wahrge-
nommener Produktqualitédt vor: der wahrgenommenen pragmatischen Qualitat
(PQ) und der wahrgenommenen hedonistischen Qualitdt (HQ)[...]. PQ bezieht
sich auf die wahrgenommene Niitzlichkeit (d.h. Nutzen und Gebrauchstauglich-
keit) eines interaktiven Produktes. Sie spricht die menschlichen Bedlirfnisse
nach Sicherheit, Kontrolle und Vertrauen an. HQ dagegen bezieht sich auf die
Wahrnehmung nicht zielorientierter Qualitdtseigenschaften, wie beispielsweise
Linnovativ®, ,originell”, ,aufregend” oder ,exklusiv. Sie spricht die menschlichen
Bediirfnisse nach Neugier und Stolz (d.h. sozialer Vergleich) an.

Der Schwerpunkt der PQ liegt im Falle der virtuellen Kamera in der Unterstlitzung zum
Kaufentscheid, die HQ zielt auf spielerisches Ausprobieren ab. Nicht zu vergessen, der
Benutzer ist anonym und kann sich unbeobachtet in eine neue Materie einfinden ohne
Angst davor haben zu mussen, sich durch Unwissenheit blamieren zu kdnnen.

Die subjektive Zufriedenheit des Benutzers hat einen positiven Effekt auf die Akzep-
tanz und Zufriedenheit des Systems und in Analogie dazu auch auf das Produkt.

4.3. Klassifizierung von interaktiven, grafischen Gestaltungs-
elementen zur Aufbereitung von Information

Bei den Gestaltungselementen werden die Interaktionsstile der direkten Manipulation,
der Menltauswahl und des Eingabefeldes detailliert betrachtet und eine Aussage zur
Einsetzbarkeit der Elemente in Bezug auf die Funktionalitat der Kamera getroffen.

4.3.1. Direkte Manipulation

Bei der direkten Manipulation handelt es sich um Ereignisse, die mittels einer Eingabe
von der Seite des Benutzers erfolgt und auf Grund dessen eine Anderung im System-
zustand. In diesem Unterkapitel werden die einzelnen Mausaktionen dargestellt und
die Ereignisse, bzw. interaktiven Gestaltungselemente diesen zugeordnet (eine detail-
lierte Erklarung zu den Mausereignissen befindet sich im Anhang F). Die Mausaktionen
sind die Grundbausteine der interaktiven Elemente, da sie die Interaktionsmdglichkei-
ten des Benutzers Uber die Maus mit dem System beschreiben. Weitere
Gestaltungselemente, wie die Veranderung des Mauszeigers (vom Pfeil zur Zeige-
hand) oder das Blinken einzelner Elemente, werden nicht extra als Aktionen erwahnt.

Der Navigation am interaktiven Objekt liegen nicht sichtbare Schaltflachen zu Grunde.

Je nach Programmierung handelt es sich dabei um tatsachliche Schaltflachen im Sinne
eines Mausklicks oder um sensitive Bereiche, die einen MouseOver-Effekt ermogli-
chen.
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Tabelle 4.2: Klassifizierung von Ereignissen der direkten Manipulation

Interaktionselement

Aktion

Beschreibung

Hotspot

rollOver,
press

Sensitive Bereiche, die auf Interaktion des
Benutzers reagieren. Mittels eines Mausklicks
werden weitere Elemente gestartet oder navi-
giert. Funktionale Abhéngigkeiten konnen
durch Blinken oder veranderte farbliche Kenn-
zeichnung dargestellt werden.

Fadenkreuz

dragOver

Dient dem Benutzer zur Navigation in einem
360° Ansichtsmodus. Je nach Position des
Mauszeigers im Fadenkreuz andert sich die
Ansicht auf die Kamera.

Schiebregler

dragOver

Mittels eines Schiebreglers kann die Ansicht
auf die Kamera (von links nach rechts, bzw.
von oben nach unten) gewahlt werden.

Lupenfunktion

release,

press

Ermdglicht eine vergréRer- bzw. verkleinerbare
Detailansicht auf die Kamera.

Thumbnails

press

Beispielhafte Bilder einer Kamera als Thumb-
nails kénnen im  GroR-/Originalformat
betrachtet werden.

Bedienelemente der
Kamera

rollOver,
press

Uber sensitive Bereiche oder durch die Aktivie-
rung eines Bedienelements durch einen
Mausklick bekommt der Benutzer ein System-
feedback zum aktuellen Zustand der Kamera.

Display (Bedienele-
mente der Kamera)

press

Der Funktionsumfang des Displays lasst sich
Uber die Bedienelemente der virtuellen Kame-
ra erforschen.

Wahlrad (Bedien-
element der Kamera)

press

Verschiedene Motivprogramme lassen sich

mittels des Wahlrads aussuchen.

Hilfe

press, rollO-

ver

Eine kontextbezogenen Hilfe zum Umgang mit
der Kamera wird dem Benutzer durch sensiti-
ve Bereiche oder mittels eines Links oder
Buttons zur Verfligung gestellt.

Lautsprechersymbol

press

Ton an/aus (Systemnavigation).

Kamerathumbnails

press

Navigation zwischen Vorder- und Ruckansicht
der Kamera (Systemnavigation).

Animation

on (press) {

Bedienungsanleitungen (z. B. fir den Wech-

startMovie
("Animation") | ge| der Batterie) lassen sich Uber Animationen
} sehr anschaulich darstellen.
. press . . . .
Link/Button  (Hyper- Weitere Informationen zu den einzelnen Teilen
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textstruktur) der Kamera werden dargestellt, in dem der
Benutzer beim Anklicken zu den relevanten
Stellen im Informationsangebot gefuhrt wird.
Als zusatzliche Information ist in vielen Fallen
auch die Spezifikation in Textform hinterlegt.

Index bress Ein interaktives Glossar, der Themenbereich,

Begriffe und Definitionen zu Kameras in al-
phabetischer Reihenfolge verwaltet.

Empfehlung und Bewertung der Interaktionselemente

Zunachst lassen sich die grundlegenden Mausaktionen einem Einsatzbereich zuord-
nen:

o MouseOver: Anzeige von kontextabhangigen Informationen wie Systemfeed-
back, Hilfe oder funktionale Abhangigkeiten.

e Mausklick: Zur Navigation an der Kamera durch die Bedienelemente, Starten
von Animationen oder als Benutzerfiihrung zu Zusatzinformationen an anderen
Stellen des Informationsangebots.

e Mausbewegung: Navigation bei 360° Ansichten, z. B. zur Beschleunigung der
Umlaufdauer T bei der Drehung oder fir die Auswahl des Drehwinkels bei der
Kameradrehung.

Uber die Bedienelemente lassen sich die Displayfunktionen auswahlen. Die virtuellen
Systeme vermitteln dadurch meist einen guten Uberblick Gber den Funktionsumfang
der Kameras. Dieser Uberblick bleibt allerdings beschrankt, da die gewahlten Funktio-
nen nur als kontextabhdngige Informationen in Textform angezeigt werden. Die
Funktionen kénnen nicht getestet (im Sinne einer virtuellen Testaufnahme eines Bil-
des) werden. Das gleiche Problem ist mit der Auswahl am Wahlrad, auch hier werden
nur textuelle Informationen angezeigt.

Betrachtet man das Fadenkreuz im Zusammenhang mit Schiebreglern wird deut-
lich, dass ersteres in der Bedienung komfortabler ist. So unterstltzt ein Fadenkreuz die
Dreidimensionalitat einer 360° Ansicht durch einen individuellen Neigungswinkel bes-
ser, wie zwei Schiebregler, die auf zwei Richtungen beschrankt sind. Wichtigstes
Kriterium ist die unbeschrankte Ansicht, d. h. nicht auf eine bestimmte Anzahl Stufen
(oben, unten, rechts, links) festgelegt.

Fir kurze Ladezeiten eignen sich Thumbnails. Bei der Darstellung von Beispielbildern
einer Kamera bleibt die Performance durch den Einsatz von Thumbnails erhalten und
der Benutzer kann selbst entscheiden, ob er sich die Bilder in Originalgréf3e (mit Lade-
zeit und somit mit Warten verbunden) anschauen mdchte, oder nicht.

