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Vorwort

Vorwort

Das Vorwort einer Diplomarbeit ist wahrscheinlich der Anfang
vom Ende im klassischen Sinne. Nach fiinf Jahren Studium fordert das
Diplom alle erlernten Fiahigkeiten eines angehenden Gestalters und
stellt einen selbst vor oft unerwartete Probleme. Denn die erste und
wichtigste Frage ist immer: »Was will ich eigentlich machen?«. Zum
Gliick konnte ich diese Frage einfacher als erwartet beantworten.

Nachdem ich etwas in meiner Vergangenheit grub, stellte ich mit
Erstaunen fest, dass das digitale Medium mich schon seit der Realschu-
le faszinierte. Bereits in der siebten Klasse tauschte ich mit meinem
immer noch sehr guten Freund Thomas, selbst gestaltete HTML Seiten
auf CDs aus. Dieses Interesse zog sich wie ein roter Faden durch meine
Jugend und verstirkte sich mit der Ausbildung zum Informationstech-
nischen Assistenten. Nachdem ich die Fachhochschulreife erhielt und
mich erfolgreich an der FHD einschrieb, erkundete ich die Welt der
Gestaltung fernab der Digitalitit. Doch es dauerte nicht all zu lange,
bis ich wieder mit den Codes liebdugelte und dieses Mal auch die Ge-
staltung mit einbeziehen konnte. Die technologische Entwicklung auf
dem Gebiet der mobilen Touchscreen-Gerite und die fortschreitende
Digitalisierung der Informationen beschreiben die Motivation dieses
Diploms. Fiir mich stellte sich die Frage:

»Wie konnen die unzihligen Informationen wieder in einen
sinnvollen Kontext zuriickgebracht werden?«

Computer umgeben uns jeden Tag. Gewollt oder ungewollt in-
teragieren wir mit ihnen um Informationen zu konsumieren. Das sog.
Interface eines Computers, sei es in Form eines grafischen Bildes, das
Funktionen des Computers vermittelt oder in Form einer Maus, mit
der wir physikalisch virtuelle Dinge bearbeiten, ist unser Zugang zum
selbigen. In einer Zeit, in der die Komplexitit eines Computers mit ei-
ner Blackbox zu vergleichen ist, sind wir auf einfache Méglichkeiten
angewiesen, mit dieser Komplexitit umzugehen. Die letzten Jahrzehn-
te der Computergeschichte haben gezeigt, dass wir mehr und mehr auf
die Bediirfnisse des Benutzers eingehen miissen, anstatt alle erdenk-

Vorwort

lichen Moglichkeiten eines programmierbaren Systems auszureizen.
Die Riickkehr zu einfachen Losungen einer Aufgabe ist die entschei-
dende Entwicklung, die wir in den letzten Jahren beobachten konnten.

»We have enough things. We only need to im-
prove them. That can be very unspectacular
yet it‘s very important. So what I have learned
in the last 20 Years that not the spectacular
things are the important things. The unspec-.
tacular are the important things, especially in
the Future.«°

Wie Dieter Rams es passend in seinem Zitat beschreibt, ist es
fraglich, ob wir noch mehr Dinge brauchen. Denn es scheint, dass die
Fiille an Dingen die uns umgibt, uns belastet und in unserer Lebens-
weise einschriankt. Dieser Umstand kann auch auf die heutige Situation
der Computersysteme angewandt werden. Denn es kommt nicht selten
vor, dass wir mit dem Erlernen der Bedienung eines Systems mehr Zeit
verbringen als mit der tatsdchlichen Titigkeit, die wir mithilfe jenes
Systems erledigen wollten. Das grofdte Problem unserer heutigen Com-
puter ist, dass es nicht mehr méglich ist, ein sog. mentales Modell ihrer
Funktionen zu bilden. Aus diesem Grund gibt es seit den frithen 7oer
Jahren Bemiihungen, Computer Interfaces mit Metaphern und Analo-
gien anzureichern, um eine simulierte Kausalkette zu erschaffen. Das
klassische Beispiel des Schreibtischs auf dem Papier, Ordner und Stifte
liegen, wurde bis heute nicht abgelost. Die grafische Repréasentation
der elektronischen Vorginge innerhalb eines Rechnersystems, ist eine
der wichtigsten Disziplinen innerhalb der Mensch-Maschine Kommu-
nikation. Erst dann, wenn Interfaces nicht mehr als solche benutzt
werden, sondern unsichtbar und selbstverstindlich funktionieren, ha-
ben wir einen kleinen Schritt in die richtige Richtung getan.

Gestaltete Interfaces werden in Zukunft immer mehr an Bedeu-
tung gewinnen, da sich séimtliche analoge Medien in digitale wandeln
und der Bildschrim das Medium Papier ablosen wird.

0 Dieter Rams, Gestalten.tv
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das Informationszeitalter

Wir leben in einer Epoche, die allgemein als Informationszeit-
alter bezeichnet wird. Diese Phase unserer kulturellen Entwicklung
beschreibt die Information als wichtigsten Rohstoff. Nach der Agrarge-
sellschaft und dem Industriezeitalter, liegt der Wert nicht mehr in der
Produktion, sondern in der Information die nétig ist, um ein Produkt
zu entwickeln. Der Beginn des Informationszeitalters wird auf die Zeit
zwischen den 1970er und 8oer Jahren datiert. Wachsende Vernetzung
und stetiger Ausbau der Kommunikationsnetze ermoglichen den rei-
bungsfreien Austausch von Informationen. Die Ausbreitung dieser
Netze entwickelt sich mit der Einfithrung des World Wide Web Anfang
der 9oer Jahre exponentiell. Zuerst sind es die lokalen Rechneranlagen
der Universitidten und dann die Personal Computer und die Mobilfunk-
telefone, die uns immer und iiberall am globalen Informationsfluss
teilhaben lassen.

Das Wort Information stammt aus dem Lateinischen (informa-
re). Die Wortbedeutung kann mit bilden, eine Form, Gestalt, Auskunft
geben tibersetzt werden®. Dabei besteht eine Information grundsétz-
lich aus einer Reihe von Zeichen, die vom Empfinger entschlisselt
werden muss, um ihre Bedeutung zu erfassen. Der Begriff der Informa-
tion wird heutzutage fiir unterschiedlichste Dinge genutzt. Dabei wird
umgangssprachlich eine Information als etwas Neues bezeichnet, et-
was das man vorher noch nicht wusste. Auf der technischen Ebene wird
Information als Signal verstanden, das iiber ein Trigermedium tiber-
tragen wird. Dabei zeigt sich schnell das Information ohne Medium
nicht iibertragen werden kann. Das Thema Medium wird im nichsten
Kapitel genauer beschrieben.

Betrachtet man nun beispielhaft die grafische Benutzerober-
fliche eines Computers, kann man die Informationsverarbeitung auf
zwei Ebenen unterscheiden. Die technische Ebene der Information be-
findet sich unter der sichtbaren Oberfliche und l4uft in Signal Codes
zusammen. Diese technischen Codes oder Informationen bilden aber

1 http://de.wikipedia.org/w/in-
dex.php?title=Information&old
id=81099934 [04.11.10]
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gleichzeitig auf der Oberfldache, dem Bildschirm, die fiir uns entschlis-
selbaren Informationen in Form von Text und Bildern. Dies war im In-
dustriealter noch anders. Zwar konnten z.B. Schreibmaschinen schon
Texte exakt reproduzieren, wollte man aber nun ein Foto entwickeln
war ein vollig anderes Gerit (andere Informationen) von Noten. Das
heifdt, dass die Informationen noch direkt an die Produkte gekoppelt
waren, bzw. die Informationen von einander getrennt waren. Mit der
Entwicklung des Computers wurde diese Trennung aufgehoben. Bild
und Text konnen nun mit derselben Information dargestellt werden.
Alle Informationen kénnen in die kleinste Einheit, dem Bit (1 und o),
herunter gebrochen werden. Dadurch, dass diese Informationen, die
im Bereich der Computer Daten genannt werden, ohne Verlust kopiert
und mit Lichtgeschwindigkeit verbreitet werden konnen, brach eine
wahre Flut an Informationen iiber uns herein. Von nun an standen alle
auf der Welt befindlichen Informationen in Form von Bildern, Texten,
Audio oder Film zur Verfiigung.

Wenn man mit einem Schiff weit genug auf das offenen Meer
fahrt, entsteht das Phinomen das ringsum nur noch Wasser zu sehen
ist und keinerlei Relation oder Orientierung mehr méglich ist. Dies ist
mittlerweile unser digitaler Alltag geworden. Deshalb sind die Proble-
me der Datenflut ein wichtiges Betitigungsfeld des Gestalters. Gestal-
ter konnen wie die alten Seefahrer ihr Wissen nutzen und helfen, die
iiberschiissigen Informationsfliisse mit Bedeutung zu versehen und
fiir mehr Orientierung zu sorgen. Den sozialen Wandel des Informati-
onszeitalters beschreibt Lev Manovich in seinem Buch The Language of
New Media* mit dem vierten seiner fiinf grundlegenden Prinzipien der
neuen Medien, der Variabilitét.

Das soziale Gefiige vor den 1970er Jahren wird durch Konformitét
beschrieben. Medien werden in grof3en Produktionen hergestellt und
dann moglichst breit gestreut. Dabei liegt der Fokus auf der Gleichheit
der empfangenen Informationen. In der industriellen Gesellschaft
sollten alle die gleichen Waren und Medien konsumieren und sich der
gleichen Meinungen bedienen. Kino, Radio und Druck waren die vor-
herrschenden Massenmedien dieser Zeit, da sie besonders viele Men-

2 Lev Manovich, The Language of
New Media, MIT PRESS 2001,
S. 27-45
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schen mit der gleichen Information erreichen konnten. Der entschei-
dende Wandel durchzog die Gesellschaft, als digitale Technologien das
Produzieren von Inhalten fiir normalsterbliche Biirger erméglichten.
Nun waren es nicht mehr die grofien Konzerne, die die Gesellschaft
mit Informationen versorgten, sondern die Gesellschaft konnte sich zu
gewissen Teilen selbst versorgen. In der postindustriellen Gesellschaft
kann sich jeder Biirger seinen eigenen Lifestyle kreieren. Er kann aus
einer Vielzahl von Marken und Meinungen wihlen und sich so eine ei-
gene Identitit schaffen. Grof3e Konzerne adaptierten diesen Wandel
sehr schnell und versuchten individuelle Konsumentengruppen zu
erreichen. Dabei ist es nicht verwunderlich, dass Unternehmen versu-
chen diesen Konsumenten ihre Weltanschauungsmuster zu verabrei-
chen. Allen voran Ruper Murdoch, einer der erfolgreichsten Medienun-
ternehmer, der dafiir bekannt ist, grof3en Einfluss auf die Medien und
die dazugehorigen Leser zu nehmen. News Corporation kaufte im Jahr
2005 die Plattform mySpace.com fiir 850 Millionen Dollar, um den Ein-
fluss auch neben den klassischen Massenmedien weiter auszubauen.’

Das Prinzip der Variabilitit, also der Vielzahl an Moglichkeiten,
beschreibt die Gesellschaft des Informationszeitalters sehr passend.
Hohepunkt dieser Entwicklungen ist das WWW, das die Individualitit
der Nutzer als hochstes Gut ansieht. Im Gegensatz zu analogen Mas-
senmedien wird im Netz jede Seite speziell auf den Nutzer zugeschnit-
ten. Zu Zeiten des Modems waren sogar oft mehrere Versionen einer
Website erreichbar, damit schnelle und langsame Nutzer die Seite be-
nutzen konnten.

Typisch fiir das Informationszeitalter sind der rasante Anstieg
der Informationsdichte aufgrund von technologischen Entwicklun-
gen, die damit einhergehende Uberflutung und ein Fortschreiten der
individualisierten Massenkommunikation. Der Mensch des Informati-
onszeitalters ist also scheinbar individuell und tiberinformiert. Ob die-
se Entwicklungen forderlich sein werden, bleibt fraglich. Lev Manovich
beschreibt den Zusammenhang zwischen sozialem Gefiige und den
Medien wie folgt:

3  http://gigaom.com/2005/08/06/
why-murdoch-bought-myspacey/)
[04.11.10]
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»In this way new media technology acts as the
most perfect realization of the utopia of an
ideal society composed of unique individuals.«*

Diese kurze Einleitung soll die grundlegende Situation beschrei-
ben, in der wir uns alle befinden. Jede neue Gesellschaft muss sich neu-
en Problemen stellen, die ihre Medien mit sich bringen.

Im Folgenden sollen diese Medien, neue sowie alte, analoge so-
wie digitale betrachtet werden.

Medien

Ein Medium (lat.: medium = Mitte, Mittelpunkt) bezeichnet ein
in der Mitte oder dazwischen liegendes Element. Das Medium findet
verschiedene Verwendungen und ist ein extrem unscharfer Begriff. Als
verbindendes Element kann es zwischen zwei Stofflichkeiten liegen
und diesen Raum mit seiner Anwesenheit fiillen. So ist bei einer Uber-
tragung von Strom ein Medium nétig, das diesen iibertrigt, hier kann
das Medium Metall oder z.B. Wasser sein. Betrachtet man das Medium
im Sinne der Kommunikation, ist ein Medium ein dritter Teilhaber ei-
ner Kommunikation und schaltet sich zwischen Sender und Empfin-
ger. Ein Medium trigt die Information von A nach B. Dabei kommt es
darauf an, welche stoffliche Beschaffenheit das Medium besitzt, da
das Medium Ubertréiger und Stérer zugleich ist. Das Medium kann als
wichtigstes Element einer Kommunikation gesehen werden.5 Marshall
Mcluhan beschreibt bereits 1967 in seinem Buch The Medium is the
Massage: An Inventory of Effects die Auswirkungen des Mediums auf
die Nachricht. So ist es von bedeutendem Unterschied, ob man einen
Satz spricht, singt, auf Papier oder in den Sand schreibt. Anders gesagt,
der Kontext in dem sich die Botschaft befindet, ist wichtig um die Bot-
schaft richtig zu verstehen. Luhmann betrachtet in seinem Buch Die
Realitit der Massenmedien, das Medium nicht als Ubertriger einer Bot-

4 Lev Manovich, The Language of 5  http://de.wikipedia.org/w/
New Media, MIT PRESS 2001, index.php?title=Medium&otld
S. 27-45 id=76949625 [22.10.2010]
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schaft, sondern als Konstrukteur einer ganzen Realitét.
Dazu schreibt Luhmann:

»Was wir iiber unsere Gesellschaft, ja iiber die
Welt, in der wir leben, wissen, wissen wir iiber
die Massenmedien.«°

Dies bedeutet, dass die Massenmedien nicht etwa objektive In-
formationen iibertragen, sondern mit ihrer subjektiven Berichterstat-
tung bereits eine eigene Version der Realitit konstruieren. Deswegen
ist eine grundsétzlich kritische Haltung gegeniiber allen Massenmedi-
en angebracht. 14 Jahre nach Luhmanns umfassender Theorie, ist es
interessant zu beobachten, wie sich die Realitédtsbildung durch die Me-
dien auch in Zeiten des Internets fortsetzt. Mit Hilfe von Twitter oder
Facebook ist es kinderleicht geworden, personalisierte Informationen
zu erhalten und sich somit sein eigenes subjektives Bild der Realitét zu
schaffen. Der Trend der Individualisierung wird spéter noch genauer
erldutert.

Wie bereits beschrieben, sind sogenannte Massenmedien in der
Lage ein grofitmogliches Publikum mit derselben Nachricht zu errei-
chen. Deswegen wird der Buchdruck, der es ermdoglichte Texte in gro-
3er Masse zu produzieren, als das erste Massenmedium bezeichnet.
Mitte des 15. Jahrhunderts konnte die Druckerpresse von Johannes
Gutenberg erstmals ganze Buchseiten iiber bewegliche Lettern setzen,
um sie dann zu drucken. Hauptabnehmer dieser Technologie war die
Kirche, die bestrebt war, ihre Lehren méglichst weit zu verbreiten. In-
teressant ist, betrachtet man die Technik des Buchdrucks noch einmal
genauer, stellt man fest, dass im Buchdruck die Modularitit, die von
Manovic als Prinzip der neuen Medien aufgefiihrt wird, bereits eine
wichtige Bedeutung hatte. Jeder Buchstabe konnte als Individuum
bewegt werden und bildete in der Masse einen Satz oder einen ganzen
Text. So wurde die individuelle Gestalt einer kompletten Druckplatte
gewihrleistet. Mit der Erfindung der Fotografie und spéter des Films
entwickelten sich weitere Massenmedien. Da diese Arbeit sich auf die
neuen Medien, der Begriff neu soll im Folgenden kritisch betrachtet

6 Niklas Luhmann, Die Realitat der
Massenmedien, 1996
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werden, beschrénkt, wird die Entwicklung der vorangegangen Medien
nicht im Detail bearbeitet. Jedoch muss klar sein, dass jedes Medium
eine Weiterentwicklung des vorangegangenen ist.

McLuhan schreibt hierzu:

»Der Inhalt eines Mediums ist immer ein
anderes Medium«’

Diese Konstante kann in verschiedenen Entwicklungsphasen
beobachtet werden. Die ersten Schriftsysteme z.B. die Hieroglyphen
der Agypter nutzen abstrakte bildliche Symbole um Dinge schriftlich
festzuhalten. Die Schriftsymbole des lateinischen Alphabets sind wie-
derum abstrahierte Symbole, beruhen aber auf derselben Idee. Ein Bei-
spiel aus der aktuellen Epoche wire die Entwicklung vom Buch zum
eBook. Fast alle modernen eBook-Reader nutzen Metaphern, die auf
ihre analogen Vorgénger schliefien lassen. Die iPad Applikation iBook
z.B., nutzt komplexe Blidtteranimationen, um die einzelnen Seiten von
einander zu trennen. Das heif3t, dass ein Medium seine eigene Logik
mit der Zeit entwickelt und sich erst dann als eigenstindig bezeichnen
kann. Nicht umsonst wird das Internet als Hypermedium, also Uber-
medium bezeichnet.

neue Medien

Der Begriff neue Medien bezieht sich immer auf aktuelle tech-
nologische Entwicklungen und ist im Jahr 2010 eigentlich nicht mehr
gliltig. Was ist also neu? Wir beschreiben die digitale Technologie, die
in Form des Internets verschiedene Medien in sich vereint mit dem Be-
griff neue Medien.

Dabei kénnte man meinen, dass der Oberbegriff digitale Medi-
en, wenn wir vom WWW sprechen passender ist. Manovich beschreibt
im Kapitel The Myth of the digital, dass neue Medien nicht mit dem
Begriff der digitalen Medien ersetzt werden kann, denn auch das Medi-

7 Marshal McLuhan, Understan-
ding Media. Die magischen
Kanéle, 1964, S. 18
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um Film besitzt die Eigenschaften des digitalen Medium. Hierzu zihlt
er diskrete Représentation, direkten Zugriff und Multimedialitit. Die
diskrete Reprisentation, also die Verbindung aus einzelnen Elemen-
ten zu einem grof3eren Objekt, die im Digitalen aus Pixeln auf einem
Bildschirm besteht, war im Film bereits durch die 25 Einzelbilder ei-
ner Sekunde beschrieben. Der direkte Zugriff bedingt durch diese
Einzelbilder ist ebenfalls ein Merkmal des Films. Auf3erdem die Mul-
timedialitiit, also das Verbinden von zwei Medien zu einem, Ton und
Bild, konnte ebenfalls erfiillt werden. Die einzige Unterscheidung, die
zwischen analogen und digitalen Medien getroffen werden kann, ist
die numerische Reprisentation. Die numerische Reprisentation be-
schreibt den Zustand, dass alle Elemente eines Mediums in Zahlen,
auf der untersten Ebene eines Computers 1 und o, beschrieben werden
konnen. Dies hat zur Folge, dass ein digitalisiertes Medium berechnet
werden kann und zwar bis auf das letzte Bit.

»And this indeed radically changes the nature
of media.«*®

Deswegen soll in dieser Arbeit, wenn von Medien, die mit den
Errungenschaften der digitalen Technologie bestiickt sind, von compu-
table Media gesprochen werden.

Bildschirm

Wenn wir nun die computable Media betrachten wollen, miissen
wir zundchst das technologische Medium (den Bildschirm) beschrei-
ben, dass diese ausgibt. Der Bildschirm oder auch Screen besteht aus
einzelnen Bildpunkten, sogenannte Pixel, die jeweils die drei additiven
Grundfarben Rot-Griin-Blau darstellen konnen. Moderne Bildschirme
nutzen LEDs um diese Farben anzuzeigen. Bildschirme sind ilter als
die meisten Menschen glauben. Sie sind (meistens) rechteckige Repré-
sentationen einer virtuellen Welt, die losgelost von der Realitét existie-

8 Lev Manovic, The Language of
New Media, MIT PRESS, S. 52
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ren. Wobei sich virtuell nur auf den Inhalt des Bildes bezieht, also auf
das gemalte Schloss, das niemals existierte. Natiirlich sind die Zeichen,
die das Bild zum Bild machen aus der realen Welt entnommen und in
einem neuen Kontext zusammen gefiihrt. Die Metapher des »offenen
Fenster«wurde durch den Renaissance Architekten Leon Battista Alber-
ti bereits im 15. Jahrhundert beschrieben.® Dabei ist der Blick auf ein
Bild, wie der Blick durch ein offenes Fenster. Um diesen Fenster-Effekt
zu verstidrken, nutzte man Bilderrahmen, die den Fensterrahmen ent-
sprachen. Der Blick durch dieses Fenster verliert seine Kiinstlichkeit
und die Grenzen zwischen real und virtuell verschwimmen immer wei-
ter. Dabei kann man anstatt virtueller Realitét, von realer Virtualitit
sprechen. Dieses Phinomen kann in der Malerei, dem Foto und dem
Film beobachtet werden.

