Anhang75

Abb. 53: Interaktionsstyles

Style
Vorteile
Nachteile

1. Kommandozeile
· viele Befehle

· mächtig

· mehrere Objekte gleichzeitig manipulierbar

· flexibel
· schwer zu erlernen

· Kommandos oft nicht intuitiv

· Benutzergruppe: Experten

2. Menüs
· Selbsterklärend
· beschränkt

· Benutzergruppe: Normalnutzer

3. Natürliche Sprache
· einfach zu erlernen

· benutzbar ohne Hände (z. B. beim Autofahren)
· mehrdeutig

· Benutzer muss Vokabular kennen

· Benutzergruppe: Normalnutzer, Anfänger

4. Frage/Antwortdialoge
· Einfach zu nutzen
· begrenzte Funktionalität

· nicht mächtig

· Benutzergruppe: Anfänger

5. Abfragesprachen
· Ähnlich natürlicher Sprache
· fester Syntax

· Wissen über Datenbankstruktur nötig

· Attribute müssen spezifiziert werden

· Benutzergruppe: Experten

6. Formulare und Tabellen
· gut für Retrieval-Applikationen

· einfach
· entweder eingeschränkt oder nicht eingeschränkt und dafür schwierig

· Benutzergruppe je nach Design: Anfänger oder Experten

7. WIMP (windows, icons, menus, pointers); Komponenten (genannt Widgets
): Beispiele: Buttons, Menüs, Scrollbars, Texteingabefelder, Zahleneingabefelder, Listenauswahl-elemente
· Vordefinierte Interaktionsobjekte

· Nur optimale Kombination sorgt für Effizienz

· Widget = "kleines" Interaktionsobjekt, das eine Bearbeitungs- oder Eingabeaufgabe erfüllt

(alternativ: Objects, Controls, ...)

· typisch: Vordefiniert und organisiert in Widget Tool Kits
· Aufgabenanalyse des Systems bei der Entwicklung, dann Auswahl der Komponenten

· Typische Applikationen haben hunderte von einzelnen Widgets - durch den Benutzer nicht gleichzeitig beherrschbar sinnvolle Gliederung sehr wichtig für gute Benutzbarkeit!

· Gliederung in sinnvoll kooperierende Widgets, Zusammenfassung von Widgets für zusammengehörende

       Aufgaben


Quelle: eigene Erstellung in Anlehnung an Atzenbeck, Klaus: Grundlagen Mensch- Maschine- Interaktion, S. 15 f. und Szwillus, Gerd: Vorlesung „Programmierung von Benutzungsschnittstellen“, WS 2000/2001 
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