Der Einsatz von Metaphern eignet sich bestens fir die Systemnavigation. So repra-
sentiert eine Lupe die Zoomfunktion, ein Lautsprechsymbol erméglicht es, den Ton an-
und auszuschalten und entsprechende Kamerathumbnails helfen bei der Navigation
zur Ansicht auf die Vorder- oder Rickseite der Kamera.
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4.3.2. Meniiauswahl

Die Stilrichtung impliziert ein sehr beschranktes Mal® der Interaktionsmoglichkeiten. Es
sind im Folgenden die Hauptkategorien klassifiziert, die im Rahmen der Recherche
aufgetreten sind. Auf die Darstellung der Untermenipunkte wurde verzichtet:

e Herstellerauswahl

e Modellauswahl

¢ Preiskategorisierung

e Auswahl von Zubehdr zur Kamera

e Kameravergleich Uber Spezifikationsdaten (erweiterte und kombinierte Mo-
dellauswahl), etc.

4.3.3. Eingabefeld

In erster Linie sind Eingabefelder auf den Internetseiten des Versandhandels zu finden.
Dabei handelt es sich um Such-Funktionen, die eine freie Eingabe des Benutzers zu-
lassen und die Anfrage im Informationsangebot der Seite prift. Anfragen zu Hersteller,
Zubehor, Handler oder Kameramodellen sind mdglich, allerdings ist die Suche in den
meisten Fallen nicht auf digitale Kameras beschrankt, sondern erstreckt sich Gber die
komplette Produktpalette des Informationsangebots.

Fir eine gezielte Suche eignen sich Menuauswahlen mit Klappmenus (Hersteller, Mo-
dell) oder Radiobuttons (Preiskategorisierung) besser, da die Anzahl der Angaben
stark begrenzt ist und fur den Benutzer bereits spezifiziert.

4.3.4. Vorteile der interaktiven Informationsaufbereitung

Wird das Benutzerhandbuch in einen Vergleich zu einer animierten Bedienungsanlei-
tung gesetzt, so ergeben sich daraus eine Menge Vorteile fir die interaktive
Darstellung:

o Der Benutzer erhalt direktes Systemfeedback, bzw. Hilfe und muss sich nicht
selbst auf Fehlersuche begeben.

o Die Suche im Inhaltsverzeichnis des Benutzerhandbuchs ist bei weitem nicht so
komfortabel wie die interaktive Variante: Hier werden kontextabhangige Infor-
mationen in direkter Interaktion des Benutzers mit der Kamera angezeigt.

e Zusatzinformationen und Querverweise sind an einer zentralen Stelle hinterlegt
und mussen nicht mahevoll nacheinander im Inhaltsverzeichnis gesucht wer-
den.

e Durch Animationen werden Handlungsablaufe transparenter.

Die Spezifikationsdaten konnen aufbereitet werden. Ein Beispiel hierfir ist der Kame-
rahersteller Leica mit der Darstellung der Speichergré3e Uber die Anzahl der Bilder, die
darauf in einer bestimmten Auflésung gespeichert werden kénnen. Durch die Einbin-
dung der Zahlen in einen sinnvollen Kontext wird die Information leichter und fir manch
Laien vielleicht Gberhaupt erst verstandlich.
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Die Suche und Vergleichsméglichkeiten sind interaktiv ebenfalls komfortabler.
Durch Auswahlmenis lassen sich Einschrankungen auf das gewtlinschte Ergebnis ma-
chen (Hersteller, Preis, Einsatzgebiet, etc.) und der Benutzer ist nach ein paar
Mausklicks am Ziel.

Mit der Grundlage des hedonistischen Ansatz lasst sich noch ein letzter Vorteil identifi-
zieren: Der Benutzer erhalt Vorabinformationen, kann ausprobieren und erste
Erfahrungen sammeln, ohne die Kamera zuvor gekauft haben zu missen. Er erhalt
eine komfortable Mdglichkeit, Informationen zu einer Kaufentscheidung zu sammeln
oder kann sich Bedienungsunterstitzung und Hilfe zu einer Kamera anschauen.
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5. Weitere Konzeptionen

Da die Informationsvisualisierung durch interaktive Gestaltungselemente von Seiten
der Hersteller und des Versandhandels erst in Anfangen geschieht, sind in diesem
Kapitel eigene Gestaltungsempfehlungen dargestellt. Die Gliederung richtet sich nach
dem interaktiven System und beschreibt zunachst Verbesserungen der Navigation an
sich und stellt dann weitere, interaktive Gestaltungselemente zur Informationsaufberei-
tung zu den Eigenschaften der Kamera dar.

Die eingesetzten Clipart dieses Kapitels sind von der CD-ROM zum Buch von Jens
Gallenbacher 1998.

5.1. Systemnavigation

In diesem Unterkapitel werden Vorschlage fiir einen verbesserten Service durch einfa-
chere Navigation vorgestellt.

5.1.1. Erweiterung der Bedienelemente durch Mausbewegung
Mausaktion: dragover

Fir die Bedienelemente der Kamera kann die Art der Interaktion vom einfachen Maus-
klick auf eine Mausbewegung ausgeweitet werden. So kann mit der veranderten
Mausaktion nicht mehr ein hinterlegter Button betatigt werden, sondern es wird eine
realitdtsechte Handbewegung mit dem Mauszeiger nachempfunden. Der Benutzer
muss um einen Schalter zu betatigen die Maus auf- oder abwarts bewegen und zur
Bedienung des Wahlrads eine kreisférmige Bewegung durchfuhren.

5.1.2. Bedienungsunterstiitzung

Fir einen komfortablen Umgang mit dem System empfiehlt es sich, folgende grafische
Interaktionselemente einzusetzen:

ﬁ Beim Klick auf die Kamera erscheint ein Ansichtsmodus, der die Kamera im
normalen Zustand, ohne Hotspots oder sonstige Markierungen, anzeigt.

(a% Die Lupe eignet sich als Symbol fiir eine Zoomfunktion. Diese Darstellung ist
zum derzeitigen Stand bei vielen Internetseiten im Einsatz und sollte somit in
der Standardnavigation nicht fehlen.

ﬂ(]"—" Der Lautsprecher, als letztes Symbol der Systemnavigation und ebenfalls ein
Standardnavigationselement, dient zum An- und Ausschalten des Tons.

5.1.3. Erweiterung des Tons durch Sprecher

FUr animierte Bedienungsanleitungen eignet sich der Einsatz eines Kommentators. Die
visuelle Abbildung der Handlungsschritte wird durch den Einsatz eines Sprechers um
eine Komponente zu einer audiovisuellen Darstellung erweitert. Uber das Lautspre-
chersymbol Iasst sich die Komponente nach Bedarf einstellen.
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5.1.4. Onlinekatalog zu digitalen Kameras

In diesem Beispiel werden zunachst die Eigenschaften der Kameras auf einen einheit-
lichen Standard in Bezug auf den Umfang der Daten festgelegt. Eine mdgliche
Konzeption dazu befindet sich im Anhang C. An Hand der Daten wird ein Datenbank-
modell konzipiert. Dem Benutzer wird eine Online-Schnittstelle durch ein Formular mit
Auswahlfeldern zur Verfigung gestellt, so dass er eine filterbasierte Suche durchfiihren
kann.

In diesem Zusammenhang ist es ebenfalls mdglich, einen XML-basierten®® (eXtensible
Markup Language = XML) Warenkatalog von digitalen Kameras zu erstellen. Durch
den Einsatz von XML sind die Daten®' zu den Kameras plattform- und somit vom Her-
steller unabhangig. Dem Benutzer steht dann eine Oberflache zur Verfugung, in der er
an einem zentralen Portal in allen Daten der Hersteller recherchieren kann.

Die Suchmdglichkeiten fir den Benutzer sind von zwei Seiten zu betrachten: Zum ei-
nen massten Kriterien definiert werden, um ein passendes Kameramodell auszuwahlen
zu kénnen, zum anderen kénnen Modelle - beispielsweise mit gleichem Preis - auf ihre
sonstigen Eigenschaften miteinander verglichen werden. Nach getroffener Auswahl
kann mittels einer Bestellfunktion die Kamera gekauft werden. Die Internetseite
http://www.digitalkameras.de (Zugriff vom 04.10.02) bietet ein solches Angebot, leider
nicht vollstandig, an. Eine Abbildung zur Modellsuche befindet sich im Anhang G.