So konnte man von analogen Bildschirmen sprechen. Sogar das
horizontale und das vertikale Format des Bildschirms hat sich seit
Jahrhunderten nicht gedndert. Was sich allerdings gedndert hat, ist
das, was auf dem Bildschirm zu sehen ist und in wie weit es manipu-
liert werden kann. Hier konnen Bilder die statisch und nicht verdnder-
bar sind, von bewegten unterschieden werden. Die dritte Variante des
bewegten Bildschirms ist die der Echtzeit. Dinge auf dem Computer-
bildschirm passieren in Echtzeit und konnen ebenfalls in Echtzeit ma-
nipuliert werden. Der Bildschirm ist der Blick durch ein Fenster in eine
andere Realitéit. Obwohl immer nur ein kleiner Ausschnitt zu sehen ist,
wird immer auch ein umliegender Raum konstruiert. Die Starke dieser
Illusion variiert mit den Inhalten, die angezeigt werden. Wichtigste Be-
dingung jedoch ist die bildschirmfiillende Anzeige. Ist z.B. nur ein klei-
ner Teil des nutzbaren Bereiches defekt, ist die Irritation umso grofder
und die Illusion zerstort.

9 http://www.uni-muenster.de/
EuropeanPopularScience/win-
sample/d-chapter/g-chap-a.html
[11.11.10]
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Interface

Mit der Digitalitit wurde die Manipulation und Darstellung von
Inhalten auf dem Bildschirm erheblich vereinfacht. Heutige Interfaces
brechen mit der bildschrimfiillenden Gesamtkomposition. Statt eines
grofien Bildes, werden nun viele kleine Bilder, sogenannte Windows
(Fenster) angezeigt, die jeweils andere Inhalte darstellen konnen. Das
Rezeptionsverhalten dndert sich also von einer konzentrierten Einzel-
ansicht, hin zu einem unscharfen Uberblick iiber mehrere Bilder. Es
kann von einer »schwebenden Aufmerksamkeit« gesprochen werden,
die bereits in der Psychoanalyse in einem etwas anderen Kontext be-
schrieben wird. Diese gleichzeitige Rezeption der Bilder kann mit dem
Zapping auf dem Fernseher verglichen werden. Hier wird ein digitales
Rezeptionsverhalten auf ein vorangegangenes Medium adaptiert.

Als Interface bezeichnet man die grafische Reprisentation der
Funktionen des Computers. Es dient als Schnittstelle zwischen den
menschlichen Eingaben und den Ausgaben des Computers. Das In-
terface soll dem Nutzer die Vorgédnge innerhalb des Computers erkli-
ren, deshalb erfiillt es eine narrative Funktion. Zusétzlich soll es die
moglichen Interaktionen beschreiben, hat also auf der anderen Seite
eine Kontrollfunktion. Jedes Interface triagt also einen Kampfzwischen
Originalitit und Konsistenz, zwischen Immersion und Kontrolle aus.
Interfaces erfinden sich durch bestehende Medien. Metaphern und
Analogie werden genutzt, um hochkomplexe technische Vorgidnge zu
visualisieren. Die Desktop Metapher aus dem Jahre 1973 ist bis heute
die am weitesten verbreitete. Hier werden Dinge aus dem menschli-
chen Kontext ausgeliehen, um Geschichten zu erzihlen. Der angespro-
chene Kampf kann anhand des Beispiels des Cursors (Mauszeiger)
einfach beschrieben werden. In der normalen Desktop-Umgebung ist
der Cursor ein einfacher Pfeil, im Kontext eines Textes wird er zum
Strich der den Text markiert oder im Strategie Computerspiel Warcraft
wird er zur abgeschlagenen Orc-Hand, die die Armeen befehligt. Inter-
faces variieren zwischen zwei grundsitzlichen Modi. Die flache zwei-
dimensionale Reprisentation von Informationen (z.B. Texten) und

17
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die dreidimensionale virtuelle Welt, die den Nutzer in das Geschehen
hineinzieht (Computerspiele). Dabei beschrinkt sich der Bildschirm
auf einen Ausschnitt dieser Ebenen. VR hingegen geht einen Schritt
weiter und ldsst den Bildschirm verschwinden. In der Welt des VR ist
die Schnittstelle verschwunden und der Korper selbst wird zum Cur-
sor. Die Entwicklung des Bildschirms kann also in vier Epochen unter-
schieden werden:

1. analoge Bildschirme (Bild, Foto)

2. dynamische Bildschirme (Film)

3. Echtzeit Bildschirme (Computer)

4. unsichtbare oder Korperbildschirme (VR)

Hypermedium

Nachdem nun das Trigermedium betrachtet wurde, konnen die
computable Media Objekte ins Visier genommen werden. Wie bereits
beschrieben wurde, sind die computable Media Objekte digitalisier-
te analoge Medien. Sie bilden im Zusammenschluss das World Wide
Web, die grofite Informationsquelle der heutigen Gesellschaft. Das
Medium WWW, das auch als Hypermedium bezeichnet wird, griindet
auf dem einfachen Konzept des Hypertextes. Das Konzept des Hyper-
textes beschreibt eine netzartige Struktur, die alle im Hypermedium
befindlichen Daten mit sogenannten Hyperlinks verkniipft. Diese
konnen genutzt werden, um teleportartig von a nach b zu gelangen.
Dabei l6sen die Hyperlinks des Internets, die linearen Hierarchien
des Buches ab. Hyperlinks glitten lineare Hierarchien. Die typische
Meister-Sklave Beziehung wird aufgehoben, Random Accsess Memory
(RAM) Speicher werden anstelle von linearen Speichermedien (Mag-
netband) eingesetzt, kurz: chronologische wird durch rdumliche Ord-
nung ersetzt. Im Hypermedium gibt es kein dann/wann mehr, sondern
nur noch ein da/wo. Der Begriff des Surfens, der durch die amerikani-
sche Bibliothekarin Jean Armour Polly im Juni 1992 das erste Mal be-

Hypermedium theoretische Vorarbeit

nutzt wurde, beschreibt die Art und Weise wie wir uns von Hyperlink
zu Hyperlink bewegen sehr gut.*® Dabei schwingt die Leichtigkeit und
Coolness der Kalifornischen Surfer und die Gefahr durch Stiirze oder
Haie immer mit. Dies hat jeder schon einmal erlebt, der nur kurz Etwas
nachgucken wollte und sich wundert, warum er schon drei Stunden im
Hypermedium surft. Dieser Zeitverlust ist eine/s der neuen Gefahren/
Probleme, die das Hypermedium mit sich bringt. Bevor weitere Prob-
leme aufgezeigt werden, sollen noch einmal Lev Manovichs Prinzipien
der computable Media aufgefiihrt werden.

numerische Die numerische Reprasentation beschreibt den

Reprasentation Zustand, dass alle Elemente eines Mediums in
Zahlen auf der untersten Ebene eines Compu-
ters 1 und 0, beschrieben werden kénnen. Gra-
fische Formen oder Bilder kdnnen mathematisch
ausgedriickt werden. Algorithmen, auf die spéater
noch genauer eingegangen werden soll, kénnen
digitale Medien manipulieren, verdndern oder neu
interpretieren. Medien kénnen also berechnet und
programmiert werden.

Modularitat Das Konzept der Modularitdt beschreibt die
Struktur eines computable Media Objektes. Wie
ein Fraktal besteht jedes Objekt aus kleineren
Unterobjekten, die wiederum aus weiteren Objek-
ten bestehen. Jedes Objekt kann flr sich alleine
stehen oder im Verbund ein neues Objekt bilden.
Objektorientierte Programmierung ist ein klassi-
scher Anwendungsfall fir Modularitat.

Automation Aufgrund des Prinzips eins, alles kann berechnet
werden, und zwei, alles besteht aus mehre-
ren Objekten, kann das dritte Prinzip gebildet
werden. Automation, also die Entmenschlichung

10 http://de.wikipedia.org/w/index.
php?title=Internetsurfen&old
id=80939066 [31.10.10]
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Hypermedium

Automation

eines Prozesses, ist in fast allen Anwendungen
zu finden. So kann ein Bildbearbeitungspro-
gramm z.B. den Kontrast eines Bildes automa-
tisch optimieren und der kreative Prozess der
Bildbearbeitung wird vom Computer vollstandig
Ubernommen.

Variabilitat

Die Variabilitdt beschreibt, dass ein computable
Media Objekt keine Konstante ist und stetig ver-
andert oder in theoretisch unendlich vielen Ver-
sionen existieren kann. Jedes Objekt kann fir
einen bestimmten Fall angepasst oder erweitert
werden. Dies hat zur Folge, dass jedes Objekt po-
tenziell unendlich wird, also nicht fertig im klassi-
schen Sinn ist.

Transcodierung

Jedes computable Media Objekt existiert auf zwei
unterschiedlichen Ebenen. Die kulturelle Ebene,
in der die Bedeutung eines Objektes existiert - ein
Bild von meiner Freundin bedeutet Liebe - und
die Computer Ebene, auf der die Informationen
eines Bildes fir den Computer gespeichert sind
- GroBe, Dateityp, Format usw. Diese erste Ebe-
ne bleibt immer gleich, wobei die zweite sich mit
fortscheitenden technologischen Entwicklungen
andern kann. Obwohl sich beide Ebenen nicht
berlihren, gehdren sie zusammen, ein Gemisch
aus menschlicher Kultur und Computerlogik.

Informationsjagd theoretische Vorarbeit

Informationsjagd

Im Unterschied zu den klassischen Medien, die im narrativen
Kontext versuchen Informationen zu tibermitteln z.B. in Form von Ge-
schichten oder Mythen, wird im Zeitalter des Computers immer weni-
ger Wert auf Narration gelegt und die objektive beschreibende Form
der Information iiberwiegt. Dabei ist die objektiv beschreibbare Form
nicht ohne die narrative Dimension realisierbar, scheint aber immer
mehr an Bedeutung zu verlieren.

Wir besitzen mittlerweile so viele Informationen, dass wir ohne
narrative Erzihlung kaum noch Sinn aus ihnen erzeugen kénnen.
Trotzdem ist der Zugang zu Information, besser noch die Jagd nach
Informationen, die Hauptaktivitit im Informationszeitalter geworden.
Es werden also Erzihler gebraucht, die die Informationen wieder in
den richtigen Kontext riicken, sogenannte Informations- Designer. Ma-
novich beschreibt dies so:

»Theregqre, we need something that can be

called info-aesthetics - a theoretical analysis
of the aesthetics of information access as well
as the creation of New media Objekts that aes-
theticize information processing.«**

Informationen umgeben uns jeden Tag. Nicht nur im Hyperme-
dium auch in den klassischen Medien, deswegen kann mittlerweile
von einer Informationsiiberflutung gesprochen werden. Die Infor-
mationsiiberflutung ist eines der gréf3ten Probleme mit der sich die
Informationsgesellschaft auseinandersetzen muss. Informationen
brauchen Aufmerksamkeit.'> Aufmerksamkeit ist der Preis, den wir fiir
die schier unendlichen Informationen, die uns tédglich umgeben, be-
zahlen miissen. Informationen ganz gleich welcher Art miissen zuerst
verarbeitet werden, denn nur wenn wir eine Information tiberpriift ha-
ben, konnen wir entscheiden ob sie wichtig oder uninteressant fiir uns
ist. Unser Gehirn ist mit einer begrenzten Kapazitéit von Arbeits- und

11 Lev Manovic, The Language of 12 H. A. Simon, Designing Organi-
New Media, MIT PRESS, S. 217 zations for an Information-Rich
World, 1971
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Kurzzeitgedichtnis bestiickt. Wenn nun die stindige Konfrontation
mit mehreren unterschiedlichen Informationen auf dem Bildschirm,
zu den Ablenkungen aufderhalb des Bildschirms hinzukommt, sinkt
die Aufmerksamkeit rapide ab. .Zudem beeinflusst die Anzahl der In-
formationen die wir haben unsere Entscheidungsqualitit - wer zu viele
Informationen besitzt kann sich nicht entscheiden.

»Unwissenheit ist eine Tugend«*3

Deswegen haben wir im Laufe der Zeit Mechanismen entwickelt,
die uns helfen die Informationen zu filtern. Dabei entsteht ein Para-
dox, auf der einen Seite méchten wir informiert sein, also einen grofden
Horizont besitzen. Auf der anderen Seite ist unser Informationshori-
zont so grof$ und uniiberschaubar geworden, dass wir beginnen zu fil-
tern und unseren Horizont selber verkleinern.

Natiirlich haben die Computer bereits eine Losung fiir unser
Problem. Das Zauberwort lautet Algorithmen. Frank Schirrmacher be-
schreibt in seinem Buch PAYBACK' wie Algorithmen versuchen unser
Leben zu erleichtern. Wie in Manovics erstem Prinzip beschrieben, sind
Algorithmen kleine Programme, die in der Lage sind grofde Datenmen-
gen zu durchsuchen und nach bestimmten Mustern zu ordnen. Google
z.B. nutzt Suchalgorithem um Webseiten und deren Inhalte zu finden.
Dabeiwerden auch gleich Kategorisierungen durchgefiihrt und gespei-
chert. Schirmacher beschreibt das Benutzen von Algorithmen als ex-
ternalisieren des Denkens in den Computer. Am Beispiel von Amazon.
com, dem wohl grofdten Versandhaus weltweit, kann dieses Externali-
sieren beschrieben werden. Wenn man dort einen Artikel beispielswei-
se ein Buch kauft, ist dieses Buch bereits analysiert und kategorisiert.
Wenn der Nutzer das nichste Mal auf Amazon surft, wird ihm sofort
eine ganze Reihe von Produkten angeboten, die ihn auch interessieren
konnten. Der Computer iibernimmt also den Prozess des Sichtens und
Aussuchens von Biichern fiir den Menschen. Sprich, der Computer gibt
vor zu wissen, was man selber mochte. Diese Algorithmen werden im-
mer genauer und konnen ganze Nutzerprofile anlegen und auswerten.
Schirmacher warnt uns davor, dass eines Tages der Computer alle Ent-

13 Cipher, The Matrix, 1999 14 Frank Schirrmacher, PAYBACK,

Blessing, 2009
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scheidungen fiir uns tibernehmen konnte. Algorithmen sind also mit
Vorsicht zu geniefden, sie konnen unsere Informationsjagd vereinfa-
chen, diirfen aber nicht als ultimative Heilung gesehen werden. Letzt-
endlich sind es die nicht strukturellen Dinge, die uns Menschen vom
Computer unterscheidet und deswegen kann so etwas wie Kreativitit
niemals berechnet werden. Wie konnen wir also der Informationsflut
des Computerzeitalters Herr werden? »Einfach abschalten« wiirden die
meisten antworten. Doch dafiir ist es wohl etwas zu spét. Wir brauchen
beide - Menschen und Computer. Wir brauchen reduzierte Komplexi-
tit und neue narrative Formen die Informationen ordnen konnen. Wir
brauchen Programme die, wie Manovich es beschreibt, die Informati-
onssuche dsthetisieren und wir brauchen Nutzer, die mit kritischem
Blick und gesundem Menschenverstand die Technologie nutzen.
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technologische Entwicklung

Die technologische Entwicklung der Computer ist eine Erfolgs-
geschichte, die ihres Gleichen sucht. Die erste bekannte mechani-
sche Rechenmaschine, der Abakus, wurde vermutlich ca. 1100 v. Chr.
erfunden. Mit dem Abakus konnten einfache Grundrechenarten wie
Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division sowie das Ziehen
von Wurzeln erleichtert werden. In den folgenden 3000 Jahren wurden
unzihlige mechanische Rechner entwickelt. Ein wichtiger Einschnitt
ist die Zuse Z1 von Konrad Zuse aus dem Jahr 1938, die als erster indi-
viduell programmierbarer Rechner auf den Markt kam. Zuse Z1 mar-
kiert den Ursprung der digitalen Rechner. Da wir heute im Bereich der
Computer ausschliefflich mit digitalen Technologien zu tun haben,
beschrinkt sich die geschichtliche Aufzédhlung auf die Entwicklung der
digitalen Computer.

Digitalrecher
der moderne Computer

Digitalrechner (engl. digit, Ziffer, aus lat. digitum, Finger) sind
Computer, die ihre Berechnungen auf der Basis diskreter Zahlenrepré-
sentationen (meistens in binidrer Form) durchfiihren. Somit sind alle
heutzutage gebrduchlichen Computer Digitalrechner. '3

Der moderne Computer hat seinen Ursprung im Zweiten Welt-
krieg. Konrad Zuse baute aus einem System vom Relais die Zuse Z3.
Die Z3 ist die erste Rechenmaschine, auf der beliebige Algorithmen
ausgefiihrt werden kénnen. Sie gilt als erster funktionsfihiger Com-
puter der Geschichte. In den 1940er Jahren folgten dann weitere Ent-
wicklungen: Der Colossus aus dem Jahre 1943, der in Grof$britannien
entwickelt wurde und die Grofsrechner Mark I und ENIAC aus den USA.
Nach Kriegsende konnten Synergien in der Forschung wieder zusam-

15 http://de.wikipedia.org/w/index.
php?title=Digitalrechner&old
id=73971681 [04.05.10]

ZuseZ1
Nachbau in Berlin
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mengelegt werden und weitere Entwicklungen in Betrieb genommen
werden. Zunichst waren es Universititen und staatliche Einrichtun-
gen, die Grofdrechner nutzen und finanzieren konnten. Nachdem Re-
laistechniken durch Réhren ersetzt wurden, konnten Computer auch
kommerziell vermarktet werden. Eine weitere wichtige Entwicklung
war die Erfindung des Transistors. Ein Transistor schaltet und ver-
starkt ein elektronisches Signal, ohne dabei mechanische Bewegung
ausfiihren zu miissen. Dies befliigelte die Computerentwicklung und
so begann die Firma Siemens 1959 eine erste Serienfertigung des Sie-
mens 2002, der vollstindig auf der Transistortechnologie basierte.
Nachdem es moglich war, komplexe Transistorschaltungen auf einen
einzelnen Halbleiter-Chip, dem IC Mikrochip, zu bauen, wurden Rech-
ner in ungeheurer Geschwindigkeit gleichzeitig kleiner und leistungs-
fahiger. Die Firma Hewlett Packard bewarb 1968 seinen HP-9100A als
Personal-Computer. Dieser Rechner leitete die Erfolgsgeschichte der
Heimcomputer ein.

Personal-Computer

Der Personal-Computer oder PC ist ein kompakter Rechner,
der fiir den privaten Gebrauch genutzt werden kann. Im Gegensatz zu
Grofirechnern hat er eine begrenzte Rechenleistung.

Die Geschichte des PC beginnt 1968, nachdem die ersten Vorden-
ker wie Konrad Zuse die Grundsteine fiir die Entwicklung der heutigen
Computern legten. In den 70er Jahren entwickeln verschiedene Firmen
unterschiedliche Konzepte. Sie alle hatten das Ziel, erschwingliche
Computer fiir den privaten Gebrauch zu produzieren.

Eine spezielle Variante des Personal-Computers entwickelte die
Firma Xerox PARC: den Xerox Alto. Der Xerox Alto war ein Kiithlschrank-
grofies Gerit mit einem Bildschirm zur Ausgabe und einer Schreibma-
schinen-dhnlichen Tastatur. Das Besondere: Der Xerox Alto besaf3 die
erste Maus, die das Graphical User Interface (GUI) bedienen konnte. Xe-

Personal-Computer konzeptionelle Vorarbeit

rox entwickelte die Desktopmetapher und ermoglichte den Schritt zur
grafischen Benutzeroberfliche. Diese Drei-Tastenmaus unterschied
sich nurvisuell von unseren heutigen PC-Méiusen. Mit ihr konnten Gra-
fiken auf dem Bildschirm veridndert werden. Das GUI stellte eine inno-
vative Neuerung dar, die die Zeit der reinen Kommandozeilenausgabe
beendete. Da der Xerox PARC als Forschungscomputer genutzt und
deshalb in vergleichsweise geringer Auflage hergestellt wurde, war er
relativ teuer. 1981 wurde mit dem Xerox Star eine kommerzielle Version
mit weiterentwickeltem GUI auf den Markt gebracht. Viele dieser Inno-
vationen wurden spiter von Steve Jobs fiir die Apple Computer tiber-
nommen. ** Wiahrend der Zeit der frithen PCs trieben Firmen wie IBM
die technische Entwicklung weiter voran. Anfang der 8oer Jahre waren
es dann die Heimcomputer, die einen Grofdteil des Marktes bedienten.
Hierzu zdhlen der Commodore 64, die Amiga-Reihe und der Atari. Die
meisten Rechner besafden bereits Textverarbeitungs- und Tabellenkal-
kulationsprogramme. Auf dem Gebiet der Computerspiele entwickel-
ten sich einige grofde Firmen, die ihre Software fiir diverse Systeme he-
rausbrachten. Vor allem die Spielebranche forderte die technologische
Weiterentwicklung der Computer, da immer mehr Rechen- und Grafik-
leistung fiir komplexe Spielgrafiken benotigt wurde.