5.1.5. Schnellzugriff (Bedienungsanleitung)

Anleitungen | Batteriewschsel " Als Serviceleistung der Kamerahersteller kann die
Batterigwachsel Bedienungsanleitung online gestellt werden. Gene-
Speichervechsel . i i .
Obiekiwechsel rell ist es bei manchen Herstellern bereits moglich,
Maontage des Stat . . . . .
Montage dos Hatteriemen die Bedienungsanleitung (in Textform) zu einem

spezifischen Kameramodell auszuwahlen. Animati-
Abbildung 5.1: Schnellzugriff auf onen, die beim Anklicken des Vvirtuellen
Bedienungsanleitung Kameramodells gestartet werden, kdnnen fiir einen
schnellen und bequemen Zugriff in einem Auswahlmeni zur Verfligung gestellt wer-
den. Die Abbildung 5.1 zeigt mogliche Inhalte fiir interaktive Bedienungsanleitungen.

%0 XML ist ein universelles Format, eignet sich zur Strukturierung von Dokumenten im Internet.
% Die Dokument Typ Deklaration des Warenkatalogs entspricht den Entitaten des Datenbank-
modells.
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5.1.6. Geschiutzter Bereich (Kundenforum)

Fir den bereits vorhandenen Kundenkreis, also Benutzer, die im Besitz einer digitalen
Kamera sind, verandert sich das Informationsbedurfnis weg vom spielerischen Auspro-

bieren hin zur gezielten Informationssuche.

Kundenforum

Durch ein Kundenforum mit passwortgeschitztem

Login wird im Rahmen der pragmatischen Qualitat

Benutzername: Muster

Passwort; snsnee

dem Benutzer das Gefiihl vermittelt, mit dem Kauf
der Kamera auch einen Mehrwert an Information zur

Verfiigung gestellt zu bekommen. Der Hersteller
Abbildung 5.2: Login fiir Kunden- Jenoptik® hat fiir seine Kunden einen solchen ge-
forum schiitzten Bereich implementiert*®>. Im Rahmen
dieses Forums kann der Hersteller den direkten Kontakt zu seinen Kunden pflegen.

Mégliche Inhalte fir ein Kundenforum sind in der Abbildung 5.3 beispielhaft dargestellt.
Die hedonistische Qualitadt des Serviceangebots liegt im exklusiven Charakter des Fo-
rums (nur fir Kunden), Uber die Wahl des besten Fotos des Monats wird eine
Vergleichsmoglichkeit geschaffen. Im Chat kdnnen Informationen zu Kameras ausge-
tauscht werden und zusatzlich stehen noch weitere Hilfen und Informationen zur

Verfugung.
&1 Kundenforum - Microsoft Internet Explorer - [Offlinebetrieb] E]@
Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7 ;'f
Iﬂ IELI ; y ) Suchen :f Favariten @ Medien 62 = =
Adresse @D:\Eigane DateieniDiplan|Programmisrunglkundenforum_Mavigation, bl w a Wechselnzu  Links *
Kundenforum
Bild des o
Chat T Support Zubehér Info Suche
Allgemein WWahlen FAQ Stativ RUckrufaktion
Fachforum Eigener Beitrag |Anleitung Objektiv Updates
Archiy Tipps Filter Kontakt
Inhalt
Ej Fertig § Arbeitsplatz

Abbildung 5.3: Mogliche Inhalte eines Kundenforum

% Internetadresse: http://www.eyelike.com/eyelike/frame/frameset/f_service.html (Zugriff vom

29.08.02).

%3 Leider bleibt die Anfrage auf einen Gast-Login von Seiten von Jenoptik unbeantwortet, so
dass der Autor an dieser Stelle keine Aussage zum Inhalt dieses Forums machen kann.
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5.2. Interaktive Gestaltungselemente

Dieses Unterkapitel beschaftigt sich mit Gestaltungsempfehlungen zu den direkten
Eigenschaften der Kamera. Als Ausgangsdaten dienen zum einen die Spezifikations-
daten (s. Anhang C), zum anderen werden Empfehlungen auf Grund der erkennbaren
Defizite aus den analysierten Internetseiten ausgesprochen.

5.2.1. Ausloseverzogerung und Speicherung
Mausaktion: release

Die Verzogerungszeit der Kamera, vom Driicken auf den Ausloser bis die Kamera das
Bild aufnimmt, ist ohne Vorfokussierung so minimal (ca. 0,2s), dass sie sich zur Aufbe-
reitung weniger eignet. Die Dauer vom Einschalten bis zur Betriebsbereitschaft oder
auch die Ausléseverzégerung ohne Voreinstellungen lassen fir die Aufbereitung einen
groReren Darstellungsraum zu. Interessant in diesem Zusammenhang ist auch die
Dauer zur Sicherung eines Bildes auf dem Speichermedium. Die Zugriffszeit auf das
Speichermedium lasst sich lber eine Uhr darstellen, die die Sekunden misst, vom Dri-
cken des Auslosers bis die Kamera erneut aufnahmebereit ist. Zusatzlich kann ein Bild
angezeigt werden, das nach dem Auslésen schwarz wird und mit Abschluss des Spei-
chervorgangs zum weiteren Fotografieren wieder aktiv wird.

Als alternative Mdglichkeit kdnnen Serienbilder gemacht werden. Das Ergebnis zum
jeweiligen Kameramodell erhalt der Benutzer in einer Angabe Uber die Anzahl Bilder,
die die Kamera in einer bestimmten Zeiteinheit aufnehmen kann. Leider steht diese
Funktion nicht bei allen Kameras im Bedienumfang zur Verfligung.

5.2.2. Abmessung

Die Abmessung der Kamera (L x B x H) kdnnen neben der einfachen Angabe in Zenti-
meter auch mit einem GroéRenvergleichsoperator veranschaulicht werden. Zur Auswabhl
sollte eine von der GroRe her geeignete Abbildung® aus dem taglichen Leben stehen
oder der Benutzer erhalt die Moglichkeit, ein Lineal einzublenden, zusatzlich zu den
Daten der Spezifikation. Der Kamerahersteller Sony>® bewirbt seine checkkartengro-
Ren Kameras mit einer originellen Animation, die diese Kamera in der GesaRtasche
verschwinden lasst.

Mdogliche Darstellung

[™ Durch einen Lineal-Button kann ein Raster ein- und ausgeblendet werden.

* Im Rahmen des Vergleichs bei digitalen Kameras ist als Groenvergleichsoperator eine
Munze oder eine Streichholzschachtel denkbar.

% Internetadresse: http://www.sonystyle.com/home/cat.jsp?hierc=9682x91288&catid=9128
(Zugriff vom 04.09.02).
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5.2.3. Belichtungszeit
Mausaktion: release

Der Benutzer kann Uber ein Auswahlfeld oder eine freie Eingabe die Belichtungszeit
angeben. Zum Start der Messung zur Belichtungszeit 6ffnet sich die Objektivblende.
Eine Sekundenuhr zahlt die Sekunden und stoppt nach der angegebenen Zeit wieder.
Gleichzeitig muss die Blende wieder geschlossen sein. Je nach Auswahl der Belich-
tungsdauer erscheint eine zusatzliche Empfehlung Gber die Verwendungsmaoglichkeit
(Sonnenschein, bewdlkt, bei Nacht, etc.).

O

Belichtungszeit

Abbildung 5.4: Belichtungszeit im Zusammenhang mit der Blendenoffnung

5.2.4. Learning by doing
Mausaktion: pragsbrop

Das Einsetzen eines Elements in die Kamera (z. B. Batterie, Speichermedium, Objek-
tiv) kann interaktiv erforscht werden. So erhalt der Benutzer eine Batterie, die er durch
eine Drag&Drop Funktion anwéhlen kann und an die entsprechende Offnung der Ka-
mera bewegen soll.

5.2.5. Speicherkapazitat

Uber ein Auswahlmenii kann eine Selektion der GroRke (8, 16, 32 MB) des Speicher-
mediums erfolgen. Die Ausgabe des Ergebnisses erfolgt tber durchnummerierte
Miniaturbilder. Da die Anzahl der speicherbaren Bilder stark von der Auflésung ab-
hangt, ist eine zusatzliche Auswahl dazu sinnvoll. Durch einen Schiebregler kann die
Auflésung (Zahlen s. Tabelle 6.1) variiert werden. Dazu andert sich in direkter Abhan-
gigkeit auch die Anzahl der Bilder.

5.2.6. Bildauflosung

Bei den gangigen Formaten von 9x13, bzw. 10x15 (cm x cm) handelt es sich um An-
gaben zur BildgroRRe bei der Entwicklung eines normalen Films im Labor. Bei digitalen
Kameras wird die Bildaufldsung lber die Angabe einer Pixelzahl gemacht. Diese In-
formation kann =zugleich zwei Fragen aufwerfen: Was ist ein Pixel und wie
unterscheidet sich dadurch die Auflésung?

Ein Pixel ist ein Bildpunkt und das kleinste Element eines digitalen Bildes. Ein Bild, das
mit einer digitalen Kamera aufgenommen wird, setzt sich aus Millionen von Bildpunkten
zusammen, die in Reihen und Spalten angeordnet sind. Die Anzahl der Bildpunkte wird
durch die Anzahl der Lichtsensoren auf der CCD bestimmt. Der Trend der Photokina



44 WEITERE KONZEPTIONEN

Messe (25.09-30.09.2002, Kéln) zeigt, dass bei 5 Megapixel derzeit das Maximum an
Auflésung®® fiir den Massenmarkt erreicht ist (vgl. Joerges 2002, S.6). Die folgende
Abbildung zeigt eine Anordnung von 43x30 Bildpunkten, das entspricht einer Auflésung
von 1290.

Abbildung 5.5: Beispielhafte Bildauflosung mit 43x30 Pixel

Das Auflosungsvermdgen einer Digitalkamera bestimmt malgeblich die maximal mog-
liche Druckgrof3e der Bilder. Ist die Auflésung zu gering wirkt das Bild ,verpixelt®, d. h.
es sind millimetergrolde ,Treppenstufen® an schragen, bzw. runden Linien zu beobach-
ten.

Mogliche Darstellung

mm Diese Daten lassen sich hervorragend interaktiv aufbereiten. Dem Benutzer

B stellt man ein Bild zur Verfugung, das er mit einem Schiebregler in der Aufld-
sung verandern kann. Ausgangspunkt ist ein Bild mit méglichst geringer Auflésung (ca.
0,01 Megapixel) um den Begriff Pixel zu verdeutlichen.

Ein Querverweis zur Speicherkapazitat (s. Tabelle 6.1) lasst sich an Hand der vom
Benutzer gewahlten Einstellung als Zusatzinformation anzeigen.
5.2.7. Belichtungssteuerung

Fir die Belichtungssteuerung sollte dem Benutzer die Mdglichkeit geschaffen werden,
die Funktionalitdten der Kamera tatsachlich zu erforschen.

Dazu sollten Beispielbilder zur Verfiigung gestellt werden oder vom Benutzer ein eige-
nes Bild ausgesucht und hochgeladen werden kdénnen. Uber ein Wahlrad kénnen
Einstellungen fur verschiedene Farbeffekte gemacht werden:

o Kraftig
e Neutral
e Schwarz-weil}

e Sepia, etc.

% Fir eine bessere Bildqualitat missten zunéchst die Optik und Elektronik verbessert werden.



45 WEITERE KONZEPTIONEN

Uber den WeiRabgleich wird die Farbdarstellung der digitalen Kamera so angepasst,
dass weiles Weill und graues als neutrales Grau®” erscheint.

WeiRabgleich Durch die beispielhafte Aufnahme wird die Darstellung ,feh-
lerhaft” angezeigt. Der Benutzer erhalt einen Eindruck Uber

Abstimmung der die originalen Verhaltnisse der Aufnahme ohne die Korrektur

’:i;:;:hf aut d'et'cmam durch den WeilRabgleich, durch die eine natirliche, neutrale

Tagesiicht Farbwiedergabe erfolgt. Hat der Benutzer eine Auswahl ge-

gﬁ;ﬁ‘s;”mme' troffen, klickt er auf den Ausldéseknopf und das Bild wird

Leuchistoffrohre verandert dargestellt.

Schatten

2l Zum aktuellen Stand werden von den Herstellern diese Funk-

Abbildung 5.6: Inhalte  tionen nur in textueller Form beschrieben. Canons Variante 2
fur WeiBabgleich zeigt auf dem LCD-Display je nach Benutzerauswahl immer-
hin unterschiedliche Farbeffekte an. Mittels dieser Aufbereitung hat der Benutzer die
Méoglichkeit, eigene Bilder interaktiv aufzunehmen.

5.2.8. Interaktives Glossar

Ein Glossar, das Definitionen und Themen zu Kameras bereitstellt, gibt es in interakti-
ver Form bereits vereinzelt. Es existieren zwei unterschiedlich aufbereitete
Darstellungen. Eine Variante® ist eine alphabetische Buchstabenreihe, deren einzelne
Buchstaben anklickbar sind. Wird ein Buchstabe selektiert, werden die Oberbegriffe
dazu angezeigt, mittels denen man direkt zum Begriff navigieren kann.

Die zweite Variante (s. Abbildung 5.7) ist von der Internet-

Eolslevikon seite digitalkamera.de - Das Online-Magazin zur Digitalfoto-
Um einen Begriff zu erklaren, grafie (Zugriff vom 30.07.02). Hier hat der Benutzer die
markieren Sie ihn und I’ Méalichkeit. Wé ki d d hd Klick
Fickanancohliciend auriss Oglichkeit, Worter zu markieren um dann durch den Klic
Lty & itiel auf das Lexikon den Begriff erklart zu bekommen.

Abbildung 5.7: Interakti-

ves Glossar Durch ein interaktiv aufbereitetes Glossar erhalt der Benut-

zer zuséatzliche Informationen, die eine Hilfe fir ein
besseres Verstandnis der Spezifikationsdaten sein kann. Daher sollte ein Glossar auf
jeden Fall das Informationsangebot des Internetauftritts abrunden.

37 Dieser Funktion ist wichtig, um eine Grundschwache der CCDs, deren Lichtempfindlichkeit
eine unregelmaRige Darstellung von Farb- und Weil¥flachen bei unterschiedlichen Lichtver-
haltnissen verursacht, auszugleichen. Dieser Effekt ist als ,Rauschen” bekannt.

% Beispiel im Internet unter: http:/digitalkameraaktuell.de/glossar/ (Zugriff vom 03.10.02)
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6. Realisierung einer Konzeption

Fir eine eigne Realisierung wurde die Gestaltungsempfehlung zur Bildauflésung (s.
Kapitel 5.2.6) gewahlt. Auf Grund der Abhangigkeitsbeziehung zwischen Auflésung
Speichergrofle konnen diese beiden Informationen in einen gemeinsamen Kontext
gesetzt werden. Die Vorgehensweise besteht zunachst aus einer Analysephase zur
Erhebung der relevanten Daten. Im nachsten Schritt wird eine geeignete grafische
Darstellung ermittelt um dann zur Programmierung der interaktiven Darstellung Uber-
zugehen.

6.1. Datenerhebung

Die nachfolgende Tabelle gibt die Anzahl der Aufnahmen an, die bei steigender Aufl6-
sung auf dem Speichermedium Platz findet:

Tabelle 6.1: Aufnahmezahl in Abhdngigkeit zum Speichermedium, Quelle: Hager (2001),
Internetseite

Auflosung | Pixel 8 MB Karte | 16 MB Karte | 32 MB Karte
640x480 | 300000 |52 106 215

1024x768 | 800000 |20 42 86

1280x960 1,3 Mio. | 13 28 58

1600x1200 | 2,1 Mio. | 8 17 35

2048x1536 | 3,3 Mio. |5 10 21

In der folgenden Tabelle ist die Auflosung (linke Spalte, Angabe in Megapixel) zum
Ausdruckformat (in cm x cm) dargestellt.