PCs wurden monatlich technisch verbessert, ihre Leistungsfi-
higkeit stieg in noch nie da gewesenen Maf3e. Das Mooresche Gesetz,
das 1965 von Gordon Moore entwickelt wurde, besagt, dass sich die
Dichte von Transistoren auf einem Mikrochip jahrlich verdoppelt. Die-
se Auerung korrigierte Moore 1975 auf zwei Jahre, prinzipiell behielt
er jedoch Recht. Der 486er PC, der 1990 mit 1.000.000 Transistoren auf
der Hauptplatine verkauft wurde, wurde bis 2008 zum Intel dual-core
Prozessor weiterentwickelt, der 2 Hauptprozessoren a 1.000.000.000
Transistoren besitzt.

Mobile Computer sind der nédchste Schritt in der Historie der
digital Rechner. Elektronische Bauteile sind mittlerweile klein genug,
um leistungsstarke Computer in der Gréfde von Mobiltelefonen zu er-
moglichen.

16 Designing Interactions, Bill Mog-
gridge, MIT PRESS, S. 20
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mobile Computer

Notebooks oder Laptops waren die ersten mobilen Personal-
Computer. Der tragbare Computer wurde von Bill Moggridge 1979
entworfen. Der GRiD Compass 1100 besaf3 einen aufklappbaren Bild-
schirm, eine Tastatur und konnte per Schnittstelle mit einem Disket-
tenlaufwerk oder einer Festplatte verbunden werden. Mit 5 Kilogramm
war der Compass kein Leichtgewicht, finanziell schlug er mit 8.000 bis
10.000 US-Dollar (damaliger Dollarkurs) zu Buche. Die N.A.S.A und das
Militdr nutzten den Compass.” Die weitere technologische Entwick-
lung der tragbaren Computer verlief parallel zu der Entwicklung der
Desktop-Computer. Laptops bestechen durch ihre Mobilitit. Thre heu-
tigen Leistungen konnen mit denen der Desktop-Rechner verglichen
werden. Technische Entwicklungen erméglichen Laufzeiten von bis zu
fiinf Stunden.

»In den ersten drei Monaten des laufenden
Jahres (2010) wurden nach Einschdtzung der
Marktforschervon Gartner weltweit 49,4 Mil-
lionen mobile Rechner verkauft — 43,4 Prozent
mehr als noch im gleichen Zeitraum 2009.
Der Notebook-Markt verzeichnet damit das
héchste Wachstum seit acht Jahren. Rund um
den Globus diirften inzwischen gut 500 Milli-
onen Notebooks im Einsatz sein, schéitzen die
Marktforscher.«*8

Auch auf dem Markt der Mobiltelefone, kann eine Entwicklung
hin zum mobilen Computer identifiziert werden. Bereits 1926 gab es
Telefondienste, die in Ziigen genutzt werden konnten. Jahrzehnte spa-
ter, 1983, stellte die Firma Motorola das erste kommerzielle Mobiltele-
fon vor. Die technologische Entwicklung betrifft auch die Mobilfunk-
telefonen. So trieb der stetige Netzausbau und die Verkleinerung der
elektronischen Bauteile die Entwicklung der Mobilfunktelefone voran.

17 Designing Interactions ,Bill Mog- 18 http://www.heise.de/newsticker/
gridge, MIT Press, S. 169-178 meldung/Marktforscher-Re-
kordwachstum-auf-globalem-
Notebook-Markt-1007390.html
[14.11.10]
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In Deutschland wurde das erste flichendeckende digitale Mobilfunk-
netz 1990 eingefiihrt. Weitere Standards wie das Global System for
Mobile Communications (GSM) wurden entwickelt und erh6hten die
Nutzbarkeit der mobilen Telefone. Mit der Einfiihrung des sogenann-
ten UMTS-Netzes, ein Standard fiir schnelle Datentiibertragung, im Jahr
2000 in Deutschland wurden mobiles Internet nutzbar. Smartphones,
die einen leistungsfidhigen Prozessor verbaut haben, kénnen neben
dem Telefonieren fast alle Funktionen eines Personal-Computers iiber-
nehmen. Die neue Generation der Smartphones kann eine breite Palet-
te an Softwareanwendungen bedienen und eignet sich um die Internet-
Dienste zu nutzen. Integrierte Webbrowser oder Email-Programme
konnen mit dem UMTS-Netz genutzt werden. Viele Gerite bieten grof3e
Displays und sogar vollstindige integrierte QWERTZ-Tastaturen.

Die Smartphones wurde durch die Nokia-Communicator Reihe
eingeleitet, die 1996 auf dem deutschen Markt erschien.

Spétestens mit dem Apple iPhone, das 2007 auf den Markt ge-
bracht wurde, begannen alle grof3en Mobilfunkunternehmen mit der
Smartphone-Entwicklung. Das iPhone war zudem das erste Gerit, das
fast ausschlieflich iiber einen Touchscreen-Bildschirm gesteuert wur-
de. Unzihlige Applikationen und Funktionen machten es innerhalb
kiirzester Zeit zu dem beliebtesten Smartphone. Weitere Firmen wie
HTC, RIM oder Samsung versuchen den Smartphonemarkt mit eige-
nen Geriten zu bedienen.

»Marktfiihrer Nokia lieferte im vergangenen
Jahr 67,7 Millionen Smartphones aus, 11,9
Prozent mehr als 2008. Research in Motion
steigerte die Zahl der ausgelieferten Gerdte
um 46,2 Prozent von 23,6 Millionen auf 34,5
Millionen. Der Marktdritte Apple verkaufte
laut IDC 25,1 Millionen iPhones und damit
81,9 Prozent mehr als im Jahr 2008. Sein
Marktanteil stieg von 9,1 Prozent auf 14,4
Prozent.«*

19 http://www.heise.de/newsticker/
meldung/Marktforscher-2009-
wurden-weltweit-174-Millio-
nen-Smartphones-ausgelie-
fert-922810.html [ 12.11.10]
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Es ist also eine klare Tendenz zu erkennen. Nachdem die Grof3-
rechner den Personal-Computern weichen mussten, wichen die PCs
den Laptops und die Laptops mehr und mehr den Smartphones. Die
aktuellen Entwicklungen zeigen eine weitere interessante Sparte im
Bereich der mobilen Computer.

Eine neue Klasse mobiler Gerite, die sich zwischen Laptop und
Smartphone positionieren, sind die Tablet-Computer. Erste Entwick-
lungen fiir Computer, die ohne Tastatur oder Maus bedient wurden,
gab es bereits in den 7oer Jahren. Das Dynabook, das ebenfalls von Xer-
ox PARC entwickelt wurde, wurde mit einer intuitiven Benutzerfithrung
und leistungsfihiger Hardware ausgestattet. *°

Tablet-Computer , die allgemein auch als Slates (Schiefertafeln)
bezeichnet werden, sind tragbare Touchscreen-Computer, die vollstin-
dig in ein Gehéuse eingelassen sind. Diese Geréte sind hauptséchlich
fiir den Konsum und nicht unbedingt fiir das Erstellen digitaler Inhalte
bestimmt. Der erste Tablet-Computer wurde von Apple bereits 1993 auf
den Markt gebracht. Das Newton MessagePad konnte allerdings keine
grofien Marktanteile gewinnen. ** Im zweiten Versuch brachte Apple
eine Weiterentwicklung des iPhones, das sogenannte iPad Ende Janu-
ar 2010 auf den Markt. Dieser Tablet-Computer funktioniert ebenfalls
mit einem Multi-Touch-Bildschirm und kann séamtliche digitale Inhal-
te darstellen. Das iPad wurde von den Medien als Rettung der Verlage
gefeiert, da es der noch ausstehenden Erfindung der digitalen Biicher
sehr nahe kommt. Die Verkaufszahlen des iPad sind beachtlich. Im
April verkiindetet das Unternehmen die drei Millionen Grenze bei den
verkauften Geriten geknackt zu haben. Aktuellere Daten sind bislang
nicht erhéltlich, doch der Erfolg des Produktes zeigt, dass sich Tablet-
Computer weiter etablieren werden.

“Schon 2013 sollen ein Prozent mehr Tablet-
PCs (21 Prozent) verkazﬁft werden als stationd-
re Gerdite (20 Prozent).” **

20 Designing Interactions, Bill Mog- 21 Designing Interactions, Bill Mog-
gridge, MIT Press, S. 162-164 gridge, MIT Press, S. 186
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ein Ausblick

Bei sich schnell verindernden Mirkten sind Ausblicke stets
schwierig. Doch viele Anzeichen deuten darauf hin, dass mobile Gera-
te immer beliebter werden und dass neue Technologien, wie z.B. die
Touchscreen-Bildschirme, auch neue Hybridgerite hervorbringen.
Neue Medien, die sich zwischen die klassischen Medien und den sta-
tiondren Rechner positionieren, werden fiir den Endbenutzer immer
interessanter. Technische Entwicklungen auf dem Gebiet der organi-
schen Bauteile lassen Zukunftsvisionen von Displays aus faltbaren Ma-
terialien niher riicken. Um Erfolg am Markt zu haben, ist es fiir Unter-
nehmen wichtig, immer wieder neue Gerite anzubieten, die einfacher
zu bedienen sind als bereits auf dem Markt etablierte Geréite. Nur so
kann ein breites Publikum erreicht werden, das hauptséichlich aus
Menschen ohne technische Affinitit besteht.

22 http://www.internetworld.
de/Nachrichten/Mobile/
Mobile-Devices/Forrester-
prognostiziert-Verkaufszahlen-
fuer-Tablet-PCs-iPad-und-Co-
vor-Netbooks-und-Desktops
[14.11.10]
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digitale Informationsquellen

Als digitale Informationsquellen werden im Allgemeinen solche
bezeichnet, die in Bits codiert und iibertragen werden kénnen. Seit den
ersten Tagen der digitalen Dateniibertragung ist ein grof3er Teil der
analogen Informationsquellen digitalisiert worden.Digitale Informati-
onen besitzen den Vorteil, dass sie ohne Aufwand reproduziert werden
konnen und im Sinne der Datenspeicherung kaum Platz verbrauchen.
Sie konnen ohne Zeitverlust iibertragen werden und sind unabhéingig
von physikalischen Begebenheiten.

Die grofSte Ansammlung von digitalen Informationsquellen fin-
den wir heute im World Wide Web, aber auch das Fernseh- oder Radio-
signal wird mittlerweile digital gesendet. Betrachten wir die Informati-
onen, die wir heute im WWW finden genauer, miissen wir eine Reihe
von Unterscheidungen treffen. Wie bereits angesprochen, finden wir
die meisten analogen Informationsquellen, wie Zeitung oder Magazine
bereits in digitaler Form wieder. Herausgeber solcher Medien haben
meist eigene Websites, die man als Nachrichtenportale bezeichnet. Sie
sind die erste Gruppe von digitalen Informationsquellen. Eine zweite
Gruppe entstand mit dem Aufkommen des Webs 2.0. Die sogenannten
Blogs sind Dienste aus nicht redaktionellen Quellen, die immer ofter
auchvon professionellen Redaktionen zur Verbreitung von Informatio-
nen genutzt werden. Die dritte und immer stirker werdende Kategorie
von digitalen Informationsquellen sind die sozialen Netzwerke. Dort
werden Informationen von den angemeldeten Nutzern generiert und
ausgetauscht. Alle Gruppen sind dank der starken Vernetzung im stin-
digen Austausch und beeinflussen sich gegenseitig.

Nachrichtenportale konzeptionelle Vorarbeit

Nachrichtenportale

»Nachrichtenportale im Internet setzen ihren

Hohenflug ﬁ)prt. Fastvier Milliarden Besuche
- s0 genannte Visits - verzeichneten die zwan-
zig beliebtesten deutschen Online-Nachrich-
tenportale im ersten Halbjahr 2010. Das sind
rund 9oo Millionen oder 29 Prozent mehr als

im Vorjahreszeitraum.«?3

Nachrichtenportale erfreuen sich immer grofderer Beliebtheit.
Sie vereinen die Aktualitit des WWW mit redaktioneller Professiona-
litit. Fast alle grof8en Tages- und Wochenzeitungen besitzen bereits
Webportale, auf denen die Nachrichten schon gelesen werden konnen,
bevor sie in die Druckausgaben kommen. Dabei beschrinken sich die
Inhalte nicht speziell auf Nachrichten. Portale wie CHIP.de oder HEI-
SE.de, beschiftigen sich ausschlief3lich mit technischen Geriten und
versorgen die Leser mit zusitzlichen Informationen. Webportale finan-
zieren sich iiber Bannerwerbung. Zudem gibt es bereits Portale die so-
genannten Paidcontent anbieten. Hier muss der Nutzer fiir das Lesen
einzelner Artikel kleine Betrige bezahlen. Ob sich diese Form der Fi-
nanzierung bewihren kann, bleibt fraglich.

Betrachtet man die Webauftritte der Nachrichtenportale, wird
schnell klar dass alle mit unterschiedlichen Konzepten versuchen In-
formationen zu strukturieren. Dies kann fiir den Benutzer schnell zur
Uberforderung werden, denn er muss sich auf jeder Plattform neu ori-
entieren. Ein Trend, der sich immer mehr abzeichnet, ist die Integrati-
on von sozialen Netzwerken. Redaktionen nutzen zu den Kommentar-
funktionen und Foren die sozialen Netzwerke, um mit den Lesern in
direkten Kontakt zu treten. Zudem konnen sich Nutzer iiber aktuelle
Meldungen und Informationen austauschen und sich mit ihren Kon-
takten vernetzen.

23 http://www.bitkom.org/files/do-
cuments/Microsoft_Word_-_BIT-
KOM_Presseinfo_Nachrichten-
portale_1._Halbjahr_2010.pdf
[22.11.10]
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Blogs

Das Wort Blog ist eine Schopfung aus der Bezeichnung World
Wide Web und Log fiir Logbuch. Ein Blog ist ein digitales Tagebuch,
das aus einer Reihe von chronologisch sortierten Artikeln besteht und
meist von Privatpersonen genutzt wird. Blogs tauchten Mitte der 9oer
Jahre das erste Mal auf und schwappten mit der Web 2.0 Welle in viele
Haushalte. Mittels verschiedener Blogging Software, wie z.B. Blogger.
com oder Wordpress.com konnen die User ihren eigenen Weblog eroff-
nen und Inhalte publizieren.

Blogs haben meist eine zugehérige Blog-Community, die die
Artikel kommentieren, bewerten und weiter verlinken. Die Blogging-
Technologie hat verschiedene Neuerungen auf dem Gebiet der In-
haltsverkniipfung hervorgebracht, wie z.B. RSS Feeds. Diese Feeds
enthalten den Bloginhalt in Rohform und kénnen mit Drittanbieter-
programmen, unabhiingig von der Website, konsumiert werden. Die
Gestaltung von Webblogs kann mittels Template beeinflusst werden.
Diese konnen auf Websites Dritter gekauft oder kostenlos herunterge-
laden und mit relativ wenig Aufwand installiert werden. Geschrieben
wird was interessiert und so variieren die Themen von Technik iiber
Kunst zu Essen oder Katzen, die aussehen wie Hitler. Blogs haben auch
politische Auswirkungen. In Lindern, wo die staatlichen Medien einer
Zensur unterliegen, sind diese personlichen Tagebticher oft die einzige
Moglichkeit Kontakt zur Auf3enwelt herzustellen und auf Missstinde
aufmerksam zu machen. Wihrend der iranischen Prasidentenwahlen
im Jahr 2009 bloggten Journalisten ihre Berichte fiir ausldndische Me-
dien. > Auf der anderen Seite haben auch grof3e Konzerne lingst die
Macht der Blogs erkannt und versuchen diese ,unabhéngigen“ Mei-
nungsmacher fiir ihre Zwecke gewinnen. Blogs werden oft als Hirtetest
fiir Produkteinfithrungen genutzt oder gezielte Promotionaktionen zu
starten. Der amerikanische Technologie-Blog Engadet prisentierte vor
dem offiziellen Erscheinungstermin des iPhone 4 einen Prototyp, den
ein Apple Mitarbeiter angeblich aus Versehen in einer Bar liegen liefs.
Ob dies nun wirklich ein Versehen oder eine reine Marketingaktion

24 http://depub.org/tagesschau/ar-
tikel/iranlinkliste114/[10.11.10]
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war, blieb offen. *5 Diese gezielten Mafdnahmen haben die Popularitét
von Blogs noch weiter erh6ht und es gibt Blogger, die ausschliefdlich
von ihren Blogs leben kdonnen. Zu den privaten Blogs gesellen sich auch
immer mehr professionelle Blogs, die von Nachrichtenportalen ersff-
net werden, um eine weitere Plattform fiir die Nutzer zu schaffen.

Soziale Netzwerke

Als soziale Netzwerke werden Websites oder Dienste bezeich-
net, die ihre Inhalte durch die Nutzer generieren lassen. So genannter
User-Generated-Content ist ein Produkt des Webs 2.0, indem nicht In-
halte des Websitebetreibers konsumiert werden, sondern die Inhalte
der Teilnehmer. Ein soziales Netzwerk kann als tibergrofdes digitales
Adressbuch gesehen werden, in dem Kontakte gespeichert und orga-
nisiert werden konnen. Ein soziales Netzwerk bietet grundsitzlich fol-
gende Moglichkeiten:

das Erstellen eines persdnlichen Profils

das Sammeln und Verwalten von Kontakten innerhalb des Netzwerks
das Versenden und Empfangen personlicher Nachrichten innerhalb
der Kontakte

das Suchen innerhalb des Netzwerkes

Soziale Netzwerke stellen Schnittstellen bereit, um auf die
Funktionen des Netzwerks von aufderhalb zugreifen zu konnen. Diese
Schnittstellen kénnen genutzt werden, um eigene Programme zu sch-
reiben, die die Funktionen des Netzwerkes erweitern. So kann es sein,
das ein Netzwerk nicht nur eigene Inhalte generiert, sondern auch die
Interaktion dieser Inhalte neu- oder uminterpretiert.

Finanziert werden solche Netze meist iiber Werbung oder kos-
tenpflichtige Funktionen. Personalisierte Werbung spielt hier eine
grofde Rolle, da die Nutzer des Netzwerks einen Grofteil ihrer personli-
chen Interessen preisgeben.

25 http://www.engadget.
com/2010/04/17/iphone-4g-is-
this-it/ [10.11.10]
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In den letzten Jahren haben soziale Netzwerke enorme Bedeu-
tung im realen Leben gewonnen. Die Einstiegshiirden solcher Netz-
werke sind extrem gesunken und so kdnnen Jugendliche und Kinder,
sowie Menschen ohne technischen Hintergrund leicht einem dieser
Netzwerke beitreten. Gerade die jiingeren Nutzer, gehen mit privaten
Daten extrem sorglos um und stellen simtliche Inhalte ihres Privatle-
bens online. Die Nachteile dieser Handlungen bleiben oft unbemerkt
und erst wenn peinliche Fotos oder Beitrige von Dritten gelesen wer-
den, erhalten diese virtuellen Daten eine Bedeutung in der realen Welt.

Die Kritik an der generellen Sorglosigkeit ist in den letzten Jah-
ren ein immer grofSeres Thema geworden und wird auch in den sozia-
len Netzwerken heif$ diskutiert. Das Abfragen solcher personlichen Da-
ten hat enorme Ausmafe angenommen und so wurden im Dezember
2006 1.074.574 Profile des deutschen Netzwerks StudiVZ automatisch
von Dritten ausgelesen und ausgewertet.?® Aufgrund der rechtlichen
Umstinde und der gewaltigen Datenmengen dieser Netzwerke, liegen
viele Bereiche in einer rechtlichen Grauzone.

Die wohl erfolgreichsten sozialen Netzwerke sind Facebook und
Twitter. Facebook ein Vertreter des klassischen sozialen Netzwerkes,
ist mit ca. 500 Millionen Nutzern das am weitesten verbreitete. Dort
konnen die klassischen Freundes-Beziehungen gepflegt und in Dis-
kussionsgruppen kann iiber verschiedene Themen diskutiert werden.
Facebook geriet wegen der unklaren Datenschutzlage bereits mehr-
mals in die Kritik der Medien. Twitter ist ein Nachrichtenservice, der
seine Statusmeldungen auf 140 Zeichen pro Eintrag beschrinkt. Hier
konnen die Kontakte in einer Art Nachrichtenfluss konsumiert wer-
den. Aufgrund der einfachen Integration iiber APISs, erfreut sich Twitter
grofster Beliebtheit und auch klassische Medien nutzen Twitter um mit
ihren Lesern in Kontakt zu bleiben. Laut der letzten Hochrechnung von
Techcrunch.com im Juni 2010, wird Twitter aktiv von ca. 190 Millionen
Menschen genutzt, die téglich 65 Millionen Nachrichten schreiben.>”

26 http://dittes.info/studivz-ge- 27 http://techcrunch.
crawlt-analyse-der-daten-online/ com/2010/06/08/twitter-190-
[10.11.10] million-users/ [10.11.10]
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Seit dem die Touchscreen-Technologie im Sektor der mobilen
Gerite tauglich fiir den Massenmarkt wurde, musste eine ganze Rei-
he neuartiger Gerite entwickelt werden. Da die konventionellen Ein-
gabemechanismen wie Tastatur oder Maus, durch die Touchscreens
dieser Gerite visualisiert oder ganz ersetzt werden, entstehen neue An-
forderungen an die Benutzerfreundlichkeit. Das Unternehmen Apple
brachte im Januar 2010 ihr Touchscreen-Tablet mit dem Namen iPad
auf dem Markt, eine Weiterentwicklung des iPhone, dem ersten Multi-
Touch-Handy aus dem Jahr 2007. Mit dem Erfolg des iPad entwickelte
sich ein neuer Markt, den nun verschiedenen Unternehmen versuchen
zu erschliefden.

Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich mit einem Interface spe-
ziell fiir die Plattform von Apple. Trotzdem sollte aber nicht auf3er Acht
gelassen werden, dass in ein bis drei Jahren eine breite Masse an Gera-
ten auf dem Markt sein wird. Deshalb sollen hier exemplarisch ein paar
Konkurrenzplattformen fiir das Apple iPad aufgefiihrt werden.

Samsung Galaxy Tab

Das Tablet der koreanischen Firma Samsung wird als direktes
Konkurrenzprodukt zum Apple iPad gewertet. Optisch ndhert sich
das Gerit dem iPad mit seinem schwarzen Rahmen und der schlich-
ten Gestalt. Die Displaygrofe von 7 Zoll ist etwas kleiner und es liegt
mit seinen 380 Gramm leicht in der Hand (zum vgl. das iPad wieg ca.
800 Gramm). Mit einer 16- und einer 32-Gb-Variante hilt das Tablet
Speicherplatz fiir Bilder oder Videos bereit. Zusitzlich kann das Tablet
auch als iibergrofses Smartphone genutzt werden und es besitzt einen
GPS-Empfinger. Der mobile Internetzugang kann iiber HSPA Standard
genutzt werden. Weitere Ausstattungen sind eine 3,2 Megapixel-Kame-
ra und ein Micro-SD Eingang, um den Speicherplatz zu erweitern. Der

28 http://galaxytab.samsungmobile. 29 http://www.connect.de/ratge-
de/eigenschaften/technische_ ber/gvh-1008530,6508.html
daten/ [23.11.10] [23.11.10]
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kapazitive Bildschirm hat eine Aufl6sung von 1024x600 Pixel.

Das Galaxy Tab ist eins der vielen Android-Gerite. Android ist ein
Betriebssystem, das von der Firma Google im Sommer 2005 aufgekauft
wurde. Es basiert auf einem Linux-Kernel und ist als freie Software er-
hiltlich. Das Galaxy Tab kommt mit einer ganzen Reihe vorinstallierter
Programme in den Laden. Abgesehen von den Standardfunktionen wie
Surfen, Email, Video oder Foto hat das Galaxy Tab einen vorinstallier-
ten E-Book-Reader, der die géingigen E-Book Formate (E-Pub, Pdf, etc.)
anzeigen kann. Die von Samsung entwickelten Programmsammlun-
gen werden als Hubs bezeichnet. So kann der Reader Hub z.B. E-Books,
Zeitungen und auch Zeitschriften anzeigen und verwalten. Der Social
Hub zeigt Ereignisse und Meldungen aus den sozialen Netzwerken und
der Music Hub funktioniert als Musikplattform &hnlich wie iTunes. In-
halte konnen iiber den Android Market gekauft werden, der mit {iber
120 000 Applikationen aufwartet.

Das Galaxy Tab wird vermarktet als Gerit, das fiir den leichten
Konsum von digitalen Inhalten gedacht ist. Es soll am 1. November in
den Liden erhiltlich sein. 282930

W il 9 10:254M

30 http://de.wikipedia.org/w/index.
php?title=AndroidBetriebssyste
m&oldid=80153820
[11.10.10]
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Toshiba Folio 100

Auch Toshiba, ein japanischer Multimedia-Hersteller hat ein
Touchscreen-Tablet angekiindigt. Die Basisversion soll mit einem 10,1
Zoll grof3en Bildschirm und 16 GB Speicher im November 2010 in die
Liaden kommen. Per SD- oder MMC-Speicherkarten soll das Speicher-
vermogen auf 48 GB erweitert werden konnen. Das Display wird eine
Auflosung von 1024x600 Pixel darstellen konnen und nutzt, wie das
iPad, einen 1 GHz starken Nvidia Prozessor. Verbunden wird das Tab-
lett tiber die Wlan- oder UMTS-Schnittstelle, zudem soll es die Moglich-
keit geben Bluetooth zu nutzen. Die integrierte 1,3 Megapixel Kamera
soll zur Videotelefonie und fiir Fotos genutzt werden kénnen.

Das Folio 100 wird ebenfalls auf dem Android Betriebssystem
laufen und verschiedene Softwarepakete fiir das Surfen im Web, IP-
Radio, E-Book und VoIP-Telefonate mitbringen.

TOSHIBA [

31 http://www.toshiba-multimedia. 32 http://www.areamobile.de/
com/de/journe-digitale-bilderrah- news/16406-folio-100-toshiba-
men-tablets/folio100/ [23.11.10] stellt-tegra-tablet-vor [23.11.10]
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Anstatt auf den Android Market, wird das Folio allerdings auf den
Toshiba eigenen Market Place zugreifen, um Programme herunterzula-
den. Dieser soll dann laut Toshiba eine der grofiten Musikbibliotheken
im Internet besitzen.

Fraglich wird die Akkulaufzeit des Gerites gehandelt. Toshiba
gibt eine Laufzeit von mindestens sieben Stunden an, Geréte mit dhn-
lichem Akku wie der verbaute schaffen aber meist nicht mehr als fiinf
Stunden. Es bleibt also abzuwarten, wie sich das Gerit auf dem Markt
schlagen wird. Die internationale Markteinfiihrung des Toshiba Folio
100 ist fiir den November 2010 geplant. 3*32

ExoPC Slate

Ein etwas grofderes Touchscreen-Tablet bringt die kanadische
Firma ExoPC auf den Markt. Das Slate soll ein 11,6 Zoll grofdes Display
besitzen, das eine Auflésung von 1366x768 Pixel darstellt. Der Bild-
schirm passt sich so mehr dem bekannten 16:9 Kinoformat an. Mit
32 oder 64 GB wartet das Slate mit dhnlich viel Speicherkapazitit auf.
Laufen wird das Gerit mit einem 1,66 GHz Intel-Atom-Prozessor, der
eine gute Rechenleistung verspricht. Erweiterungsmaoglichkeiten tiber
einen SD-Slot, USB, HDMI und eine 1,3 Megapixel Kamera sind ange-
kiindigt. Die Akku-Laufzeit wird mit bis zu fiinf Stunden angekiindigt,
was eher wenig ist im Vergleich zu Konkurrenz (iPad ca. 10 Stunden).

Das Betriebssystem wird das von den PCs bekannte Windows 7
von Microsoft sein, das mit einer hauseigenen Userinterface-Entwick-
lung zu bedienen ist. Es wird nur iiber Wifi méglich sein, ins Internet
zu gelangen. Zu den {iblichen Video und Fotofunktionen gesellen sich
Applikationen, die auf JavaScript oder Flash Basis entwickelt werden
konnen. E-Books lesen und auch Fernsehempfang sollen moglich sein.

Auch der ExoPC Slate soll ein Multimediaerlebnis bieten und da-
bei leicht und intuitiv zu bedienen sein. Eine erste Version des Gerites
kann bis zum 15. Oktober vorbestellt werden. Allerdings wurde bis jetzt
kein Erscheinungstermin angekiindigt. 3334

33 http://www.exopc.com/en/ 34 http://www.teltarif.de/exopc-
exopc-slate.php slate-tablet-windows-7-wepad/
[11.11.10] news/38377.html [12.11.10]
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WeTab

Eine ganz eigene Geschichte schreibt das von der deutschen Fir-
ma hergestellte WeTab. Eindeutig als iPad-Killer angekiindigt, wurde
das Gerit, das urspriinglich WePad heifden sollte, bereits in der ers-
ten Pressekonferenz zum Spott der Medien. Statt dem angekiindigten
WeTab OS wurde ein Video vorgefiihrt, das auf einem Windowsbe-
triebssystem lief. Die Presse iiberschlug sich und bezeichnete das
Gerit als Phantom. Trotz der schlechten Kritik konnte der Hersteller
neofonie bereits im Vorfeld den Verlag Gruner + Jahr gewinnen, kos-
tenpflichtige Inhalte in Form von Zeitungen oder Magazin fiir das
WeTab anzubieten.

Das WeTab kommt mit einem 1,66 GHz Intel-Atom-Prozessor
und einem 16- oder 32 GB-Speichermodul auf den Markt. Das 11,6-Zoll-
Display liefert eine 1366x786 Pixel Auflosung. Zwei USB-Anschliisse,
ein Card-Reader und ein HDMI-Anschluss stellen die nétigen Ein- und
Ausginge. Um Verbindung mit dem Internet aufzunehmen, nutzt das
WeTab ein Wifi, sowie UMTS- und HSDPA-Schnittstellen. Zusitzlich
besitzt es einen integrierten GPS-Empfianger. Mit ca. 995 Gramm und
geschitzten sechs Stunden Akkulaufzeit bleibt es im unteren Mittel-
feld. Das Betriebssystem heifit MeeGo und basiert auf einem offenen
Linuxsystem. Neben den iiblichen Multimediafunktionen besitzt es
Flash-Unterstiitzung und kann sowohl Linux wie auch Adobe-AIR-Pro-
gramme ausfiihren.

Nachdem nun im September 2010 die ersten Gerite ausgeliefert
wurden. Hat die deutsche PC-Zeitschrift Chip das Gerit auf Herz und
Nieren getestet und kommt zu einem verheerenden Fazit.

»Erschreckend: Insgesamt wirkt das WeTab
immer noch nicht fertig und ist in diesem Zu-
stand den Kunden kaum zumutbar - vor allem
angesichts der bei der ersten Ankiindigung
geweckten Erwartungen. Zwar verspricht der
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Hersteller regelmdflige Updates, doch selbst
rundlegende Funktionen sind in der Ver-
aufsversion nicht integriert. Das trifft nicht

nur auf die Software zu, bei der kein Multi-

touch lduft, Programme nicht an die Touch-

Steuerung angepasst sind und,derABpstore

eine viel zu geringe Auswahl bietet. Denn auch

die Hardware iiberzeugt in dieser Form nicht:

Der Liifter lduft stdndig, HD-Videos ruckeln

und auch das Display 1st nicht der Kracher.

Mehr Entwicklungszeit hdtte dem Gerdit auf

jeden Fall gut getan.«35

Eine weitere Anekdote um das WeTab: In Folge gefilschter Ama-
zon-Rezensionen tritt Helmut Hoffer von Ankershoffen am 4. Oktober3¢
2010 von seiner Position als Geschéftsfithrer der WeTab GmbH zuriick.

35 http://www.chip.de/artikel/Neo- 36 http://www.sueddeutsche.de/di-

fonie-WeTab-16-GByte-Praxis-
Test_44862330.html [20.11.10]

gital/deutscher-ipad-konkurrent-
wetab-macher-stolpert-ueber-
eigenlob-bei-amazon-1.1008083
[20.11.10]
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Zusammenfassung

Dieser kleine Ausschnitt aus der aktuellen Entwicklung der
Touchscreen-Tablets zeigt, dass es im Moment (Okt 2010) keine wirkli-
che Alternative zum Apple iPad gibt. Die Entwicklung von Tablets wird
im kommenden Jahr einen weiteren Schub erhalten, da auch Software-
Konzerne wie Google und Microsoft an eigenen Tablets arbeiten. Es
bleibt also abzuwarten, ob die Gerite der Konkurrenz ebenfalls so er-
folgreich sein werden wie das iPad. Diese Arbeit zielt speziell auf das
iPad ab, da bislang mangelnde Qualitit und unveréffentlichte Gerite
keine wirkliche Alternative bieten.

37 http://www.elotouch.com/
AboutElo/History/default.asp
[19.10.2010]

Analyse/iPad konzeptionelle Vorarbeit

iPad

Wie im Abschnitt der technologischen Entwicklung beschrie-
ben, zeigt sich ein klarer Trend hin zum mobilen Computer. Speziell
die Computer, die tiber Touchscreen Bildschirme gesteuert werden
und so versuchen Menschlicher zu sein. Obwohl die Entwicklung des
Touchscreen-Computers bereits 1971 durch die Erfindung des beriih-
rungsempfindlichen Sensors von Dr. Sam Hurst 37, der als Dozent an
der Universitit von Kentucky arbeitete, eingeleitet wurde, liefert das
Unternehmen Apple im Januar 2010, also 39 Jahre spiter, die ersten fiir
den Massenmarkt konzipierten Tablet-Computer aus. Dieses Kapitel
der Arbeit beschiftigt sich mit dem Tablet-Computer von Apple, dem
ipad, der von Steve Jobs mit diesem Satz enthiillt wurde:

»A magical and revolutionary device at an un-
believable price.«3*

Technik

Das iPad wartet mit einem 9,7 Zoll grof3en Touchscreen-Display
auf. Bei einer Auflosung von 1024x768 Pixeln kann es in drei verschie-
denen Varianten erworben werden. Es kann zwischen 16, 32 und 64 GB
Speicher gewihlt werden. AufSerdem gibt es eine Variante, die nur WiFi
unterstiitzt und eine, die auch den UMTS-Standard fiir mobiles Inter-
net nutzen kann. Der Prozessor ist ein 1Ghz schneller A4 Chip, der mit
256 MB Hauptspeicher arbeitet. Das Gewicht des Gerites wird mit max.
730g angegeben. Die Akkulaufzeit betrigt laut Hersteller 10 Stunden.
Dies wurde durch mehreren unabhéngigen Tests bestitigt.3?

Das iPad wurde von den Medien als grof3er iPod bezeichnet und
ist in der Tat mit der kleineren Geréteserie zu vergleichen. Allerdings
hat das iPad einen vollig anderern Nutzungsanspruch.

38 http://www.apple.com/pr/ 39 http://gizmodo.com/5510095/
library/2010/01/27ipad.html ipad-test-notes-battery-life
[19.10.2010] [19.10.2010]
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Touchscreen-Bildschirm

Das Herzstiick des iPad ist sein 9,7 Zoll grofder Touchscreen-
Bildschirm. Er unterstiitz das Bedienen von Elementen mit den blo3en
Hénden, vorzugsweise den Fingern. Der Bildschirm bedient sich dabei
der sogenannten kapazitiven Technologie. Kapazitive Touchscreen-
Bildschirme nutzen die elektrische Leitfihigkeit der menschlichen
Haut. So kann bei einer Beriihrung die entstandene Ladung erkannt
und eine Position auf dem Bildschirm berechnet werden. Die kapazi-
tive Technologie kann nur mit blofden Fingern genutzt werden. Nicht
leitende Eingabehilfen wie Stifte funktionieren nicht. Auf dem Gebiet
der Touchscreen-Bildschirme gibt es weitere Technologien, unter an-
derem die resistiven Bildschirme, die auf Fingerdruck reagieren oder
die induktiven, die mit Hilfe von Bestimmten Eingabegeriten bedient
werden (Wacom Tabletts). Optische Touchschreen-Bildschirme nut-
zen Sensoren, die z.B. iiber Infrarotkameras die Position des Fingers
bestimmen kénnen.

Multi-Touch

Ein weiteres Merkmal des iPad Bildschirms ist seine Fihigkeit,
mehr als einen Finger zu erkennen. Diese sogenannte Multi-Touch
Technologie ermoglicht es, komplexe Gesten zu erkennen, die mit
mehreren Fingern ausgefiihrt werden. Zudem kénnen mehrere Per-
sonen einen Bildschirm gleichzeitig nutzen. Jeff Han der auf der TED
Konferenz im Jahr 2006 den ersten grofden Multi-Touch Bildschirm
prasentierte, bracht die Technologie endgiiltig in alle Medien.* Um ei-
nen Uberblick zu erhalten, wird nachfolgend eine Liste mit Gesten auf-
gefiihrt, die ein gewohnlicher Multitouch-Bildschirm erkennen kann.
Diese Liste bezieht sich auf die Benutzung von Bildschirmen. Bei der
Gestensteuerung von Geréten wie z.B. der Nintendo Wii konnen auch
rdumliche Interaktionen benutzt werden.

40 http://www.ted.com/talks/jeff_
han_demos_his_breakthrough_
touchscreen.html [19.10.2010]
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Tippen (tap)

Das Antippen ist die grundlegendste aller
Gesten. Durch einfaches Antippen kann ein
Element ausgewahlt oder aktiviert werden.

Zweifaches Tippen (double tap)

Durch doppeltes Antippen kann ein Element
ausgewahlt oder ein bestimmter Bereich
vergroBert werden.

Gedriickthalten (tap and hold)

Durch einfaches Atntippen und anschlie-
Bendes Halten kann eine Funktion oder ein
Meni gedffnet werden.

Nach unten wischen (swipe down)

Mit der Wisch-Geste, die nach unten
ausgefihrt wird, kénnen Menifenster nach
unten gescrolled oder Elemente verscho-
ben werden.

Nach oben wischen (swipe up)

Mit der Wisch-Geste, die nach oben
ausgefihrt wird, kdnnen Menifenster nach
oben gescrolled oder Elemente verscho-
ben werden.
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zwei Finger Wisch (two finger swipe)
Mit der zwei Finger Wisch-Geste kdnnen
versteckte Menlfenster in den sichtbaren
Bereich verschoben werden.

Nach rechts wischen (swipe right)

Mit der Wisch-Geste, die nach rechts
ausgefuhrt wird, kdnnen Mentfenster nach
rechts gescrolled oder Elemente verscho-
ben werden.

Nach links wischen (swipe left)

Mit der Wisch-Geste, die nach links aus-
geflhrt wird, kénnen Menufenster nach
links gescrolled oder Elemente verschoben
werden.

Aufziehen (pinch open)

Mit der Pinch-Geste kdnnen Elemente
vergroBert werden. Die Finger werden von
innen nach auBen bewegt.

Zuziehen (pinch close)

Mit der Pinch-Geste kdnnen Elemente
verkleinert werden. Die Finger werden von
auBen nach innen bewegt.

Gesturecon Icons
http://gesturecons.com/
[19.10.10]
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Touchscreen Interaktion

Die Interaktion mit einem nicht spezialisierten Personal Compu-
ter beschriankte sich bisher auf die externen Eingabemechanismen in
Form von Tastatur, Maus, speziellen Stiften oder Handschuhen. Natiir-
lich wurden auf dem Gebiet der Spracherkennung auch Experimente
durchgefiihrt. Allerdings ist der natiirliche lose Fluss der menschli-
chen Sprache nicht mit den strikt logischen Eingaben eines Compu-
ters vereinbar und Spracheingabe kann nur in einigen spezial Anwen-
dungen genutzt werden. Also beruhte die physikalische Interaktion mit
einem Personal Computer auf diesen externen Eingabemechanismen.
Dass diese Mechanismen eine hohe Einstiegshiirde fiir die Nutzer be-
deuten, zeigt sich immer wieder. Betrachtet man die Gruppe von Men-
schen, die nicht zu den sogenannten digital Natives, die bereits nach
1980 geboren wurden, gehoren, dann ist ein ganz anderer Umgang mit
digitaler Technologie zu beobachten. So besteht rein visuell z.B. keine
Verbindung zwischen einer Maus, die auf dem Tisch liegt und dem Cur-
sor, der auf dem Bildschirm als grafischer Pfeil ausgegeben wird. Des-
wegen kann fiir einen Einsteiger das Manipulieren von Elementen mit
einer Maus ein extrem komplexer Vorgang sein. Diese erhohte Kom-
plexitit und das Erlernen von Eingabemechanismen wird mit dem
Touchscreen-Bildschrim enorm vereinfacht. Die einzige Anweisung
fiir einen Touchscreen-Neuling lautet: “Wenn es auf dem Bildschirm
zu sehen ist, beriihre es.” Diese direkte Art mit den digitalen Inhalten
umzugehen hat sich bereits in verschiedenen Arbeitsumgebungen eta-
bliert. So benutzen wir Servicepunkte mit Touchscreen-Bildschirmen
wie z.B. Geld- oder Fahrkartenautomaten mit einer hohen Selbstver-
stindlichkeit. Diese Selbstverstindlichkeit, die eine direkt Manipulati-
on mit dem natiirlichsten unserer Werkzeuge, den Hinden, hervorruft,
erleichtert den Umgang mit digitaler Technologie, die diese Komplexi-
tatsreduktion dringend braucht. Viele Probleme die heute in der Nut-
zung von Touchscreens entstehen, entstehen auf der Softwareseite,
also im Interface des Gerites.
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Software

Das iPad basiert auf einem von Apple entwickeltem Betriebssys-
tem iOS .. Dieses ist ein Kind des Mac Betriebssystems Mac OS X und
wird speziell fiir die Verwendung im Bereich der mobilen Touchscreen-
Gerite entwickelt.

i0S war bis zu Version 4.0 nicht Multitasking-fahig, konnte also
nur eine Applikation zu Laufzeit nutzen, und erh6hte so den einfachen
Umgang mit den Applikationen, die auf dem Gerét installiert werden
konnen. Das Betriebssystem besitzt einen vollstindig funktionsfihi-
gen Webbrowser, der Websites darstellen kann. Dass Apple die Platt-
form Flash von Adobe auf seinen Geridten aussperrt, emporte einige
Experten der Szene und veranlasste Steve Jobs selbst ein Statement zu
verfassen, das dann auf der Apple Website gelesen werden konnte.+*

Applikationen fiir dasiOS werden mit der Apple-eigenen Entwick-
lungsumgebung XCode entwickelt. XCode nutzt die Programmierspra-
che Objective-C zusammen mit dem Cocoa-Framework. Applikationen
konnen dann in den AppStore gestellt werden, der in der Musikplatt-
form Itunes integriert ist. Apple behilt es sich vor, Applikationen, die
nicht dem hohen Standard des Unternehmens entsprechen abzuleh-
nen. Diese Haltung hatte Apple viel Kritik in den Medien eingebracht
und Steve Jobs wurde als App-Diktator dargestellt. Apples Konzept des
AppStore ist eine Erfolgsgeschichte ohne gleichen ist. Zurzeit befinden
sich ca. 263.000 Applikationen im Appstore.+3Die Downloadstatistik al-
ler Apps belief sich im September 2010 auf 6,5 Milliarden. 4

Eine weitere Moglichkeit, Applikationen fiir das iPad zu
entwickeln,basiert auf dem Safari-Webbrowser. Die sogenannten
WebApps konnen theoretisch in jeden Webbrowser aufgerufen und
benutzt werden. Da sich Apple zu den offenen Webstandards ausge-
sprochen hat, ist der Safaribrowser, der auf der Webkit-Engine lduft,
bereits fiir die kommenden Standards HTML5 und CSS3 gewappnet.
Diese ermoglichen vollig neue Gestaltungsmoglichkeiten innerhalb ei-
nes Browsers und konnen native Applikationen, die sonst nur iiber den

41 http://www.apple.com/iphone/ 42 http://www.apple.com/hotnews/
ios4/[19.10.10] thoughts-on-flash/)[19.10.10]
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AppStore erhiltlich sind, vollwertig ersetzen. Download- und Update-
unabhiingig konnen die Nutzer die Funktionen der WebApp nutzen.