Tabelle 6.2: Bildauflésung in Abhangigkeit zum Ausdruckformat, Quelle: Lamker, C.
2002, Internetseite

9x13 | 10x15 | 13x18 | 20x30
<0,8
0,8

1,3

2 Legende:

3,2 GrolRe QualitatseinbulRe

4 Leichte Qualitatseinbul’e

>4 Optimale Qualitat

6.2. Aufbereitung

Fir die Darstellung wird ein Bereich fir die Abbildung bendétigt, in dem die veranderten
Auflésungen an Hand eines Beispielbildes angezeigt werden. Zur Navigation wird ein
Schiebregler eingesetzt. Die Skala orientiert sich an den Zahlen der Tabelle 6.1 und
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verandert in Abhangigkeit zur Einstellung des Schiebreglers die Auflésung im Bildbe-
reich.

In einem weiteren Feld erfolgt zusatzlich eine Ausgabe zu der Anzahl der Bilder, die in
Abhangigkeit zur Auflésung auf dem Speichermedium Platz findet.

6.2.1. Weitere mogliche Zusammenhangsbeziehungen

In Anlehnung an die Tabelle 6.2 besteht die Mdglichkeit zur

Wdgliche

- " GMB |
Speichergrofen: —— [ Anzeige des moglichen Ausdrucksformats in Abhangigkeit
— zur Aufldésung, ohne QualitatseinbuBen in Kauf zu nehmen.
Fir den Benutzer kann noch eine weitere Schnittstelle zur
Abbildung 6.1: Aus- Anpassung des Systems bereitgestellt werden, in dem ein
wahl SpeichergroRe Auswahlmend fiir die Speichergrofie implementiert wird.

6.3. Programmierung

Fir die Erstellung der Applikation wurde das Programm Flash MX (Version 6.0) von
Macromedia verwendet.

Der Schiebregler als Interaktionselement ist als bewegliche Flache Uber eine Drag und
Drop Funktion realisiert. Die Navigation erfolgt Gber unsichtbare Schaltflachen, die hin-
ter den Schiebregler gelegt wurden. Der Aktionscode zu den Navigationselementen
befindet sich im Anhang H.

Die folgende Ansicht zeigt eine Abbildung der Applikation. Diese ist auf der Beilage
unter dem Namen ,Bildauflésung”® (*.fla-Datei) finden.

Bildauflésung Pixel

— 2048 x 1536
— 1600 x 1200
—1280 x 960
—1024 x 768

— 640 x 480
L .

— 320 x 440

Anzahl Bilder
- auf 8 MB SpeicherlIl

Abbildung 6.2: Applikation zur Bildauflésung
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7. Abschlussbetrachtungen

In dieser Arbeit wurde aufgezeigt, welche interaktiven Gestaltungselemente im Rah-
men der Informationsvisualisierung derzeit genutzt werden. Die Anforderung, dass die
interaktiven Elemente in einem Modell klassifiziert werden, wurde durch die Trennung
der Navigation im interaktiven System, die Zerlegung in Bausteine und durch die Fest-
legung eines Kriterienkatalogs fir die Aufbereitung von Information realisiert.

Durch diese Modellentwicklung konnten eigene Gestaltungsempfehlungen ausgespro-
chen und in einer beispielhaften Applikation dargestellt werden.

7.1. Tendenzen

Informationsvisualisierung kann sicherlich nicht in allen Bereichen des Internets zu
einem sinnvollen Einsatz kommen. Als ,vermeintlicher” Kritiker duRert sich Puttnies
(2001, S.21), Professor fur Kommunikationsdesign an der Fachhochschule Darmstadt,
wie folgt: ,Der Kult um die Visualisierung von Information bildet den schénsten Gegen-
satz zu ihrer Bedeutungslosigkeit.“ Reduziert man dieses Zitat auf die Grundaussage,
dass hinter allen grafischen Abbildungen nur die Einzel-Daten stehen, mag diese Aus-
sage sicherlich tragbar sein.

Der Schlissel zur Entscheidung lber die Aufbereitung von Information liegt im Ver-
stédndnis des Benutzers. Ist der spezifische Informationsstand zu einem Thema gering,
so werden bildhafte Darstellungen sicherlich von Nutzen sein, ansonsten kann auch
ohne Bilder Uber die harten Daten kommuniziert werden. Ein einfaches Beispiel ist die
Informationsverarbeitung tGber Menschen: Wird eine unbekannte Person beschrieben,
alle Eigenschaften und Kennzahlen wie Grof3e, Haarfarbe, Gewicht, etc. genannt, wer-
den diese Informationen nicht zur Erkenntnis beitragen, solange man sich selbst kein
,Bild“ der Person machen konnte. Im Umkehrfall reicht eine Nennung der Eigenschaf-
ten, um diese Person im Gedachtnis zu finden. Hierbei wird die Bedeutung von
visualisierter Information in Abhangigkeit zum Informationsstand klar.

Ein Ziel der Arbeit war, ein Modell fir interaktive Gestaltungselemente zu entwickeln.
Dabei zeigte sich deutlich, dass nur eine kleine Auswahl der betrachteten Internetsei-
ten diese Elemente im Einsatz haben, um Informationen an den Benutzer einfacher zu
vermitteln. Die Darstellungen und Umsetzungen variieren ebenfalls von Internetseite zu
Internetseite, und lassen nur einen fraktalen Gesamteindruck zu.

Als klassische Einsatzgebiete sind wissenschaftliche Simulationen und Computerspiele
ZU nennen.

Mit dem Hintergrund der Analyse zu digitalen Kameras, die hier betrachtet wurde, wer-
den nun auch Produkte interessant. Hierbei ist allerdings zwischen den Gegenstéanden
des Alltags und Luxusguter zu trennen. Ob der Benutzer einen Staubsauger oder eine
Waschmaschine interaktiv erforschen méchte bleibt fraglich und vom Nutzen zweifel-
haft. Generell stehen fiir alle gréReren Datenbestande die Tlren zur interaktiven
Aufbereitung offen.
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Bei der Darstellung von Information zeichnet sich eine steigende Zahl von grafisch auf-
bereiteten Elementen im Internet ab. Insbesondere fiir die Gewinnung von Neukunden
fur ein Unternehmen, die vom Produkt noch kaum Informationen haben kénnen, wird
die Darstellung von Spezifikationsdaten kein Nutzen an Information bringen. Der Ein-
satz von interaktiven Simulationen bietet sich zur Aufbereitung nahezu
uneingeschrankt an. So ist fir die Unternehmen das Internet zu einer Plattform gewor-
den, mittels der ein Kundenkontakt mdglich ist. Aus strategischen Griinden, zur
Differenzierung der eigenen Position gegeniiber der Konkurrenz, stellt sich fir Unter-
nehmen in der Zukunft verstarkt die Herausforderung zur grafischen
Informationsaufbereitung.

7.2. Empfehlungen

Im Verlauf der Modellentwicklung zu interaktiven Gestaltungselementen konnten einige
Kriterien fur die Verwendung und Gestaltung von interaktiven Elementen identifiziert
werden. Dem Interaktionsstil der direkten Manipulation kommt eine besondere Gewich-
tung zu, da er sich am besten fir die Aufbereitung eignet. Die Elemente lassen sich in
Entwicklungsbausteine zu den Mausaktionen zerlegen. Eine allgemeine Aussage zu
deren konkreten Verwendung lasst sich durch das vereinzelte Auftreten nur schwer
aussprechen.

Fir eine optimale Darstellung empfiehlt sich eine logische und konsequente Trennung
der Navigation in System und Objekt. Durch diese Trennung wird es mdoglich, auf der
einen Seite eine komfortable Navigation im interaktiven System zur Verfiigung zu stel-
len und auf der anderen Seite den Realitadtscharakter des Objekts zu wahren.

Im Hintergrund sollte dabei stets prasent sein, dass das interaktive System auch das
Ziel hat, dem Benutzer eine Plattform zur Verfiigung zu stellen, die Spall macht.