User Interface

Das User-Interface (UI) des iPad ist eine erweiterte Version des
iPhone Interface. Applikationen werden in Form eines Icons auf dem
Gerit dargestellt. Diese konnen im vertikalen Modus dreispaltig und
im horizontalen Modus fiinfspaltig angeordnet werden. Ist eine Seite
voll, kann per horizontalem Wischen eine Zweite geéffnet werden.

Das iOS Betriebssystem nutzt die realistische Darstellung von
Schaltflichen und Interface-Elementen, um eine visuelle Briicke zwi-
schen virtuellen Grafiken und physikalischer Interaktion zu ermogli-
chen. Der daraus entstandene Apple-Style wurde von einer breiten Mas-
se an Interface-Gestaltern besonders hiufig kopiert und ausgebaut. In
den letzten Jahren hat sich eine ganze grafische Stilrichtung aus die-
sem Konzept entwickelt.

Applikationen, beispielsweise Mails, werden im horizontalen
Modus zweispaltig dargestellt. In der linken Spalte konnen alle Nach-
richten in einer Listenansichtvertikal gescrolled werden. In der rechten
Spalte wird der Inhalt der Nachricht dargestellt. Im vertikalen Modus
wird nur der Inhalt angezeigt. Die Listenansicht kann per Schaltfli-
che iiber den Inhalt geblendet werden. Das UI nutz eine ganze Reihe
an Animationen, um z.B. anzuzeigen, wohin Elemente sich bewegen,
wenn man sie ausblendet. Das Scrollen von Listen besitzt ein Trig-
heitsmoment, das wir aus der klassischen Animation kennen. Diese
kleinen Details ermoglichen eine visuell attraktive Interaktion und ma-
chen diese auf dem Bildschirm fiihlbar. Die einzige Hardware-Schalt-
fliche des Gerites ist der Home-Button. Er kann genutzt werden, um
zum Home-Bildschirm zuriickzugelangen. Zudem gibt es einen soge-
nannten Orientation-Lock Schalter, der die automatische Rotation des
Interface ausschalten kann. Apple hat eine ganze Reihe Standard-UI-
Elemente etabliert, die modular fiir jede Applikation angelegt werden

43 http://www.apfelmag. 44 http://techcrunch.
com/2010/09/26/moderne-info- com/2010/09/01/jobs-6-5-billi-
grafik-zu-app-store-verkaufen/) on-apps-downloaded-from-app-
[19.10.10] store/ [19.10.10]
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konnen. Dieses Corporate Design des Interface dient dient gleichzeitig
als Wiedererkennungswert und als grof3e Hilfe bei der Verwendung ver-
schiedenster Applikationen. Standard-Elemente verhalten sich immer
gleich und kénnen fiir verschiedenste Aufgaben eingesetzt werden. Das
Apple UI ldsst allerdings wenig Spielraum fiir individuelle Gestaltung.
Deswegen versuchen viele Unternehmen mit eigenen Interface-Ele-
menten zu arbeiten. Um Gestaltern und Entwicklern den Umgang mit
dem Apple UI zu erleichtern, hat Apple ein umfangreiches Dokument
veroffentlicht. Die iPad Human Interface Guidelines* kénnen kosten-
los heruntergeladen werden. Sie beschreiben die einheitliche Nutzung
des Apple UI und zeigen wie man eine Applikation nach wiinschen von
Apple gestalten sollte.

Kultur

Das Unternehmen Apple, das von Steve Wozniak, Steve Jobs und
Ronald Wayne 1976 gegriindet wurde, ist vom einstigen Underdog zum
weltweiten Multi-Milliarden Dollar Konzern herangewachsen. Apple
gilt als Begriinder einer ganzen kulturellen Bewegung.

Der Kult, der sich um die Produkte von Apple dreht, ist bis heu-
te ungebrochen. Das Unternehmen, das sich stark im Bereich Design
engagiert, brachte einige der radikalsten Verdnderungen in der Gestal-
tung von Computerprodukten hervor. So war der Apple iMac, der erste
Computer, der die grau-beige Farbe sonstiger Produkte durchbrach.
Apples Philosophie, die Produkte nicht nur einfach und funktional zu
gestalten, sondern in erster Linie auch dsthetisch, war im Bereich der
Computer lange sehr ungewohnlich. Apple schaffte es durch geschick-
tes Marketing seinen Mp3-Player namens iPod als den Mp3-Player
tiberhaupt zu positionieren. Der iPod steht stellvertretend fiir eine
ganze Generation von Mp3-Playern. Interessant zu beobachten ist, wie
Apple es schaffte, mit ihren weifden iPod-Kopfhorer eine Assoziation zu
ihren Geriten herzustellen. Weifde Kopfhorer sind heute noch kultu-
relles Merkmal fiir einen iPod und so kommt es nicht selten vor, dass

45 http://uxmag.com/design/ipad-
user-experience-guidelines
[19.10.10]
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sich Menschen mit weifen Kopfhorern schmiicken, obwohl sie kein
Apple-Produkt in der Tasche haben. Ahnliches gelang Apple mit dem
Smartphone iPhone. Denn das iPhone ist im Volksmund kein Handy,
sondern ein iPhone - und nichts anderes.

Apple feiert seine Produkte und sich als Kunstwerk. Dies hat
das Unternehmen vorrangig Steve Jobs zu verdanken, der als einer der
genialsten Marketing-Genies unserer Zeit gilt. Die Worldwide Develo-
pers Conference (WWDC), eine Apple Konferenz, auf denen die neuen
Produkte vorgestellt werden, ist die Biithne dieses Mannes. Er hat sich
mittlerweile selbst zur Ikone stilisiert. Anstatt Anzug triagt er weif3e
Turnschuhe, eine ausgewaschene Jeans und einen schwarzen Rollkra-
genpullover. Wenn Steve Jobs spricht, so konnte man meinen, steht die
Welt still. Welche bahnbrechende neue Revolution stellt er als Néchs-
tesvor?

Doch Apple ist mittlerweile nicht mehr das alternative hippe Un-
ternehmen, das seine Innovationen in einer Garage entwickelt. Apple
pflegt zwar das Gagaen-Imgae, ist mittlerweile aber Marktfiihrer und
das mit eiserner Faust. Allein das Firmengelidnde kann als Area 52 be-
zeichnet werden. Geheimhaltung und extrem konservative Werte be-
herrschen den Apple-Alltag. Berichte tiber Apple-Produkte, die nicht
von Apple selbst in Umlauf gebracht werden, werden mit aller Hérte
verfolgt und unterbunden. So endete der iPhone4 Skandal, wo ein Blog-
ger einen gefundenen iPhoneg4 Prototyp verdffentlichte, mit einer poli-
zeilichen Hausdurchsuchung. Spiegel Online kritisiert Apple als:

... paranoiderKonzernjgiir den Geheimnisse
nicht nur Schutz vor der Konkurrenz sind, son-
dern auch ein Marketingwerkzeug.«°

Auch die Firmenpolitik im Bezug auf die Applikationen, die im
App-Store erst durch eine Rezensierung von Apple laufen miissen, wird
kritisiert. Apple untersagte zusitzlich jegliche Benutzung von Drittan-
bieter Software fiir die Entwicklung von Apps und schrénkte die Firmen
auf ihre eigene Plattform XCode ein. Es scheint also: Wer Apple sagt,
kann weder B noch etwas anderes sagen. Apple ist Lifestyle. Apple ist

46 http://www.spiegel.de/netzwelt/
gadgets/0,1518,691202,00.html
[19.10.2010]
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Kult. Natiirlich braucht jeder Kult seine Anhinger, doch die sind reich-
lich vorhanden. Es bleibt ab zu warten, was passiert wenn Steve Jobs,
der als Vater des i-Kult gilt, sein Amt als CEO niederlegt. Allein Geriich-
te um die Krankeit des Konzernchefs konnten am Aktienkurs abgele-
sen werden. Wird Apple seine Marktfithrung weiter ausbauen konnen
oder wie eine Seifenblase zerplatzten?

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

iPad-Applikationen

Um eine analytische Grundlage fiir die Gestaltung des Interface
zu entwickeln, werden im Folgenden verschiedene iPad-Applikationen
rezensiert.Die Touchscreen-Technologie im Bereich der mobilen Tele-
fone ist im November 2010 ca. drei Jahre alt. Neun Zoll grofde Gerite
wurden im Januar 2010 erstmalig vorgestellt. Da bis jetzt wenig Erfah-
rungen in der Gestaltung und Nutzbarkeit solcher Gerite vorliegen,
wurde eine breite Masse an verschiedenster Interfaces fiir diese Touch-
screen-Gerite entwickelt. Zurzeit suchen Gestalter und Entwickler
nach den richtigen Methoden, digitale sowie digitalisierte Inhalte auf
den Geriten zu prisentieren. Diese Analyse dokumentiert die Suche
nach Standards, die sich auf der Plattform iPad noch herauskristalli-
sieren miissen und bewertet verschiedene Ansétze der Interfacegestal-
tung nach vordefinierten Kriterien.

Fiir die Analyse wurden die Applikationen nach verschiedenen
Kriterien bewertet und in zwei Gruppen unterschieden:

Apps, die von groBen Verlegern (Axel-Springer AG, Georg von
Holtzbrinck, etc.) als geschlossene Plattformen angeboten werden
und versuchen die klassischen Medien wie Zeitungen oder Magazine
in einem neuen digitalen Kontext zu prasentieren.

Reader-Apps, die bereits digitale Inhalte in individualisierter Form ftr
den Nutzer aufbereiten.

Die Benutzerfreundlichkeit der Apps wird analysiert und bewer-
tet. In jedem Bereich werden auf einer Skala von 1 (schlecht) bis 10
(sehr gut) Punkte vergeben, um die Ergebnisse zu visualisieren. Die
Bewertung wird so objektiv wie moglich durchgefiihrt. Es ist allerdings
zu beachten, dass die Applikationen zum Teil nach kreativen Gesichts-
punkten bewertet werden. Deswegen ist die subjektive Meinung des
Beobachters niemals vollig auszuschliessen.

of



ole!

konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

visuelle Gestalt

Typografie Gute Typografie und ein starkes Raster erhdhen
die Lesbarkeit und machen die Inhalte schnell
erfassbar.

Farbe Die richtige Farbwahl erhéht den Kontrast und

ermdglicht es, visuelle Hierarchien zu bilden.

Flache Der gezielte Einsatz von WeiBraum kann die Ge-
stalt des Interface visuell beruhigen und Grup-
pierung verdeutlichen. Umgekehrt kann eine
unruhige Gestalt den Nutzer verwirren und zu
viel Rauschen entstehen lassen.

Navigationskonzept

Orientierung Die Navigation ist das Herzstiick jeder Applika-
tion. Sie muss zu jeder Zeit gewahrleisten, dass
sich der Nutzer innerhalb des Interface orientie-
ren kann.

Konsistenz Die Konsistenz beschreibt das Interface als
schlussig und darf den Nutzer nicht ungewollt
Uberraschen oder erlernte Muster innerhalb
desselben Kontextes verwerfen.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Interaktion

physiologische
Ergonomie

Touchscreen-Gerate werden mit den Handen
bzw. den Fingern bedient. Daraus ergeben sich
verschiedene physiologische Anforderungen,
wie z.B. bestimmte MindestgréBen von Schalt-
flachen.

Erlernbarkeit

Die Erlernbarkeit beschreibt die Komplexitét
der Gesten, die zum Bedienen des Interface
ndtig sind.

Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit

Kann das Interface ohne Anleitung bedient wer-
den, ist es selbstbeschreibend.

Funktionalitat

Die Funktionalitat bezeichnet alle Optionen die
eine Applikation Gber den Normalgebrauch hin-
aus anbietet.

Motivation

Ist das Interface motivierend, wird der Nutzer
seine Funktionen ausprobieren und die Interak-
tion mit den Inhalten als besonders interessant
empfinden.
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Zeit Online

horizontaler Modus

Nach dem Starten der App werden die Daten der Homepage ein-
geladen. Die App ist im horizontalen Modus in zwei Spalten geteilt. Die
linke Spalte dient als Ubersicht iiber die vorhandenen Rubriken und
lasst sich vertikal scrollen. Die Rechte Spalte zeigt den Inhalt des aus-
gewihlten Artikels, der sich ebenfalls vertikal scrollen ldsst. Im oberen
Bereich gibt es eine statische Navigationsleiste. Diese besitzt Schalt-
flachen fiir die Navigation innerhalb der App und weitere fiir Schrift-
grofienanpassung oder das Teilen und Favorisieren der ausgewihlten
Artikel. Kleine Vorschaubilder und kurze Titel beschreiben die Artikel-
vorschau in der linken Spalte. Die Kategorien zeigen jeweils zwei Arti-
kel. Tippt man die Kategorie an, bewegt man sich eine Ebene tiefer um
dort dreizehn Artikel aus der entsprechenden Kategorie angezeigt zu
bekommen. Uber die Zuriick-Schaltfliche gelangt man wieder in die
Hauptiibersicht. Die Artikelansicht in der rechten Spalte fiigt unter
dem Artikel weitere, zum Thema passende Links an. Auf3erdem kann
man sich Leserkommentare anschauen oder selbst einen Kommentar
schreiben. Zusitzlich zu den Artikeln kann man Fotostrecken und Vi-
deos aufrufen und abspielen.

vertikaler Modus

Dreht man das iPad in den vertikalen Modus, verschwindet die
Ubersichtsspalte und der Artikel kann im Vollbildmodus gelesen wer-
den. Hier beschrinkt sich die App auf vertikales scrollen. Unter den
Artikel werden wieder weiterfithrende Artikel und Kommentare ein-
geblendet. Mit den Pfeil-Schaltflichen kann in den nichsten oder den
vorherigen Artikel gesprungen werden. Mochte man in eine andere
Rubrik springen, muss man das iPad zuriick in den horizontalen Mo-
dus drehen oder die Menii-Schaltfliche antippen. Dort wird ein neues
Fenster geoffnet, das sich iiber den Artikel legt und die Artikeliibersicht
einblendet. Von hier aus kann dann wieder in die verschiedenen Artikel
navigiert werden. Auch hier konnen Textgrof3en angepasst werden.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Benutzerfreundlichkeit
Zeit Online, Gruppe 1 @
71/100
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"Der Kampf ist bel Waltem nicht vorbal™

Typografie Die typografische Gestaltung der Zeit App ist wie
7/10 die Homepage sehr gut gelungen. Die System-
schriften Georgia und Helvetica bieten genug
Abwechslung, um FlieBtexte und Uberschriften
voneinander zu unterscheiden. Die GroBe der
Artikelschrift kann veréndert werden und bietet
auch die Méglichkeit Texte auf gréBere Entfer-
nung ohne Probleme zu lesen. Allein die Spal-
tenbreite im vertikalen Modus ist bei sehr groBer
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Typografie Schrifteinstellung etwas klein und Zeilen werden

7/10 stark abgehackt.

Farbe Die Farbwahl der App beschrankt sich auf ver-

8/10 schiedene Grautdne und nutzt ein dunkles Rot
als zusatzliche Auszeichnungsfarbe. Bilder und
Videos stehen nicht im Konflikt mit den weiteren
Elementen des Interface.

Flache Im horizontalen sowie vertikalen Modus bietet die

8/10 App genug WeiBraum fir Typografie und Bildele-

mente. Die Tabellenelemente der Artikelliste hat-
ten etwas groBere vertikale Absténde vertragen
kénnen, da die Spalte sehr eng zusammen lauft.
Gestalt und Flachenaufteilung der App ist gut ge-
lungen und funktioniert in beiden Modi.

Orientierung
8/10

Die Orientierung innerhalb der App funktioniert
gut. Die zweispaltige Ansicht ermdglicht eine di-
rekte visuelle Verbindung zwischen Navigation
und Inhalt. Kleine farblich abgesetzte Rubrik- und
Kategorielberschriften in der oberen Navigati-
onsleiste verstérken das Navigationskonzept. Die
horizontale Animation beim Wechseln der Seiten
verdeutlicht die Navigation visuell.

Konsistenz
9/10

Die Navigation bleibt konsistent und hat eine fla-
che Hierarchie. Mit ein oder zwei Berlhrungen ist
es mdglich zwischen den Kategorien hin und her
Zu springen.

physiologische
Ergonomie
7/10

Die App verwendet flr einen GroBteil der Schalt-
flachen die Standard Apple Ul. Diese Schaltfla-
chen halten sich gréBtenteils an die Mindestgro-
Ben und funktionieren mit eindeutigen Icons.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Erlernbarkeit Die grundlegenden Gesten wie das Wischen und

8/10 der normale Tab, um mit den Inhalten zu inter-
agieren, kommen zum Einsatz und sind einfach
zu erlernen.

Selbstbeschrei- Da das Interface auf verschiedenen Standardele-
bungsfahigkeit  menten beruht, ist es grundséatzlich selbsterkla-
6/10 rend. Die interaktiven Flachen der Rubrikliiber-
sicht sind nicht zu hundert Prozent erkennbar, hier
muss das Interface mit Hinweispfeilen aushelfen.

Funktionalitat Die einzige zusétzliche Funktion bietet das Kom-
4/10 mentieren der Artikel, die von der Website der Zeit
abgeleitet wurde.

Motivation Das Interface bietet eine neue Sicht auf die Inhal-
6/10 te der Website und kann durch die gute Struktur
das Durchstdbern der Inhalte erleichtern.

Zusammenfassung

Die App ldsst sich leicht bedienen und beschrinkt sich auf die
wesentlichen Funktionen des iPad. Die visuelle Gestaltung kann
durchweg als schlicht, aber typografisch gut durchdacht bewertet wer-
den. Die Elemente des Interface bestehen hauptsichlich aus den Stan-
dard Apple Komponenten. Mit zwei bis drei Berithrungen kann man
in einen Artikel hinein und wieder hinaus navigieren. Die Navigations-
struktur ist sehr flach und so kommt man schnell an die gewiinschte
Stelle. Zusétzliche Funktionen ermoglichen das Sortieren nach meist-
gelesenen oder meistkommentierten Artikeln. Auf3erdem gibt es eine
Liste fiir die favorisierten Artikel. Kritisch muss man den generellen
Aufbau der App ansehen. Da er einer konventionellen Homepage sehr
dhnelt, gepaart mit dem Fakt, dass alle Inhalte auch im Web abrufbar
sind, mindert er den Mehrwert der App fiir den Benutzer.

03



B4

konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

New York Times,
Editors choice

horizontaler Modus

Die Applikation der New York Times ist eine abgespeckte Ver-
sion der klassischen Zeitung. Im horizontalen Modus ist sie wie eine
klassische Zeitung gestaltet. Mehrere Spalten, die mal horizontal, mal
vertikal angeordnet sind, kommen mit Titel, Vorschaubild und kleinen
Textausschnitten der Artikel daher. Die Spalten sind mit kleinen Linien
visuell voneinander getrennt. Unten befindet sich eine Navigationsleis-
te, die mit sieben Icons die einzelnen Rubriken der App anzeigt. Zwei
kleine Kreise beschreiben die Position, auf der man sich in der Rubrik
befindet. Die komplette Seite kann mit einem horizontalen Wischen
(Swipe) navigiert werden. Artikel konnen mit einem einfachen Antip-
pen aufgerufen werden. Der Artikel wird mit einer simplen Uberblen-
dung animiert. Auch der Artikeltext ist klassisch in vier Spalten gestal-
tet und umflief3t ein Bild in der Mitte. Hier kann ebenfalls horizontal
gewischt werden, um den Text weiter zu lesen. Eine Zurtick-Schaltfl4-
che links oben fiihrt zuriick zur Ubersicht. Zusitzlich zu den Artikeln
gibt es eine Video Rubrik, in der verschiedene Videobeitrige ange-
schaut werden konnen. Hier wird ebenfalls die horizontale Navigation
weitergefiihrt. Einstellungsmoglichkeiten gibt es keine.

vertikaler Modus

Der vertikale Modus ist ein exaktes Abbild des horizontalen. Tex-
te und Bilder passen sich dem Hochformat an und werden entspre-
chend gut/schlecht skaliert.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Benutzerfreundlichkeit

New York Times Editors choice, @
Gruppe 1, 59/100
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Typografie Die typografische Gestaltung der App beschrankt

5/10 sich auf eine Serifen Hauptschrift. Die Spalten,
die durch das zeitungsartige Layout entstehen,
sind teilweise visuell sehr unausgewogen. Zudem
werden Texte der Artikelvorschauen unglnstig
abgeschnitten. Die Lesbarkeit ist teilweise ein-
geschrankt, da die Texte sehr klein dargestellt
werden.

0o



o6

konzeptionelle Vorarbeit

Analyse/iPad-Applikationen

Farbe Die App bietet einen guten Kontrast und funktio-

8/10 niert in klassischer Zeitungsmanier mit einem Mi-
nimum an Grautdnen und Schwarz/Weiss. Allein
Videos und Bilder sind farbig.

Flache Die einzelnen Seiten sind durch ihre dynamischen

4/10 Spalten sehr unruhig. Es gibt wenig klare Hierar-

chien und die Aufteilung der Seiten wirkt unaus-
gewogen. Graue Linien unterstitzen das Layout
und trennen die verschiedenen Artikel voneinan-
der. In der Detailansicht kommt es oft zu extrem
viel WeiBraum, der durch eine andere Gestaltung
sicherlich vermieden werden kdnnte.

Orientierung
9/10

Die App bietet eine extrem flache Navigationshie-
rarchie und ist leicht versténdlich. Die Navigation
beschrankt sich auf horizontales Scrollen. Durch
die sténdig sichtbare Navigationsleiste im unte-
ren Teil kann man Uberprifen, in welcher Katego-
rie man sich befindet.

Konsistenz
9/10

Auch die Konsistenz der App Uberzeugt. Durch
ihre einfache Art und Weise innerhalb der Artikel
zu scrollen bleibt sie schlussig.

physiologische
Ergonomie
8/10

Da die kompletten Artikelspalten als Schaltfla-
chen dienen, ist es ohne Probleme mdglich die
Bereiche zu wechseln. Auch die Standard Apple
Ul Navigationsleiste wartet mit groBen Schaltfla-
chen auf, die leicht zu bedienen sind.

Erlernbarkeit
9/10

Da sich die App auf ein Minimum an Gesten be-
schrankt, ist sie sehr leicht erlernbar.

Analyse/iPad-Applikationen

konzeptionelle Vorarbeit

Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit

Bis auf die Navigationsleiste, die eindeutig als
aktives Element identifiziert werden kann, bleibt

4/10 der Rest der Schaltflichen zunachst unsichtbar.
Artikelspalten sind aktive Flachen besitzen aber
keinerlei Indikatoren. Deswegen ist es nur durch
Ausprobieren méglich zu erkennen, welche Berei-
che aktiv und welche als inaktiv sind.

Funktionalitat Bis auf die Tatsache. dass Bild und Videoinhal-
1/10 te angezeigt werden kdnnen, bleibt die App weit
hinter ihren Méglichkeiten zuriick.

Motivation Das Interface ist auf Grund seines Zeitungscha-
2/10 rakters nicht sonderlich motivierend und regt
nicht zu Exploration an.

Zusammenfassung

Zunichst muss man sagen das die Applikation zwar versucht das
klassische Zeitungslayout auf das iPad zu transportieren, sich damit
aber sehr schwer tut. In der Ubersicht sind die Texte sehr klein und
ohne erkennbares Muster abgeschnitten. Allgemein nutzt das Spal-
tenlayout die Fldche des iPad nicht optimal und so passiert es oft, dass
unschone Liicken und WeifSrdume entstehen. Das Navigationskonzept
des horizontalen Wischens ist leicht verstindlich und die Navigati-
onsleiste ist selbsterkliarend. In der Artikelansicht entstehen dhnliche
Probleme wie in der Ubersicht. Die Typografie kann zwar vergrofiert
werden, aber durch die sehr engen Spalten entstehen unleserliche
Zeilengrof3en. Funktionen die Artikel an Freunde zu senden sind vor-
handen. Leider werden die Modi des iPad nicht ausreichend genutzt
und so entstehen im vertikalen, wie im horizontalen Modus dhnliche
Probleme. Die Applikation kommt in einer sehr abgespeckten Variante
daher und hat keinerlei Einstellméglichkeiten oder Extra- Funktionen.

or
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Frankfurter Rundschau,
iPad Edition

horizontaler Modus

Die App der FR kann in einer speziell fiir das iPad angepassten
Version gekauft werden. Ein sog. Kiosk speichert bereits gekaufte Ver-
sionen. Die App startet im horizontalen Modus mit dem Titelbild, das
als abgeschlossene Grafik speziell fiir den iPad Bildschirm gestaltet
wurde. Im oberen Bereich gibt es ein horizontal scrollbares Fenster, in
dem die wichtigsten Artikel der Ausgabe angezeigt werden. Auf fast je-
der Seite gibt es ein typografisches Orientierungssystem, das anzeigt,
in welche Richtung der Nutzer wischen muss, um eine neue Seite zu
offnen. Das integrierte Tutorialbild erklért grundsétzliche Funktionen.
Per horizontalem Wischen kann man nun durch die einzelnen Artikel
navigieren. Dabei wird jeder Artikel mit einem grof3en Bild begonnen,
was der Zeitung einen magazinartigen Charakter verleiht. Hat man ei-
nen Artikel gefunden, kann man ihn per vertikalem Scrollen weiterle-
sen. Jede Seite ist exakt fiir das iPad Format aufbereitet und ist durch-
weg gut leserlich gestaltet.

Manche Texte konnen innerhalb ihrer Spalte gescrollt werden,
ohne die aktuelle Seite zu verlassen. Ahnlich verhalten sich Bilder, die
in ihrem Rahmen durch Wischen angeschaut werden konnen. Bertiihrt
man den unteren Rand des Bildschirms, legen sich zwei Navigations-
leisten iiber die aktuelle Seite. Die obere Leiste ermdoglicht es einen
Artikel vor oder zuriickzuspringen und ein vertikal angezeigtes Inhalts-
verzeichnis, bietet die Moglichkeit einen anderen Artikel anzusteuern.
Die untere Navigationsleiste bietet sechs Funktionen. Darunter den
Kiosk um neue Ausgaben zu kaufen, die Bibliothek um gekaufte Aus-
gaben anzusehen, einen direkten Link zum Titel und einen direkten
Link zur gestalteten Inhaltsseite, welche unabhéngig von der Meniina-
vigation existiert. Dann gibt es eine zusitzliche Funktion um sich alle
Seiten der Ausgabe als Aneinanderreihung anzusehen. Diese kann per
Wischen horizontal gescrollt werden, um dann durch Beriihrung an

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

die gewtinschte Stelle zu springen. Zusétzlich gibt es die Moglichkeit
zu bestimmten Kategorien zu springen. Die sechste Funktion ist ein
Newsticker, der aktuelle Nachrichten von der Website abruft und sich
in einem separaten Fenster einblendet.

vertikaler Modus

Dreht man das iPad in den vertikalen Modus, passt sich die Seite
dem Bildschirm dynamisch an. Die erste Seite eines Artikels wird mit
dem Bild belegt, dann kann man vertikal nach unten scrollen, um in
einer Art Textmodus zu lesen. Hier wird der Text einspaltig angezeigt
und mit einer sog. Pinch-Geste vergréf3ert oder verkleinert. Auch hier
kann horizontal gewischt werden, um in einem Artikel vor oder zurtick-
zugelangen, die Navigationsleisten kdnnen wie im horizontalen Modus
benutzt werden. Die Seiten im vertikalen Modus sind ebenfalls speziell
fiir den iPad-Bildschirm angelegt und fiigen sich gut in die gesamte Ge-
staltung ein.
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Benutzerfreundlichkeit
Frankfurter Rundschau
iPad Edition, Gruppe 1, 66/100
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Typografie
10/10

Typografisch kann die App Uberzeugen. Die
Schriftarten funktionieren auf dem Bildschirm
und spannende typografische Gestaltung ladt
zum Lesen der Artikel ein. AuBerdem bietet die
App im vertikalen Modus eine TextvergroBerung
an, die sich optimal in die einspaltige Gestaltung
eingliedert.

Analyse/iPad-Applikationen
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Farbe
8/10

Die Farbwahl beschréankt sich auf verschiedene
Grauténe und Schwarz/Weiss. Die Corporatefar-
be Grin markiert wichtige Stellen innerhalb der
Gestaltung, und wird als Gestaltungselement in
verschiedenen Varianten genutzt.

Flache
10/10

Da die App aus Einzelheiten besteht, ist die Fla-
che des iPad optimal genutzt. In beiden Modi
Uberzeugt die App durch kluge Gestalt und er-
moglicht einfaches visuelles Scannen der Inhalte.

Orientierung
5/10

Die Navigation der Applikation funktioniert redun-
dant. Es gibt eine Standard Ul, die eine Ubersicht
der Einzelseiten enthélt. AuBerdem ist es mog-
lich, die einzelnen Seiten vertikal und horizontal
zu scrollen. Da die Navigationsleiste unsichtbar
ist, wird es schwieriger je tiefer man sich in die
App hinein navigiert. Da die einzelnen Seiten kei-
nen Hinweis darauf geben, wo man sich innerhalb
der Ausgabe befindet, verliert man schnell den
Uberblick und man muss die Navigationsleiste
zur Hilfe nehmen.

Konsistenz
3/10

Das Navigieren innerhalb der App folgt einem be-
stimmten Muster. Horizontales Wischen wechselt
die Artikel, vertikales navigiert tiefer in diesen hin-
ein. Navigiert man allerdings zuriick, verhélt sich
die Navigation unerwartet. So ist es nicht méglich
von Artikel B Seite 3 zuriick zu Artikel A Seite 3 zu
navigieren, sondern gelangt immer automatisch
zur ersten Seitedes letzten Artikels. Dieser Bruch
mit der linearen Metapher des Blatterns kann
schnell zu Frustration fuhren.

[
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physiologische
Ergonomie
8/10

Die App wartet mit einfachen Gesten auf. Auch
die Schaltflachen, die nicht von der Apple Ul
stammen, sind groBzligig angelegt und lass sich-
leicht bedien.

Erlernbarkeit
5/10

Da die Applikation auf eine Vielzahl von Naviga-
tionsmethoden zugreift, braucht es eine Zeit alle
Funktionen der Applikation zu entdecken.

Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit
3/10

Das facettenreiche Interaktionskonzept birgt eini-
ge Nachteile. So ist es nicht verwunderlich, dass
die App mit drei Seiten Anleitung fir das Bedien-
konzept ausgeliefert wird. Da Navigation und In-
halt oft miteinander verschmelzen, ist nicht direkt
ersichtlich, welche Bereiche Interaktivitat bieten.
Dies hat zu Folge, dass viele Zusatzfunktionen
einfach Ubersehen werden.

Funktionalitat
5/10

Die App wartet mit einer Reihe von interaktiven
und spielerischen Elementen auf und erweitert so
den Funktionsumfang unwesentlich. Allerdings
gibt es keine Konnektivitdt aus der Applikation
hinaus, da jede Ausgabe als geschlossene Um-
gebung ausgeliefert wird.

Motivation Das Interaktionskonzept Uberzeugt durch seine
9/10 vielféltigen Mdglichkeiten und verleitet zum St6-
bern und Ausprobieren der interaktiven Elemente.

Zusammenfassung

Die App der FR funktioniert in zweierlei Hinsicht. Zum einen

konnen statische Tageszeitungen gekauft werden, zum anderen gibt
es einen kleinen Live-Bereich, in dem aktuelle Nachrichten angezeigt

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

werden. Die Gestaltung bedient sich aus der Magazingestaltung und
wartet mit grofSen Bilderstrecken und auffilliger Typografie auf.

Jede Seite ist speziell fiir das iPad gestaltet und fiigt sich gut in die
Bildschirmfldche ein.

Das Navigationskonzept ist extrem redundant angelegt. Es gibt
meist drei verschiedene Wege um einen Artikel anzuzeigen. Was in
der Meniinavigation gut funktioniert, weil dort ein gewisser Uberblick
iiber die Seiten gegeben ist, funktioniert aber in der direkten Navigati-
on nicht richtig. Wischt man sich durch die einzelnen Artikel, verliert
man schnell ein Gefiihl dafiir, wo man sich innerhalb der Ausgabe
befindet. Ein Fakt, der dieses Problem weiter verstirkt ist, das Riick-
wirtswischen. Hier folgt die Navigation nicht der gleichen Logik, die
man beim Vorwirtswischen erlernt hat. Die App wartet mit einigen gut
iiberlegten Funktionen auf die Zusatzinfos zu den Artikeln einblenden
oder kleine Bilderstrecken anzeigen. Das Problem ist, dass diese Funk-
tionen meist nicht auf den ersten Blick erkennbar sind und man sie
einfach iibersieht. Die Ausgabe ist in sich geschlossen und es gibt kei-
ne Moglichkeit Links oder Bilder an Kontakte zu verschicken. Die App
ist sehr gut gestaltet und funktioniert visuell sehr gut auf dem iPad-
Bildschirm, Schwichen zeigt die Navigation, die oft mehr verwirrt statt
Klarheit zu schaffen.
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Die Welt HD

horizontaler Modus

Die App der Welt kommt ebenfalls als abgeschlossene Ausgabe
auf das iPad. Visuell spielt die App mit einer realistischen Darstellung
der Zeitung, die ibereinandergelegte Zeitungsbiicher auf einem Holz-
tisch darstellt. Auch die Startseite zeigt im horizontalen Modus eine
klassische Zeitungsansicht. Titel, Vorschaubilder und kleine Textaus-
zlige werden in einem mehrspaltigen Raster angezeigt. Die einzelnen
Ressorts konnen durch horizontales Wischen angesteuert werden.
Jedes Ressort hat eine Ubersichtsseite. Tippt man einen der Artikel-
vorschauen an, 6ffnet sich ein weiteres Fenster, in dem der komplette
Artikel angezeigt wird. Hier bleibt die Gestaltung im gleichen Format
und auch die horizontale Navigation bleibt gleich. Mit einer integrier-
ten Schliefden-Schaltfliche kann der Artikel ausgeblendet werden. Der
Artikeltext kann in drei verschiedenen Grofden variiert werden. Links
oben gibt es eine Eselsecke, die mit dem Wort Inhalt das Navigations-
menii 6ffnet. Dort liegen alle Zeitungsbiicher realistisch iibereinander
und man hat einen guten Eindruck wie die Inhalte der App sortiert
sind. Um zu den einzelnen Ressorts zu springen, muss man einfach das
gewiinschte Buch antippen.

Eine Suchfunktion ermdglicht das Durchsuchen der gesamten
Ausgabe. Das Ergebnis der Suchanfrage wird in einem vierspaltigen
Raster angezeigt und man kann direkt zu den entsprechenden Artikeln
springen. Eine kleine, aber wichtige Funktion rechts unten zeigt an, wie
viele Seiten es noch in der aktuellen Ansicht gibt. Sonstige Funktionen
sind kleinere Bildergalerien, die per horizontalem Wischen innerhalb
ihres Rahmens durchgeschaut oder per Berithrung in einem eigenen
grof3en Fenster angezeigt werden konnen. Ein Meni mit dem Namen
Pinnwand kann zwar geoffnet werden, hat aber scheinbar keine Funk-
tion, da nur ein leeres Fenster angezeigt wird. Nachdem das Tutorial
gelesen wurde, stellte sich heraus, dass Artikel auf der Pinnwand ge-
speichert werden kénnen.

Analyse/iPad-Applikationen
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vertikaler Modus

Auch der vertikale Modus der Welt App ist nur eine Weiterfiih-
rung des horizontalen Modus. Gleicher Aufbau der Seiten, die sich zwar
an das Hochkantformat anpassen, aber keinen Mehrwert gegeniiber
dem horizontalen Modus bieten. Das Navigationskonzept ist auch hier
konsistent und erméglicht ein leicht verstdndliches Navigieren inner-
halb der Applikation. Die Ubersicht der Biicher ist ebenfalls erreichbar
und lddt auch hier zum schnellen Springen innerhalb der Rubriken ein.

Benutzerfreundlichkeit

Die Welt HD, Gruppe 1 @
60/100
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Typografie Die Typografie der App kann nur teilweise Uber-
2/10 zeugen. Gerade die FlieBtexte sind in einer
Schriftart gesetzt, die offensichtlich nicht fir Dis-
plays geeignet ist. Dadurch werden die Buchsta-
ben in kleinen GréBen sehr briichig dargestellt
und schnell unleserlich.
Farbe Die Farbgestaltung der App ist auf eine Reihe von
7/10 Grauténen und Schwarz/Weiss reduziert.
Ein Blauton beschreibt wichtige Elemente.
Flache Da die App eine realistische Zeitungsmetapher
4/10 anstrebt, mussen die Inhalte in diesem Rahmen

existieren. Allerdings funktioniert die Gestaltung
generisch und die Seiten sind teilweise sehr unor-
dentlich gestaltet. Unterschiedlich groBe Spalten
und inkonsistente Zeilenldngen erschweren das
Lesen der Artikel.

Orientierung
8/10

Das Navigationskonzept ist relativ leicht zu ver-
stehen, da die visuelle Nahe an eine klassische
Zeitung gewohnte Muster aufweist. Das horizon-
tale Wechseln der Kategorien funktioniert gut und
die Ansicht der einzelnen Zeitungsbiicher ge-
wabhrleistet eine gute Orientierung. Kleine Naviga-
tionsicons unterstitzen die Navigation innerhalb
der Artikelansicht.

Konsistenz
8/10

Die Konsistenz der Applikation ist gut. Horizon-
tales Navigieren wird in der Ubersicht und der
Artikelansicht fortgefiihrt. Das Uberblenden der
Artikelansicht bleibt ebenfalls logisch.

Analyse/iPad-Applikationen
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physiologische
Ergonomie
5/10

Da die App keinerlei Standard Ul Elemente nutzt,
sind die kleinen Schaltflachen fir die Textgro-
Be oder das SchlieBen der Artikelansicht etwas
schwierig zu treffen. Hier kénnten gréBere Icons
die Nutzbarkeit deutlich erhéhen.

Erlernbarkeit
8/10

Die App bedient sich leichter Navigationsmecha-
nismen und ist einfach zu bedienen. Gesten, wie
das horizontale Wischen werden konsistent in al-
len Bereichen angewendet.

Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit
3/10

Auch wenn die Applikation leicht zu bedienen ist,
ist sie oft nicht selbsterklarend. Deswegen gibt es
ein eingebautes Interaktionstutorial, das Spezial-
funktionen wie die Pinnwand erst erklaren muss.

Funktionalitat
7/10

Die App der Welt kommt als abgeschlossene
Ausgabe und hat keine Konnektivitét nach auBen.
Allerdings bietet die Funktion der Pinnwand die
Médglichkeit Artikel virtuell auszuschneiden und
sie an dieser zu speichern.

Motivation
8/10

Die Interaktion mit der virtuellen Zeitung kann
durchaus als positiv bezeichnet werden. Das
schnelle Wechseln zwischen den Zeitungsbi-
chern ist leicht zu bedienen und die Visualitat des
Papiers 1adt zum Anfassen ein.
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Zusammenfassung

Die App der Welt bedient sich der Realweltmetapher einer Pa-
pierzeitung. Visuell kann die Aufbereitung der einzelnen Artikel nicht
iiberzeugen, da die Gestaltung sehr generisch konzipiert ist und eini-
ge unschone Weifdbereiche entstehen. Die typografische Gestaltung
leidet teilweise unter den sehr engen Spalten. Das Navigationskon-
zept liberzeugt mit seiner einfachen Hierarchie und so ist es ohne re-
dundante Funktionen méglich, leicht zwischen Artikeln und Rubriken
hin und her zu springen. Kleinere Infografiken ermoglichen leichtes
Navigieren innerhalb mehrerer Artikelseiten, ohne dass man die Ori-
entierung verliert. Leider bietet die App keine zusitzlichen sinnvollen
Funktionen und ist letztendlich nur eine schicke digitale Variante der
analogen Welt.