7.3. Zukunft

Fir die weiteren Bereiche des Lebens Iasst sich eine angenehme Zukunftsvision be-
schreiben, in der es weit mehr interaktive Systeme im Internet, z. B. fir
Flugreservierungen, gibt. Die Sitze sind in der Form des Flugzeuges fur den Benutzer
anklickbar und lassen eine individuelle Platzwahl zu. Bereits reservierte Platze sind
durch eine diagonale Linie gekennzeichnet. Fir das Datum ist ein Kalender zur Verfi-
gung und eine Uhr um die gewilinschte Abflugszeit einzustellen (vgl. Shneiderman
2002, S.244).

Manche Kinos haben beispielsweise Foren im Internet, Uber die sich bereits zum aktu-
ellen Zeitpunkte die gewlinschten Sitzplatze reservieren lassen. Es bleibt nur zu
hoffen, dass interaktive Darstellung einen schnellen Siegeszug bei der Darstellung von
Informationen im Internet erfahrt und das Leben dadurch in diesem Bereich komfortab-
ler gemacht wird.

Im nachsten Entwicklungszug werden sich multimodale Schnittstellen dem Benutzer
zur Verfiigung stellen und ihm eine neue Bandbreite an Interaktionsmdglichkeiten er-
offnen (vgl. Hedicke 2002, S.207). Erste, konkrete Produkte in dieser Richtung sind
beispielsweise die technischen Gerate der Firma Bang und Olufsen, die auf Hande-
klatschen und Kérperwarme reagieren.
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7.4. Fazit

Der exponentielle Anstieg der Internetnutzer in den letzten Jahren (in Deutschland)
wird sich sicherlich auch in dieser Dekade fortsetzten. Hier wird zwar irgendwann eine
Sattigung eintreten, doch das Internet hat unwiderruflichen Einzug in das tagliche Le-
ben erhalten.

Der Vorteil interaktiver Systeme liegt klar auf der Hand: Informationen werden durch
grafische Abbildungen dem Benutzer einganglich und leicht verstandlich gemacht. Zu-
satzliche Daten kdnnen udber MouseOver-Effekte in direktem Zusammenhang
prasentiert werden. Eine interaktiv aufbereitete Bedienungsanleitung hat daher ein im-
menses Potenzial an Gestaltungsmdglichkeiten im Vergleich zu einer gedruckten
Variante.

Auch von der technischen Seite ist die Grundlage vorhanden, so dass die Performance
fur aufwendige grafische Darstellungen gewahrleist ist. Durch den Einsatz von Flash,
als derzeit gangigste Multimediaumgebung werden iiber 90% aller Internetbenutzer®
angesprochen. Die Ladezeit hat sich mit der Technik des ,on-the-fly“-Download ver-
kirzt, da bereits erste Funktionen getestet werden kdnnen, wahrend im Hintergrund die
verbleibenden Daten heruntergeladen und erst bei Bedarf bereit gestellt werden.

Informationen missen nicht zwangslaufig interaktiv aufbereitet dargestellt werden. Die
Einsatzmdoglichkeiten und beispielhafte Gestaltungsempfehlungen wurden aufgezeigt.
Mit der Empfehlung von Flash wurde eine Aussage flr eine geeignete Entwicklungs-
umgebung zur technischen Seite der Systementwicklung ebenfalls getroffen. Die
Gestaltung der Schnittstelle hangt somit nach wie vor vom persdnlichen Geschmack
des GUI-Designers ab. Dennoch bleibt die direkte Interaktionsmdéglichkeit am Objekt
die effektivste Moglichkeit zur Darstellung von vernetzten Informationen und komple-
xen Datenbestanden.

%9 Mit dem Internetexplorer Version 6.0 von Microsoft ist standardmafRig ein Flash-Plugin imp-
lementiert (vgl. Macormedia 2002, Internetseite).
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A Anhang: Internetnutzung

In den folgenden Tabellen sind beispielhaft Kennzahlen zu den Internetnutzern ange-
fuhrt. Ausschlaggebend fur unterschiedliche Zahlen ist der Multiplikationsfaktor, der fur
die Anzahl der Host verwendet wird.

Tabelle A.1: Anzahl der Internetnutzer, Quelle: Nua Internet Surveys (Stand Mai 2002),
Internetseite

Gebiet Anzahl in Mio.
Afrika 6,3
Asien/Pazifik 167,8
Europa 185,8
Mittlerer Osten 5,12
Kanada/USA 182,6
Latein Amerika 32,9
Gesamt 850

Im , The World Factbook 2001” stehen bislang nur Angaben fiir das Jahr 2000. Zur De-
finition von Internetnutzer steht dabei folgende Aussage:

This entry gives the number of users within a country that access the Internet.
Statistics vary from country to country and may include users who access the
Internet at least several times a week to those who access it only once within a
period of several months.*°

Tabelle A.2: Anzahl der Internetnutzer, Quelle: The World Factbook 2001 (Stand 2000),
Internetseite

Gebiet Anzahl in Mio.
Afrika 5,9
Asien/Pazifik 103,9
Europa 99,6
Mittlerer Osten kA
Kanada/USA 161,28
Latein Amerika 22,0
Gesamt 401

9 Deutsch (libersetzt vom Autor): Dieser Eintrag gibt die Anzahl der Benutzer innerhalb eines
Landes wider, die Zugang zum Internet haben. Die Statistiken variieren von Land zu Land
und beinhalten Benutzer die mindestens mehrmals die Woche im Internet sind, bis hin zu sol-
chen, die in einer Folge von mehreren Monaten, nur einmalig zugangig sind.
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B Anhang: Wahrnehmungspsychologie

Die Grundsatze der Wahrnehmungspsychologie sind an dieser Stelle kurz und bei-
spielhaft zum verbesserten Verstandnis fiur den Leser dargestellt.

Gestaltgesetze

Von Max Wertheimer, der als Begrinder der Gestaltpsychologie gilt, wurden die Ges-
taltungsgesetze formuliert. Die folgende Abbildung zeigt Beispiele dieser Gesetze.

A~ OO ]
Nahe Ahnlichkeit Geschlos-  Glatter Flache Symmetrie
senheit Verlauf

Abbildung B.1: Beispiele fiir Gestaltgesetze

»~Wahrgenommen werden benachbarte Elemente, in Farbe und Form ahnliche Elemen-
te als Gruppe, nicht geschlossene als geschlossenen Formen, kleinere Objekte vor
bzw. Gber grofkeren Objekten und symmetrische Objekte als Figur oder Gruppe. Ein
dargestelltes Muster kann die inhaltliche Wahrnehmung oder das Erkennen einer Ge-
samtheit behindern, wenn dlegEstalLtgEseTzE - hier die Gesetze der Nahe und der
Ahnlichkeit - verletzt werden. (Schneider, Werner, 2001, S.361)¢

Als weiterfuhrende Literatur eignet sich Goldstein (1997), der eine umfangreiche Ein-
fihrung zur Wahrnehmungspsychologie fiir alle Sinnesorgane und vor allem zur
visuellen Wahrnehmung geschrieben hat.

Kognitive Psychologie

VVom lateinischen cognoscere (= erkennen, erfahren, prifen) kommt der Wortstamm zu
diesem Ansatz der sich mit dem Erkenntnisprozess des Menschen beschaftigt. Die
ersten Uberlegungen in diese Richtung sind mit der Entwicklung des Computers ent-
standen. Goldstein (1997, S.23) schreibt darlber:

Anfang der 60er Jahre gab die Entwicklung einer neuen psychologischen Richtung,
der kognitiven Psychologie, der Untersuchung der kognitiven Dimension von
Wahrnehmung einen weiteren Impuls. Ein Hauptgrund fiir das wachsende Gewicht
der kognitiven Psychologie war die Entwicklung des Computers, der eine neue Mo-
dellvorstellung fiir die Funktionsweise des Geistes bot. Die urspriingliche Idee
hinter der kognitiven Psychologie war relativ einfach: Der Geist galt - wie der Com-
puter - als informationsverarbeitendes System. Die Psychologen begannen,
Modelle fiir die psychischen Vorgédnge zu entwerfen, die den Flussdiagrammen der
Computerprogramme stark dhnelten. Die Informationsverarbeitung wurde so zu ei-
nem beliebten Ansatz zur Untersuchung von Funktionen des Gedé&chtnisses,
Problemlésungen und Denken und beeinflusste auch die Wahrnehmungspsycholo-

gie.
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Die kognitive Prozesse werden von Schneider (2001, S.361) als Programme beschrie-
ben, ,die im menschlichen Gehirn ablaufen. Dazu zahlen Aufmerksamkeit,
Wahrnehmung, Gedachtnis, logisches SchlieBen usw. Sie sind fur die Mensch-
Computer-Interaktion von zentraler Bedeutung, da sie das Verhalten des Benutzers
bestimmen.”