BBC NEWS

Die BBC News App ist eine Art Hybrid. Sie bezieht ihre Inhalte
von der BBC Website, ist aber in ihrem Aufbau individualisierbar. So
konnen verschiedene Nachrichten innerhalb der App aus- und abge-
wihlt werden.

horizontaler Modus

Im horizontalen Modus ist die App in zwei Spalten geteilt. Die
linke Spalte dient zu Auswahl der einzelnen Artikel und ist in Rubriken
unterteilt. Die rechte Spalte zeigt den Inhalt des Artikels. Beide Spal-
ten lassen sich vertikal scrollen. Auf der linken Spalte werden in einer
Liste die verschiedenen Kategorien untereinander dargestellt. Jede Ka-
tegorie zeigt kleine Vorschaubilder der Artikel, die sich innerhalb der
Liste horizontal scrollen lassen. Tippt man eines der Vorschaubilder
an, erscheint auf der rechten Seite der entsprechende Inhalt. Die In-
haltsspalte ldsst sich ebenfalls horizontal scrollen, um zum néchsten
oder vorherigen Artikel der Kategorie zu navigieren. Eine Reihe kleiner
Punkte zeigt die Position innerhalb der Kategorie an. Textgrofden kon-

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

nen angepasst werden und Artikel lassen sich an Freunde versenden.
In der oberen Navigationsleiste ist es moglich ein Webradio einzu-
schalten oder die Inhalte zu aktualisieren. Beriihrt man die Editieren-
Schaltflidche, verdndert sich die rechte Spalte und per Plus oder Minus
Symbol konnen Kategorien dynamisch hinzugefiigt oder entfernt wer-
den. Auf diese Weise kann mann innerhalb der BBC Nachrichten seine
eigene Ausgabe kreieren. Zudem gibt es unterhalb der Navigationsleis-
te einen News-Ticker, der die letzten aktuellen Nachrichten anzeigt.

vertikaler Modus

Im vertikalen Modus veridndert sich das Layout dynamisch. Die
aktuell ausgewihlte Kategorie und ihre Vorschaubilder positionieren
sich im oberen Bereich unter die Navigationsleiste. Dort konnen die
Vorschaubilder mit einem Wischen horizontal navigiert werden. Dar-
iiber gibt es eine Textzeile, in der alle Kategorien noch einmal neben-
einander aufgefiihrt werden. Dies erméglicht ein leichtes Hin- und
Herspringen innerhalb der Kategorien. Unterhalb der Vorschau ist
jetzt der Artikel einspaltig angeordnet. Er kann vertikal gescrolled und
per Schaltfliche in der Textgrofde angepasst werden. Wischt man den
Artikeltext horizontal, springt man in den nichsten Artikel innerhalb
einer Kategorie. Befindet man sich im vertikalen Modus, ist das Editie-
ren deaktiviert.
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Benutzerfreundlichkeit
BBC NEWS, Gruppe 1
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Typografie
6/10

Die Typografie der App ist in einer serifenlosen
Systemschrift gesetzt. Leichte Variationen der
SchriftgroBe verbessern das Schriftbild. Die Arti-
kel sind teilweise mit sehr vielen Leerzeilen ge-
setzt, hier hatte eine ausgewogenere Typografie
die Lesbarkeit deutlich verbessern kénnen.

Analyse/iPad-Applikationen
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Farbe
7/10

Die App nutzt Farben, um Interfaceelemente von
Inhalten zu trennen. MenUs sind in einem dunk-
len Grau angelegt, Navigationsleiste und Buttons
in Rot. Die Artikeltexte stehen auf einem leichten
Grauton, der den Kontrast des Textes etwas min-
dert, dadurch aber das sehr helle Display auf an-
genehme Art und Weise abdunkelt.

Flache
6/10

Die Flachenaufteilung der App ist sehr eng ge-
halten. Die linke Navigationsspalte im horizonta-
len Modus zeigt zu viele Elemente, die nicht aktiv
gebraucht werden, hier hatte man mehr Platz fir
wichtige Elemente schaffen kénnen. Die Ansicht
des vertikalen Modus nutzt die Verschiebung der
Navigation in die Kopfzeile der App und schafft
so mehr Raum fir die Artikeldetails.

Orientierung
6/10

Die flache Navigationshierarchie der App er-
mdglicht ein leichtes Navigieren. Allerdings kann
die Navigation durch ihre vielen Modalelemente
schnell uniibersichtlich werden. AuBerdem ist es
nicht auf den ersten Blick erkennbar, dass die
kleinen Vorschaubilder horizontal gewischt wer-
den kénnen.

Konsistenz
9/10

Die Applikationsnavigation bleibt schlissig und
ist in beiden Modi gleichermaBen zu bedienen.

physiologische
Ergonomie
6/10

Schaltflachen-Elemente in der Navigationsleiste,
speziell die fur die TextgréBenanpassung, sind
teilweise etwas klein. Die Vorschaubilder lassen
sich allerdings gut bedienen und auch die Spal-
ten der einzelnen Kategorien reagieren gut.

3
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Erlernbarkeit Die Gesten des Interface sind leicht zu erlernen.
8/10 Horizontales und vertikales Wischen werden mit
einfachem Berlhren verbunden.

Selbstbeschrei- Das Interface ist grundsétzlich selbstbeschrei-

bungsfahigkeit bend, bleibt aber hier und da unverstandlich,

6/10 da nicht alle Funktionen offensichtlich sind. So
ist das horizontale Scrollen der Vorschaubilder
unklar und die visuelle Sprache der Boxen ent-
spricht nicht der einer Schaltflache.

Funktionalitat Die App ermdglicht das Verteilen von Artikeln auf

8/10 Twitter und Facebook, sowie per Email. Ein integ-
riertes Webradio bietet die Mdglichkeit den BCC
Sender zu horen. Die meisten Inhalte der App
personalisierbar und man kann seine Nachrichten
auch in anderen Sprachen bekommen.

Motivation Das Interface motiviert zum Erkunden der Funk-

5/10 tionen. Offnet man allerdings zu viele Rubriken
wird die Applikation schnell sehr langsam und
Animationen fangen an zu ruckeln.

Zusammenfassung

Die Gestaltung der App ist relativ dunkel gehalten. Leichte An-
deutungen von Tiefe machen die Interfaceelemente besser begreifbar.
Die Typografie ist gut lesbar, bietet aber keinen visuellen Mehrwert.
Das Navigationskonzept ist leicht verstindlich. Trotz der editierbaren
Kategorien werden sehr viele unnotige Elemente angezeigt, hier hitte
man zugunsten der Fliche weniger Moglichkeiten zeigen konnen. Die
schlaue Layoutanpassung im vertikalen Modus erleichtert das Lesen
der Artikel und schafft trotzdem eine angenehme Navigationsmoglich-
keit, ohne zuriick in den horizontalen Modus wechseln zu miissen. Zu-
dem ermdoglicht die Personalisierung der Quellen einen fokussierten
Nachrichteniiberblick, der auch in anderen Sprachen erhiltlich ist.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Pulse

horizontaler Modus

Die Pulse Reader App gehort zu den RSS Readern fiir das iPad. Im
horizontalen Modus werden die einzelnen Streams in einer vertikalen
Liste angeordnet. Dort sind kleine Vorschaubilder oder ein kleiner Text
sichtbar. Die einzelnen Artikelvorschauen werden horizontal scroll-
bar gemacht und die komplette Fliche des iPad wird so optimal aus-
genutzt. Tippt man nun einen der Artikel an, schiebt sich ein Fenster
von links iiber die Ubersicht und zeigt den Artikel an. Der linke Bereich
bleibt weiterhin anwihlbar und man kann in den einzelnen Kategori-
en navigieren. Die Detailansicht kann vertikal gescrolled werden, um
den Text zu lesen und horizontal um zum néichsten Artikel innerhalb
des Streams zu wechseln. Rechts oben gibt es eine Schaltflédche fiir eine
einfache Textansicht und eine fiir die Webansicht des Artikels. Dort
wird die komplette Website in der rechten Spalte angezeigt. Benutzt
man diese Funktion, gibt es eine weitere Schaltfliche um die Website
in einem eigenen Browserfenster zu 6ffnen. Textgrof3en konnen in der
Textansicht verdndert werden und auch das Weiterleiten des Artikels
an Freunde ist moglich. Ein weiteres Feature ist das Speichern eines
Artikels in der Pulse eigenen Datenbank. Diese ist online von anderen
Nutzern einsehbar und ermdglicht den einfachen Austausch von inte-
ressanten Artikeln. Um die Quellen zu administrieren, gibt es in der
Leiste oben links eine Zahnrad-Schaltfldche. Diese 6ffnet ein Kontext-
menii, in dem man vorhandene Quellen I6schen oder nach Quellen im
Internet suchen kann. Um vor ausgewihlte Quellen zu nutzen, kann
die App mit einem GoogleReader Account verkniipft werden.

vertikaler Modus

Im vertikalen Modus bleibt die Ubersicht der Artikel gleich. Verti-
kales Scrollen um die einzelnen Quellen anzusehen, horizontales Scrol-
len fiir einzelne Artikel. Tippt man in der vertikalen Ansicht auf einen
Artikel, verschiebt sich die aktuelle Quellenvorschau nach unten und
der Artikel wird im Textmodus auf der kompletten Fldche angezeigt.
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Sobald man den Artikel scrolled verschwindet die Artikelvorschau
ganz und die ganze Flidche kann fiir den Artikel genutzt werden. Tippt
man in den unteren Bereich, erscheint sie wieder und man kann wie
gewohnt in der Quelle horizontal durch die Artikel wischen. Auch in
der Detailansicht kann horizontal gewischt werden, um zum néchsten
oder vorherigen Artikel innerhalb der aktuellen Quelle zu wechseln.

Benutzerfreundlichkeit
Pulse, Gruppe 2 @
69/100

Analyse/iPad-Applikationen
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Typografie
5/10

Die App verwendet eine Systemschrift. In der Ar-
tikelUbersicht ist die Typografie aufgrund der klei-
nen Vorschauboxen sehr eng gesetzt. Hier hatte
man mit mehr Unterscheidung das Schriftbild
deutlich spannender gestalten kdnnen.

Farbe
6/10

Farblich bleibt die Applikation im Bereich der
dunklen Grauténe. Die Ubersicht arbeitet mit
schwarzen Hintergriinden und grauem Text. Die-
se ist in kleinen SchriftgroBen sehr kontrastarm
und vermindert teilweise die Lesbarkeit. Ein blau-
er Farbton markiert die aktiven Bereiche und lei-
tet den Nutzer visuell.

Flache
7/10

Die Teilung der Flache im horizontalen Modus
funktioniert gut. Hier hat der Text in der Detailan-
sicht viel Platz. Die Boxen in der ArtikelUbersicht
hatten sicherlich mehr Platz vertragen kénnen, da
die Texte sehr klein dargestellt werden. Die Auf-
teilung im vertikalen Modus ist gelungen, da un-
notige Interfaceelemente ausgeblendet werden.

Orientierung
8/10

Das Navigationskonzept ist eindeutig. Die Auftei-
lung in vertikale und horizontale Navigation funk-
tioniert. Auch das Uberblenden der Artikelansicht
ist gut, da die Ubersicht im Hintergrund in einer
kleinen Variante nutzbar bleibt.

Konsistenz
8/10

Die Navigation ist in beiden Modi konsistent.
Auch das horizontale Wischen der Artikel funkti-
oniert in beiden Modi und bietet eine Alternative
zum BerUhren der Artikellbersicht.
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physiologische Die App ist gut zu bedienen, allerdings sind die

Ergonomie Icons in der horizontalen Artikelansicht etwas zu
6/10 klein und liegen sehr eng aneinander an.

Erlernbarkeit Die Eingabemechanismen sind leicht zu erlernen
8/10 und folgen einer einfachen Logik. Vertikales und

horizontales Wischen eignen sich, um durch die
Artikel zu scrollen.

Selbstbeschrei- Das Interface ist sehr visuell, aber es ist nicht

bungsféahigkeit  immer eindeutig, welche Bereiche aktiv sind. Die

5/10 horizontale Navigation der Ubersicht ist nachvoll-
ziehbar, die in der Artikelansicht wiederum nicht
mehr. Hier hatten eindeutige Navigationsicons
Abhilfe geschaffen.

Funktionalitat Die App bietet verschiedene Funktionen um In-

8/10 halte zu verlinken und die Méglichkeit eine eigene
Pulsedatenbank mit favorisierten Artikeln zu fil-
len. Diese kann dann spéater aufgerufen werden,
um Artikel wieder zu finden oder sie mit anderen
Nutzern zu teilen. AuBerdem bietet die App eine
Ansicht der Website des Artikels ohne den Safari-
Browser zu 6ffnen.

Motivation Die stark auf Gesten basierende Interaktion ladt
8/10 zum Wischen und Scrollen ein und erhort die Mo-
tivation deutlich.

Zusammenfassung

Die Pulse App ist ein sehr visueller Reader. Die Ubersicht ermog-
licht einen schnellen Uberblick iiber die vorhandenen Quellen und ist
optisch sehr ansprechend, da die Quellen mit vielen Bildern arbeiten.
Markierungen helfen bei der Orientierung innerhalb der Kategorien.
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Die Teilung des Fensters im horizontalen Modus ist gut, die Schaltfli-
chen sind leider etwas klein und man hat Schwierigkeiten sie immer
richtig zu treffen. Das Navigationskonzept der App ist konsistent und
erleichtert das schnelle Navigieren. Die Gestaltung ist relativ dunkel
gehalten und konnte teilweise die Flache des iPad besser nutzen. Der
vertikale Modus tiberzeugt mit seinem dynamischen Menii, das leicht
zu bedienen ist. Zusitzliche Funktionen wie GoogleReader Unterstiit-
zung oder die Pulse Datenbank erhohen zusitzlich den Nutzen der Ap-
plikation. Die schnelle Webansicht der Artikel ist gut gemacht und ladt
zum weiteren Surfen ein. Alles in allem zeigt die Pulse App nur wenige
Schwichen und ist nicht umsonst eine der beliebtesten RSS Reader.

The Early Edition

horizontaler Modus

The Early Edition ist ein weiterer Reader, der dhnlich wie die
Welt App mit einer Realweltmetapher einer Zeitung aufwartet. Im ho-
rizontalen Modus gibt es zwei Spalten. Links eine Liste der vorhande-
nen Quellen, die zum Editieren genutzt werden kann und rechts die
Zeitungsansicht dieser Quellen. Tippt man in der linken Spalte auf die
Plus-Schaltfliche gelangt man in ein Untermenii, in dem man neue
Quellen hinzufiigen kann. Hier konnen auch GoogleReader Quellen
hinzugefiigt werden oder aus einer Liste von Beispielquellen ausge-
wihlt werden. Die Quellen konnen in verschiedenen Ordnern sortiert
werden. Dreht man das iPad in den vertikalen Modus erhilt man die
komplette Zeitungsansicht.

vertikaler Modus

Im vertikalen Modus werden pro Seite die Artikel einer Quelle
dargestellt. So kann man mit horizontalem Wischen die Seiten blédttern
und zwischen den Quellen hin- und herwechseln. Am unteren Rand
gibt es eine Scrolleiste die per drag‘n‘drop bewegt werden kann und
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die Anzahl der virtuellen Seiten anzeigt. Die einzelnen Artikel werden
mehrspaltig mit Titel und Textausschnitten angezeigt. Eine besondere
Funktion ist das Scrollen der Textausschnitte ohne die aktuelle Seite
zu verlassen. Tippt man nun auf einen Artikel, 6ffnet sich ein neues
Fenster, in dem der komplette Artikel angezeigt wird. Die Detailansicht
sieht allerdings wieder wie eine ganz gewohnliche weifde Seite aus und
verliert ihre Zeitungsoptik. Eine Zusatzfunktion speichert die Seite in
der App Instapaper fiir das spitere Lesen. Mit einer weiteren Schaltfli-
che kann die Seite auch im Browser angezeigt oder per Email versen-
det werden. Wie bei den anderen Zeitungsimitaten gestaltet sich die
Flichenaufteilung problematisch. Viele WeifSiriume und enge Spalten
erzeugen einen Unruhigen visuellen Eindruck. Auch das Blittern der
einzelnen Seite funktioniert mehr schlecht als recht.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Benutzerfreundlichkeit
The Early Edition, Gruppe 2 @
50/100

The Earlp Edition
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Typografie Die Anlehnung an eine Zeitungsgestaltung, die

1/10 meist mit guter Typografie aufwartet, gelingt hier
Uberhaupt nicht. Zu kleine Spalten, zu kleiner Text
und wenig ausgewogene Gestaltung machen die
Texte sehr unattraktiv.

Farbe Die Anlehnung an eine Zeitungsgestaltung, die
3/10 meist mit guter Typografie aufwartet, gelingt hier
Uberhaupt nicht. Zu kleine Spalten, zu kleiner Text
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Typografie
1/10

und wenig ausgewogene Gestaltung machen die
Texte sehr unattraktiv.

Farbe
3/10

Die App nutzt ein graues Zeitungspapier im Hin-
tergrund, das mit angedeuteten Knicken eine
echte Zeitung imitieren will. FlieBtexte in der De-
tailansicht funktionieren in Schwarz/Weiss.

In der ArtikelUbersicht sind die Kontrastwerte fir
den Text eher schlecht und ein unnétiger weiBer
Schatten fallt hinter die Buchstaben.

Flache
3/10

Ebenfalls ist die Gestaltung der Flache nicht gut
gelést. Unsinnige Gruppierungen und viele unlo-
gische Spaltenvariationen erzeugen einen sehr
unruhigen Gesamteindruck.

Orientierung
5/10

Die Navigation der App beruht auf einem einfa-
chen Prinzip. Jeder Feed bekommt eine Seite,
die man dann mit einer Wisch-Geste durchblat-
tern kann. Eine Navigationsleiste erméglicht das
Sortieren nach Daten und ein Slider im unteren
Bereich ermdglich das schnelle Springen inner-
halb der Seiten. Allerdings muss die Geste fir
das Blattern mehrmals ausgefiihrt werden, damit
man zum richtigen Artikel gelangt.

Konsistenz
8/10

Die App ist schlissig in ihrer Navigation. Das Blat-
tern der Seiten funktioniert in beide Richtungen.
Das vertikale Scrollen der Artikelvorschau funk-
tioniert wie in der Artikelansicht gleichermaBen.

physiologische
Ergonomie
5/10

Grundsatzlich kann mit allen Schaltflachen der
App gut interagiert werden. Allerdings verhalten
sich die Animationen teilweise sehr langsam und
reagieren oft nicht direkt.

Analyse/iPad-Applikationen
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physiologische
Ergonomie
5/10

Dies hat zur Folge, dass man zwei oder drei Mal
dieselbe Geste ausflihrt, bis ein Feedback sicht-
bar wird.

Erlernbarkeit
8/10

Alle Gesten sind leicht erlernbar.

Selbstbeschrei-
bungsfihigkeit
6/10

Durch die realistische Metapher wird visuell
schnell klar wie man die App zu bedienen hat. Al-
lerdings bleiben Detailfunktionen wie das Scrollen
der Artikel in der Vorschau zunéchst unsichtbar.
Deswegen gibt es in der Kopfzeile sogenannte
Tipps, die unsichtbare Funktionen beschreiben.

Funktionalitat
8/10

Die App bietet einige Sortierfunktionen und er-
maoglicht das Suchen nach neuen Feeds. Zudem
gibt es eine Webansicht der Artikel und eine Inte-
gration des Dienstes Instapaper.

Motivation Durch die langsamen und oft nicht richtig reagie-
4/10 renden Animationen frustriert die App nach kurzer
Zeit. Auch die schlechte Gestaltung und Lesbar-
keit machen keinen guten Eindruck.
Zusammenfassung

Auch die App The Early Edition kann nicht mit einer Zeitungsme-

tapher iiberzeugen. Schlechte Typografie und eine daraus resultieren-
de unruhige Gesamtgestalt machen die Applikation nicht besser. Die
lineare Navigationsfiihrung ist einfach in ihrem Aufbau, fiithrt aber auf-
grund der unsensiblen Interaktion schnell zu Frustration. Die Inkon-
sistenz in der Detailansicht kann als weiters Negativbeispiel genannt
werden. Die einzige niitzliche Zusatzfunktion bildet die Moglichkeit
Artikel direkt in Instapaper zu speichern. The Early Edition kann vi-
suell leider nicht iiberzeugen und ist im Vergleich zu Konkurrenz nur
zweite Wahl.
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Reeder

horizontaler Modus

Die Reeder App ist eine speziell fiir den Konsum von GoogleRea-
der Streams konzipierte App. Visuell wartet die App mit einer Papier-
metapher auf, die nicht zu realistisch sein will, aber einen angeneh-
men Hintergrund fiir die allgemeine Lesbarkeit des Textes schafft.
Im horizontalen Modus gibt es eine schmale Navigationsleiste an der
linken Seite. Auf dem Rest der Fliche werden die Quellen in einzelnen
Blittern auf einem Raster angezeigt. Ein Bild und ein Text beschreiben
die jeweilige Quelle. Diese Ansicht kann vertikal gescrolled werden. Ein
kleines Icon zeigt, an wieviele ungelesene Artikel sich in jedem Stapel
befinden. Die Navigationsleiste ermoglicht es die Quellen nach ungele-
senen und favorisierten Quellen zu sortieren. Tippt man nun eines der
Papiere an, offnet sich eine zweispaltige Ansicht. In der linken Spalte
sind die Artikel in einer scrollbaren Liste aufgefiihrt. Rechts kann der
Artikel in einer Detailansicht betrachtet werden. Kleine Infografiken
ermoglichen die schnelle Uberpriifung, welche Artikel bereits gelesen
wurden. Im oberen Bereich gibt es eine Navigationsleiste, die mit einer
Menge Zusatzfunktionen aufwartet. So kann nicht nur der Text ange-
passt oder der Artikel weitergeleitet werden, zusétzlich gibt es die Mog-
lichkeit den Artikel mit einem Lesezeichen zu markieren, ihn mit Tags
und einer Beschreibung zu versehen, eine gesonderte Notiz zu dem Ar-
tikel zu schreiben oder ihn in Instapaper zu speichern. Die Artikelspal-
te kann wiederum nach verschiedenen Kriterien gefiltert werden. Das
Navigationskonzept der Meniis basiert auf einem ein- und auftauchen
im Raum. Benutzt man die Pinch-Geste um Elemente zu verkleinern,
landet man automatisch auf der Hauptiibersichtsseite. Umgekehrt
kann man die einzelnen Papierseiten per Pinch-Geste aufziehen und
man befindet sich in der zweispaltigen Ansicht.

vertikaler Modus
Beginnt man im vertikalen Modus wieder auf der Ubersichtssei-

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

te, kann man wie im horizontalen Modus die einzelnen Papierseiten
durchscrollen. Tippt oder benutzt man die Pinch-Geste, 6ffnet sich
die Artikelliste, die sich nun tiber die komplette Breite des Fensters er-
streckt. Am oberen Ende wird das Datum der Artikel angezeigt, dieses
dndert sich je weiter man nach unten scrolled. Wihlt man nun einen
Artikel aus, wird dieser auf der kompletten Bildschirmfldche angezeigt.
Hier hat man wieder die Mdoglichkeit verschiedene Zusatzfunktionen
zu nutzen. Scrolled man vertikal lassen sich die nichsten oder vorhe-
rigen Artikel betrachten. Eine weitere Funktion des vertikalen Modus:
die Detailansicht lidsst sich horizontal zur Seite schieben, um zuriick
zur Artikelliste zu navigieren. Dies unterstiitzt das Navigationsmodel
des in die Tiefe Navigierens.
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Benutzerfreundlichkeit

Reeder, Gruppe 2

73/100

@

Diesen Freitag: eintdgiger
Apple Shopping-Event

Typografie
7/10

Die Applikation bedient sich einer serifenlosen
Systemschrift. Das typografische Bild wirkt auf-
gerdumt und ist dank eines konsequenten Ras-
ters gut lesbar.