Ein traditionelles Argument fiir die Informationsvisualisierung ist die Unterstiitzung des
Gedachtnisses. Dutke (1994, S.108) schreibt zur Informationsgestaltung:

Eines der am héufigsten angefiihrten Argumente fiir den Einsatz von Visualisierun-
gen ist das der Gedéachtnisentlastung [...]:

- Unterschiedliche Fester erlauben die Anzeige von Informationen, die andernfalls
memoriert werden missten [...].

- Menis zeigen Kommandos an, die der Benutzer eines herkbmmlichen Komman-
dosystems ,auswendig” wissen miisste [...].

- Icons [...] werden leichter wiedererkannt als verbale Kommandos [...], auf ihre
Darbietung kann schneller zugegriffen werden als auf Woérter.

In einer differenzierten Beispielfiihrung zur Einsatzweise von Informationsvisualisierun-
gen kommt er zum kritischen Ergebnis, dass ,Visualisierungen nicht unter allen
Umstanden zur gewiinschten Gedachtnisleistung und Performanzvorteilen fiihren.*
(Dutke 1994, S.109)

Dieser Aspekt ist auch im Hinblick auf das Lernverhalten von Menschen von Interesse.
Grund und Grote (2001, S.183-190) analysieren Lernumgebungen im Vergleich von
realen Komponenten zu virtuellen, multimedialen Lernumgebungen. Die gewonnen
Erkenntnisse dieses Forschungsprojektes sind noch nicht abschlielend geklart, eines
zeigte sich dabei allerdings deutlich: ,Die Gegenstandlichkeit bleibt fir Anfanger be-
deutsam.” (Grund, Grote 2001, S.191)
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C Anhang: Spezifikationsdaten

An Hand der Spezifikationsdaten lassen sich Informationen zu digitalen Kameras ge-
winnen. Das dargestellte Datenblatt liefert eine Ubersicht Uber die verschiedenen
Kennzahlen. Der Umfang der Angaben ist von Hersteller zu Hersteller unterschiedlich.

Tabelle C.1: Beispielhaftes Datenblatt iiber die Kennzahlen von digitalen Kameras

Kennzahl Beschreibung
Kameratyp Modellname oder Art der Kamera
Bildsensor Angabe Uber Sensorchip und Auflésung (Bildpunkte)

Max. effektive Bildflache

Bildauflésung, Angabe in Pixel x Pixel

Lichtempfindlichkeit

Nach 1SO: Automatisch, wahlbar

Farbtiefe

Angabe in Bit (Farbcodierung der Speichereinheit)

Aufnahmequalitat

Verschiedene Stufen, Angabe in Pixel x Pixel

Sucher Wahl des Bildes: Optisch, LCD-Monitor
Monitor Material, Grof3e in Bildschirmdiagonale in Zoll, Anzahl
der Bildpunkte
Objektiv
Brennweite Angabe in mm
Lichtstarke Angabe in fZahl, Gréfie der Blendendffnung
Objektivaufbau Anzahl der Linsen, Krimmung, Sammellinsen

Entfernungseinstellung

Autofokus, manuell

Aufnahmendistanz

Angaben in cm, Unterscheidung in Tele- und Weitwin-
kelobjektiv

Zoom

Digital, optisch, x-fach, stufenlos

Verschluss

Verschlusstyp

Mechanisch und elektronisch

Verschlusszeiten

Angabe in s (30s bis 1/10000)

Belichtungssteuerung

Messsystem

Messmethode

Mehrfeld, selektiertes Mehrfeld, Spot, mittenbetonte

Integralmessung

Belichtungssteuerung

Programmautomatik, Motivprogramme, Zeitautomatik,
Blendenautomatik, = Mehrfachbelichtung, =~ Nachtpro-
gramm, manuelle Belichtungskorrektur
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Kennzahl Beschreibung
Farbeffekte Kraftig, neutral, schwarz-weil}, sepia
Blitzgerat Intern, extern
Blitzbereich Angabe in m
Blitzbelichtungskorrektur | Rote-Augen Reduktion, Langzeitsynchronisation

Stativgewinde

Nach ISO Norm

Serienaufnahmen

Angabe Ulber Anzahl Bilder/Sekunde

Selbstausloser

Angabe in s Uber Dauer

Speicher

Intern- oder Wechselspeicher

Speichermedium

CompactFlash, Smartmedia, SD-Card, Memorystick

Dateiformat

JPEG, AVI-Video

Bildkapazitat

8 bis 256 MB

Geschwindigkeit

Angabe Uber Einschaltdauer bis zur Betriebsbereit-
schaft, Bildfolgezeit, Serienbildergeschwindigkeit,
Ausloserverzogerung, Speicherdauer

Schnittstellen

USB, Videoausgang, Audioausgang, Netzanschluss

Betriebssysteme Angabe der unterstlitzten Betriebssysteme
Stromversorgung Akku, Batterie, Netzgerat

Akku Material, Voltangabe

Ladezeit Angabe in h

Batterie Material, Anzahl Bilder pro Batterieflllung
Fernsteuerung Vom PC, bestimmte Funktionen
Stromverbrauch Anzahl der Aufnahmen mit Display, ohne Display
Abmessung BxHxT (in mm)
Gewicht Angabe in g (mit oder ohne Batterie, Speicherkarte,

betriebsbereit, etc.)

Lieferumfang

Tragriemen, Kabel, Akku, Ladegerat

Preis

Angabe in €

Zubehor

Netzadapter, Flash-Speicherkarten (verschiedene Ka-
pazitaten), Aufbewahrungstasche, Tele- oder
Weitwinkelvorsatze, zusatzliche Objektive, Stativ, Soft-
ware, Kabel
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D Anhang: Rechercheprofil

Untersucht wurden die Kamerahersteller die im Internet vertreten sind. Unzahlige klei-
ne Websites zu Kamerazubehdr, Fotoabzigen und Versandhandel sind ebenfalls
untersucht worden. Im Versandhandel beschrankt sich die Interaktionsmaoglichkeit auf
mehr oder weniger komfortable Suchmdglichkeiten und die Moglichkeit fir eine ver-
groRerte Abbildung der Kamera. Die Internetauftritte des Einzelhandels erwecken den
Anschein, dass auf Screen Design vollstandig verzichtet wurde und beschranken sich
bestenfalls auf eine vollstandig funktionierende Hypertextstruktur. Somit erhebt dieses
Rechercheprofil kein Anspruch auf Vollstandigkeit.

Tabelle D.1: Ubersicht der analysierten Internetseiten zu Kamerahersteller

Hersteller | Internetadresse Datum des Zugriffs

Canon http://www.canon.de 28.08.02

Casio http://exilim.casio.com/home.htm 04.09.02

Fujifilm http://lwww.finepix.de/5.html 04.09.02

Hewlett http://www.hp-expo.com/de/ger/digitalimaging.asp 02.09.02

Packard

Horseman | http://www.horsemanusa.com/pd_frame00.html 02.09.02

Jenoptik http://www.eyelike.com/eyelike/frame/frameset/f_ser | 29.08.02 Zugang nur
vice.html mit Passwort moéglich.

JvC http://www.jvc.ca/en/consumer/product- 04.09.02
list.asp?h=B1_400
http://www.jvc.com.br/laranja/main1024.htm

Kamera http://www.kamera-werk- 04.09.02

Werk dres-

Dresden den.de/deutsch/noblex/kameras/intro_kameras.htm

Konica http://www.konica-europe.de/conim/digicams.shtml 02.09.02
http://www.konica.com

Leica http://www.leica- 29.08.02
camera.com/digitalekameras/digilux1/index.html

Maginon http://www.maginon.de/digital.htm 02.09.02

Minolta http://www.minolta.de/wysmin/minfotowys.nsf/WYSFr | 04.09.02

ameset1?Readform&JScript=1&
http://www.minoltaeurope.com/pe/digital_photograph
y.html

http://www.minoltausa.com/eprise/main/MinoltaUSA/
MUSAContent/CPG/CPGProducts?cname=dig
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Hersteller | Internetadresse Datum des Zugriffs

Minolta http://www.minolta.at/page_kap-digitalkameras.html | 04.09.02

Mustek http://www.mustek.com/html/CBD.html 04.09.02

Nikon http://www.nikon.de/html/kameras.html 29.08.02

Olympus http://www.olympus.de/consumer/digimg/home.cfm# | 04.09.02

Panasonic | http://www.panasonic-europe.com/lumix/ 01.10.02

Pentacon http://www.pentacon- 02.09.02
dresden.de/deutsch/kameras/index.html

Pentax http://www.pentax-digitalworld.de/ 29.08.02

Polaroid http://www.polaroid.com/listing/Listing.jsp?FOLDER | 04.09.02
%3C%3Efolder_id=352607&bmLocale=en_US&bmU
ID=1034335019908&PRDREG=POL

Ricoh http://www.ricohpmmc.com/dc/index.html / 04.02.02

Rollei Foto- | http://www.rollei.de/produkte/index.html 02.09.02

technik

Sigma http://www.sigma-photo.de/ 02.09.02

Soligor http://www.soligor.de/ 02.09.02

Sony http://www.sonystyle.com/home/cat.jsp?hierc=9682x | 04.09.02
9128&catid=9128

Yashica http://www.yashica.de/cgi-bin/site.cgi?92 04.09.02

Tabelle D.2: Ubersicht der weiteren analysierten Internetseiten (Versandhandel und Ein-
zelhandel, Onlinemagazin)

Hersteller | Internetadresse Datum des Zugriffs
Foto Wal- | http://www.foto-walser.com/de/home/home.htmi 02.09.02
ser
Adorama http://www.adoramaphoto.com/catalog.tpl?op=result | 02.09.02
s&sid=10343353091647923&cat1=Digital&cat2=Ca
me-
ras%20%26%20Accessories&cat3=Digital%20Came
ras
Digital Pho- | http://www.dpreview.com/ 04.09.02
tography
Review
Schneider | http://www.schneiderkreuznach.com/index.htm 29.08.02

Kreuznach
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Hersteller | Internetadresse Datum des Zugriffs
Foto Er- | http://www.digitalkameras.de 30.07.02

hardt (http://www .foto-erhardt.de/digishop/)

Online Ma- | http://www.digitalkamera.de 30.07.02

gazin  zur

Digitalfoto-

grafie
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E Anhang: Filmlangen

Einige Kamerahersteller bieten online animierte Kurzvorstellungen der Kameras an, die
einen Uberblick zur Kamera vermitteln sollen, allerdings keine Mdglichkeit zur Interak-
tion. Wahrend der kompletten Lange des Macromedia Flash Films ist der Benutzer zur
Untatigkeit verdammt. In den Tabellen ist die Zeitdauer Gber die Lange dieser Filme
festgehalten. Die Zeitangaben beschranken sich auf die reine Abspielzeit des Macro-
media Flash Films und berucksichtigen keine Ladezeiten.

Tabelle E.1: Zeitdauer der Filmschleife von Leica, Quelle: Leica 2002, Internetseite

Menupunkt Dauer (in Sekunden)
Bildqualitat 67
Geschwindigkeit 43
Mobilitat 59

Bedienung und Design 92

Lieferumfang 90

Durchschnitt

70,2

Tabelle E.2: Zeitdauer der Filmschleife von Yashica, Quelle: Kyocera 2002, Internetseite

Menupunkt Dauer (in Sekunden)
Finecam S3x 55

Finecam S4 51

Finecam S3 58

Durchschnitt 54,6
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F Anhang: Mausereignisse

Aus dem ActionScript-Verzeichnis von Macromedia Flash MX (Version 6.0):

Beschreibung: Gibt das Maus- oder Tastenereignis zum Ausldsen einer Aktion an.

Verwendung:
on (mausereignis) {

anweisung;

Parameter:
anweisung (en) Die Anweisungen, die auszufiihren sind, wenn das mausereignis eintritt.

Mausereignis ist ein Ausldser, der als "Ereignis" bezeichnet wird. Wenn das Ereignis
stattfindet, werden die in geschweiften Klammern stehenden Anweisungen ausgefihrt.
Die folgenden Werte kénnen flr den Parameter mausereignis angegeben werden:

e press Die Maustaste wird gedriickt, solange sich der Mauszeiger Uber der
Schaltflache befindet.

e release Die Maustaste wird losgelassen, solange sich der Mauszeiger Uber der
Schaltflache befindet.

e releaseoutside Die Maustaste wird losgelassen, wahrend sich der Mauszeiger
aullerhalb der Schaltflache befindet, nachdem die Maustaste gedriickt wurde,
wahrend sich der Mauszeiger innerhalb der Schaltflache befand.

e rollout Der Mauszeiger wird aus dem Schaltflachenbereich hinaus gezogen.
e rollover Der Mauszeiger wird iiber die Schaltflache gezogen.*'.

e dragout Die Maustaste wird gedriickt, wahrend sich der Mauszeiger Uber der
Schaltflache befindet, und der Mauszeiger wird dann aus dem Schalflachenbe-
reich hinaus gezogen.

e dragover Wahrend sich der Mauszeiger Uber der Schaltflache befindet, wird die
Maustaste gedriickt gehalten, der Mauszeiger aus dem Schaltflachenbereich
hinaus und dann wieder Uber die Schaltflache gezogen.

o keyPress ("taste") Die angegebene taste wird gedrickt. [...]

4 Anmerkung des Autors: Die rollOver-Aktion ist in der Diplomarbeit mit MouseOver-Effekt
beschrieben.
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G Anhang: Kamerasuche

Die Abbildung ist von der Internetseite http://www.digitalkameras.de (Zugriff vom
04.10.02) und zeigt mogliche Suchkriterien fir den Benutzer zur Auswahl eines Kame-
ramodells. Durch die Einschrankung am rechten unteren Bildrand werden leider nicht

alle Modelle angezeigt.

| Wir haben die Digitalkamera, die Sie suchen :
Hersteller : - CCD/Pixel : | alle iiber 350.000 Pixel x|
Objektiv : |egal j max. Lichtstirke der Optik : Im
Schirfe: & ggal © Adtofokus [T zusatzlich manuell Makro Im
Belichtung : [T Programm [ Zeitautomatik [ Blendenautomatik [ manuell
Monitor : Im Sucher: @ egal © vorhanden [T TFT/LCD
Blitz : [T intern [T extemn Speicherkarte - Iegal
Filter : & pyal 0 egal Yideoaufzeichnung % ggal 0 maglich
Ausgange M use [T Seriell T TviPAL ™ Firewire

Stromversorgung © & egal © Mignon Batterien/@kkus O Nith-akke € Li-lanen Akku

Gewicht : Ibeliebig '| Preis : Ibeliebig

sortiert nach : IHersteIIer vl Feset |

die sofort oder kurzfristig lieferbar sind!

Kameras anzeigen I Wichtig: Es werden nur Digitalkameras aufgelistet,

Abbildung G.1: Beispielhaft Modelauswabhl fiir eine Kamera
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H Anhang: Aktionsscript

An dieser Stelle ist der Aktionsskript-Code der Programmierung fiir das Navigations-
element des Schiebreglers abgebildet. Die mit // gekennzeichneten Linien weisen
Kommentare aus.

Aktionscode Schiebregler

//Mit dem Mausklick des Benutzers wird der Regler aktiv,
//die Zahlen schrankt den Bewegungsbereich ein.
onClipEvent (mouseDown) {

startDrag(this, true, 556, 127, 556, 505);
}
onClipEvent (mouseUp) {

stopDrag() ;
}

Aktionscode Schaltflache

//Mit der hitTest Funktion wird gepriift, ob sich der
//Schiebregler mit der Schaltfliche trifft. Ist dies
//der Fall, wird zum entsprechenden Bild gesprungen.
onClipEvent (enterFrame) {
if (this.hitTest( root.drag)) {
_root.gotoAndStop (7) ;
}
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