Farbe
7/10

Die App bedient sich einer Papiermetapher in
einem braun-grau Ton. Texte werden ebenfalls
in Schwarz und Grau dargestellt. An manchen
Stellen wiinscht man sich etwas mehr Kontrast

Analyse/iPad-Applikationen
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Farbe im Schriftbild. Ansonsten bietet die App ein gutes
7/10 Kontrastverhaltnis.

Flache Verschiedene Ansichten nutzen die Flache des
9/10 iPad sehr gut. Die allgemeine Gestalt wirkt aufge-

raumt und ordnet die einzelnen Elemente sehr gut
auf der Flache. Texte in der Detailansicht erhalten
genug Freiraum und sind ausreichend spationiert.

Orientierung
7/10

Das Navigationskonzept bewegt sich in drei Di-
mensionen. Elemente kénnen horizontal, vertikal
und auch in der Tiefe manipuliert werden. Der
grundsatzliche Aufbau der Navigation funktio-
niert, allerdings verliert man manchmal die Ori-
entierung, wenn die Sortierungseinstellungen
verandert werden.

Konsistenz
7/10

Die Navigation ist in den Ubersichten konsistent.
In der vertikalen Artikelansicht kann aber z.B. mit
horizontalem Wischen nicht zwischen den Arti-
keln gewechselt werden. Sondern das horizonta-
le Wischen nach rechts hat keine Funktion. Hier
ware ein eindeutigeres Navigationskonzept wiin-
schenswert.

physiologische
Ergonomie
5/10

Viele Funktionen und Schaltflachen sind nur mit
sehr kleinen Icons gekennzeichnet. Diese sind
nicht immer leicht zu treffen und so kommt es vor,
dass man oft mehr als einmal auf ein Icon tippen
muss, um es zu aktivieren.

Erlernbarkeit
6/10

Aufgrund der vielen Interaktionsmdglichkeiten
braucht es Zeit, bis man alle Gesten und deren
Wirkung verstanden hat.
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Selbstbeschrei- Hier entsteht ein dhnliches Problem wie bei dem

bungsféhigkeit Erlernen der Gesten. Viele Interfaceelemente

6/10 funktionieren nur mit Ilcons. Diese sind nur teilwei-
se verstandlich und es bendtigt einiger Versuche,
bis alle Funktionen klar sind.

Funktionalitat Das Interface bietet eine Menge Zusatzfunktio-

10/10 nen, wie z.B. die Vernetzung mit social Networks
sowie das Anlegen von Notizen oder das Spei-
chern von Artikeln. Zusétzlich gibt es eine Insta-
paper und eine Mobilizer Integration.

Motivation Durch seine mannigfaltigen Funktionen und das

9/10 wirklich gute Steuerungskonzept, bietet das In-
terface einige Mdglichkeiten mit den Inhalten zu
interagieren.

Zusammenfassung

Die Reeder App ist visuell sehr ansprechend gestaltet. Sie nutzt
einen guten Mix aus Realweltmetaphern und normalen Interface-
elementen. Die typografische Gestaltung ist gut und die einzelnen
Seiten sind sehr geordnet. Ein echtes Highlight ist das Navigations-
konzept der App. Fast alle Touchscreen typischen Gesten werden
genutzt und so macht allein das Navigieren innerhalb der Quellen
sehr viel Spafd. Man ist immer in der Lage genau nachzuvollziehen
wo man sich gerade in der Meniistruktur befindet. Die niitzlichen
Zusatzfunktionen konnen ebenfalls iiberzeugen und so bleiben, bis
auf die Tatsache das Reeder nur mit dem GoogleReader zusammen
funktioniert, kaum Wiinsche offen.

Analyse/iPad-Applikationen

Flipboard

horizontaler Modus

Flipboard ist eine App, die nicht nur als Reader fungiert, sondern
auch Twitter und Facebook Streams auslesen kann. Auf den ersten
Blick konnte man an ein Hybrid aus Magazin und Zeitung denken, der
aus individuell zusammengestellten Inhalten besteht. Die Startseite
im Horizontalmodus zeigt grof3flichige Bilder zu den letzten Artikeln.
Diese laufen in einer Schleife und sind teilweise animiert. Im unteren
Bereich sind sehr kleine Grafiken nebeneinander angeordnet, die die
einzelnen Quellen repriasentieren. Wischt man nun horizontal iiber
den Bildschirm, 6ffnet sich das Hauptmenii mit einer realistischen
Umblitteranimation. Dort werden die verschiedenen Quellen in Qua-
draten angezeigt. Jedes besitzt ein grofdes Vorschaubild und einen
Auszug aus dem letzten Artikel. Per Edit-Schaltfliche konnen Quellen
geloscht werden. Eine grof3e Hinzufiigen-Schaltfliche 6ffnet ein Kon-
textmenii, indem neue voreingestellte Quellen gewihlt oder eigene
Quellen gesucht und hinzugefiigt werden konnen. Tippt man nun im
Hauptmenii auf eine der Quellen, blittert die App eine Ebene tiefer
und die Inhalte der Quellen werden einer Art Zeitungslayout angezeigt.
Das Layout wird generisch erzeugt und ist oft unordentlich gestaltet.
Die einzelnen Seiten konnen per horizontalem Wischen geblittert
werden. Tippt man auf einen der Artikel, legt sich ein Fenster iiber die
Seite um den Artikel anzuzeigen. Das Fenster teilt sich in zwei Spalten.
In der rechten wird der Artikeltext angezeigt, in der linken Spalte sieht
man eine Zeitleiste, die die Twitter Kommentare zu dem entsprechen-
den Artikel anzeigt. Dort kann man selbst einen Twitter Kommentar
hinterlassen. Weiterhin kann man den Artikel per Mail oder Twitter
weiterleiten. Wischt man nun horizontal, kommt man zum nichsten
oder vorherigen Artikel, der ebenfalls in einem Fenster angezeigt wird.
Schlief3t man das Fenster, ist man wieder in der Artikeliibersicht, die-
se ldsst sich mit einer Scrollbar am unteren Rand navigieren. Mit einer
Schaltfliche gelangt man zuriick zur Quellen Ubersicht.

konzeptionelle Vorarbeit
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vertikaler Modus

Der vertikale Modus funktioniert analog zum horizontalen. Das
Uberlagerungsfenster in der Artikelansicht zeigt die Twitterzeitleiste
am unteren Ende statt an der rechten Seite. Die Gestaltung der Seiten
ist im vertikalen Modus etwas besser gelungen, da hier die Texte nicht
so viel unnotigen Weifsraum erzeugen und die Gestalt ausgewogener
wirkt. Der vertikale Modus bietet allerdings keine weiteren Zusatzfunk-
tionen im Vergleich zum horizontalen.

Benutzerfreundlichkeit
Flipboard, Gruppe 2 @
67/100

4d Cool Hunting

Ham Fluead Stach

AMANTA ITESSIR
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Typografie
5/10

GroBe Headlines und viele Bilder bestimmen das
typografische Bild der Applikation. FlieBtexte sind
in einer gut lesbaren Serifenschrift gesetzt. Die
SpaltengréBen in der Ubersicht bereiten dem Le-
sefluss teilweise Schwierigkeiten, da Satzldngen
extrem abgeschnitten werden.

Farbe
8/10

Die App bleibt in reinem Schwarz/Wei3, Bilder
bringen die nétige Farbe. Der Kontrast des Textes
ist gut und erhéht die Lesbarkeit.

Flache
3/10

Da sich das Flipboard gestalterisch ebenfalls in
einer Zeitungsspaltenmetapher ansiedelt, entste-
hen hier &hnliche Probleme wie in anderen Appli-
kationen. Unordentliche SpaltengréBen erzeugen
ein visuell unausgeglichenes Bild. Texte werden
teilweise stark eingeengt und auf manchen Seiten
entsteht unnétig viel WeiBraum.

Orientierung
7/10

Das Navigationskonzept beschréankt sich auf die
horizontale Navigation. Ein virtuelles Umbléttern
verstarkt diesen Effekt. Zusatzlich gibt es einen
Slider im unteren Bereich, der anzeigt, wie tief
man sich in die Kategorie hinein navigiert hat.

Konsistenz
8/10

Aufgrund der simplen Navigation, die sich aus-
schlielich auf das vertikale Navigieren be-
schrénkt, bleibt die App in allen Menus schlissig.

physiologische
Ergonomie
7/10

Schaltflichen der Applikation sind von aus-
reichender GroBe, die Textlinks hingegen sind
wegen ihrer GroBe schwierig zu treffen. Zudem
verhalt sich der Slider in der Ubersicht teilweise
etwas unerwartet, weil er gleichzeitig gezogen
und angetippt werden kann.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Erlernbarkeit Da fast alle Menls mit horizontalem Wischen
8/10 steuerbar sind, ist das Interface leicht erlernbar.

Selbstbeschrei- Das Interface kommt mit wenig visuellen Schalt-

bungsfahigkeit flachen aus, ist aber deswegen nicht immer

6/10 selbsterklarend. Es braucht eine gewisse Einge-
woéhnungszeit bis alle Funktionen erkannt und
verstanden sind.

Funktionalitat Die starke Twitteranbindung ermdglicht das Wei-

7/10 terleiten von Artikeln an Freunde und man kann
die Diskussionen verfolgen. Ein integrierter Brow-
ser zeigt eine Webansicht der Artikel. Zudem las-
sen sich neue Quellen hinzufiigen und ungenutzte
I6schen oder editieren.

Motivation Die visuelle Aufbereitung der Inhalte macht SpaB
8/10 und das Interface animiert zum Stébern und Er-
kunden der Nachrichtenquellen.

Zusammenfassung

Flipboard kénnte man als Hippster unter den Readern bezeich-
nen. Ein Mix aus vielen Bildern und klassischem Layout machen ihn
zumindest im vertikalen Modus attraktiv. Das animierte Durchblittern
der Seiten ist nicht immer die angenehmste Variante, allerdings bleibt
das Navigationsmodell verstindlich und verliert sich nicht in Details.
Die Funktionen von Flipboard sind eindeutig auf Twitter zugeschnit-
ten, eine starke Integration des sozialen Netzwerks macht dann Sinn,
wenn man selbst daran teilnimmt. Ist dies der Fall, bietet Flipboard
sehr gute Features um Inhalte zu teilen und weiterzuleiten. Vor allem
die Startseite, die mit grof$flichigen Bildern aufwarten kann, macht
Lust auf mehr und so ist Flipboard der visuell spannendste Reader.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Financial Times

horizontaler Modus

Die App der Financial Times ist dem Layout der Website ange-
passt. In drei Spalten, die vertikal gescrolled werden konnen, werden
kurze Artikelvorschauen in Form von Uberschrift und einem Vor-
schautext angezeigt. Die App hat auf der Ubersichtsseite keinerlei Na-
vigationselemente. Theoretisch kann jeder Artikel angetippt werden.
Ist das geschehen, schiebt sich ein neues Fenster von rechts herein
und 6ffnet den Artikel in der Detailansicht. Hier wird der Artikel mit
Titel und Inhalt mehrspaltig horizontal angezeigt. Per horizontalem
Wischen kann der Artikel weitergelesen werden. In der Detailansicht
offnet sich am linken Bildrand ein vertikales Navigationsmenii, in dem
man die Textgréf3e anpassen und den Artikel an Kontakte versenden
kann. Eine Pfeil-Schaltfliche fiihrt zuriick zur Ubersicht. Wischt man
die komplette Ubersicht horizontal, gelangt man in ein anderes Res-
sort. Dort werden die Artikel ebenfalls in drei Spalten vertikal ange-
zeigt. Kleine Tabellen konnen auf der Vorschauseite per Pfeil-Schaltfla-
che angeschaut werden.

vertikaler Modus

Im vertikalen Modus verhilt sich die App analog zum horizon-
talen. Die Ubersichtsseite wird allerdings auf zwei Spalten beschnit-
ten und die dritte Spalte, die im horizontalen Modus sichtbar ist,
verschwindet. Das Wechseln der Rubriken funktioniert auch wie im
horizontalen Modus und die Detailansicht passt sich dem Layout ent-
sprechend an.
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konzeptionelle Vorarbeit

Analyse/iPad-Applikationen

Benutzerfreundlichkeit
Financial Times, Gruppe 1

52/100

Sl

FINANCIAL TIMES

Trichel to outline ECB =—=—=———

response

Lo crisis

Typografie
5/10

Die typografische Gestaltung ist grundsatzlich
gut. Allerdings werden viele Texte auf den Uber-
sichtsseiten extrem klein dargestellt. Hier hatten
weniger Inhalt und dafiir gréBere Texte, eine bes-
sere Lesbarkeit erzeugt. Die Typografie der De-
tailansicht ist gut lesbar, hier kénnen die Texte in
ihrer Gr6Be angepasst werden.

Analyse/iPad-Applikationen

konzeptionelle Vorarbeit

Farbe
7/10

Die App der Financial Times kommt im klassi-
schen Lachs-Ton daher. Texte werden in Schwarz
gesetzt, bereits gelesenen Artikel werden leicht
ausgegraut. Ein zusatzlicher Weinrot-Ton dient
als Gestaltungselement.

Flache
4/10

Die grundsétzliche Gestaltung der Flache ist gut,
muss aber als eindeutig zu Uberladen gewertet
werden. Extrem viel Inhalt, der ohne Grundlini-
enraster dargestellt wird, macht die Ubersichts-
seiten sehr unruhig und das Auge hat Probleme
nicht hin und her zu springen.

In der Detailansicht werden eigenartige WeiBrau-
me produziert, die die Textblocke unschdn ausei-
nanderziehen und das Gestamtbild storen.

Orientierung
4/10

Da die App vdllig ohne Navigation ist, bleibt an
manchen Stellen der Wunsch offen, eine kleine
Orientierungshilfe zu haben. Durch die flache Hie-
rarchie ist es zwar leicht zwischen Ubersicht- und
Detailseite zu wechseln, aber der gesamte Inhalt
der App ist nicht zu Uberblicken.

Konsistenz
9/10

Die App bleibt ihrem Navigationsmuster treu und
ist sehr schlissig.

physiologische
Ergonomie
5/10

Sehr viele Spalten und kleine Eintrdge, machen es
teilweise sehr schwer mit diesen zu interagieren.
Das Fehlen von visuellen Schaltflachen macht die
Interaktion nicht einfacher.

Erlernbarkeit
8/10

Aufgrund der wenigen Gesten ist das Interface
leicht zu erlernen.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Selbstbeschrei- Da fast auf jegliche visuelle Schaltflachen ver-

bungsfahigkeit  zichtet wird, ist es nicht immer ersichtlich welche

4/10 Funktionen man zu Verfliigung hat. So ist selbst
das Wechseln zwischen den Ressorts nicht ohne
Ausprobieren klar.

Funktionalitat Die App ist wegen ihrer Anbindung an die Website

3/10 zwar immer aktuell, hat aber bis auf das versen-
den der Artikel an Kontakte, keine zusatzlichen
Funktionen flr den Nutzer.

Motivation Die App ist eine interessante Variante der Finan-
3/10 cial Times, kommt aber ohne spannende Interak-
tionsmoglichkeiten und wirkt so eher langweilig.

Zusammenfassung

Die App der Financial Times lehnt sich stark an die Variante
der Website an. Inhalte sind aktuell und die Navigation, hat man sie
einmal verstanden, bleib schliissig. Sehr viel Inhalt und extrem kleine
Typografie machen das Lesen teilweise schwierig. Auch die generische
Erzeugung der Detailansicht ist fiir Uberraschungen gut. Textblocke
werden teilweise auseinandergerissen und zusammenhingende Ta-
bellen in zwei Spalten angezeigt.

Alles in allem bleibt die App hinter den Moglichkeiten zuriick
und ist eine einigermafden gut gestaltete Variante, die sich zwischen
Papier- und Web-Zeitung positioniert.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Wired

horizontaler Modus

Offnet man die App des Wired Magazin bekommt man zunichst
alle Titelbilder der bereits erschienen Ausgaben in einer horizontalen
Slideshow zu sehen. Nachdem man sich fiir eine Ausgabe entschieden
hat, wird diese heruntergeladen und man kann die Ausgabe per Tippen
offnen.

Per horizontalem Wischen kann man nun die Seiten weiterblt-
tern. Jede Seite ist speziell fiir den iPad-Bildschirm angelegt und fiigt
sich optimal in die Fliche. Ist ein Artikel linger als eine Seite, kann
diese nach unten gescrolled werden. Auch hier wird Seitenweise ge-
scrolled und nicht durchgingig. Interaktive Elemente werden mit
Grafiken angedeutet. Die Gestaltung der Seiten nutzt viele grafische
Elemente und man kann nicht immer erkennen, ob das Element inter-
aktiv ist oder nicht. Tippt man nun einfach auf die Fldche, blendet sich
ein Navigationsmenii am oberen und unteren Rand ein. Unten gibt es
einen Slider mit dem man schnell durch die Ausgabe navigieren kann.
Der obere Navigationsbalken beherbergt eine Home-Schaltflache fiir
das Navigieren in die Ausgabeniibersicht. Eine Zuriick-Schaltfldche
dessen Funktion unklar ist, eine Listenansicht der einzelnen Themen
der Ausgabe und eine sehr niitzliche Vogelperspektive der Ausgabe.
Hier werden alle Seiten nebeneinander dargestellt und kénnen per ho-
rizontalem Wischen angeschaut werden. Hat man eine Seite gefunden,
tippt man diese an und es wird wieder in den normalen Seitenansichts-
modus gewechselt.

vertikaler Modus

Die vertikalen Varianten der Seiten sind ebenfalls exakt auf den
Bildschirm zugeschnitten. Das gleiche Interaktionsmuster kann auch
hier zum Wechseln der Seiten verwendet werden. Die Navigationsleiste
und die darin enthaltenden Funktionen bieten auch im vertikalen Mo-
dus die gleichen Moglichkeiten. Die Gestaltung der App wird in zwei
Varianten ausgeliefert, um beide Modi optimal zu unterstiitzen.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Benutzerfreundlichkeit

Wired, Gruppe 1 @
68/100

)

Typografie Die grundsatzliche Wahl der Typografie ist her-

4/10 vorragend, wie es sich fir ein Magazin wie das
Wired gehort. Allerdings wird extrem im klassi-
schen Magazinlayout gestaltet, was der Lesbar-
keit der fir das Papier gedachten Schriften scha-
det. Spalten sind oft sehr klein und es wird wenig
Platz fir Absatze oder WeiBraum gelassen.

Analyse/iPad-Applikationen

konzeptionelle Vorarbeit

Farbe
8/10

Die farbliche Gestaltung ist gut. Typografie und
Hintergrund bleiben Schwarz/Weiss, grafische
Elemente passen sich der restlichen Seitenge-
staltung an.

Flache
7/10

Die extra flr das iPad konzipierten Seiten nutzen
die Flache des Bildschirms optimal aus. Hier und
da wird aber zu gut gewirtschaftet, sodass viele
Seiten mit weniger Elementen sicherlich besser
lesbar geworden wéren. Dies variiert aber von
Seite zu Seite.

Orientierung
7/10

Wie bei ahnlichen Konzepten, die ohne aktiv
sichtbare Navigation auskommen, kann es pas-
sieren, dass man sich tief innerhalb der Seiten
fragt, wo man eigentlich ist. Da aber mit einem
Tipp der Navigationsslider aufgerufen werden
kann, gleicht diese Funktion das wieder aus.

Konsistenz
10/10

Die App verhélt sich absolut schlissig und bleibt
ihrem Navigationsmuster treu.

physiologische

Das Wischen der Seiten geht leicht und die In-

Ergonomie teraktionselemente innerhalb der Seiten sind
7/10 auch fur dickere Finger leicht bedienbar. Fur einer
leichter Bedienung, hatten die Icons der Navigati-
onsleiste etwas gréBer sein kdnnen.
Erlernbarkeit Das Interface ist aufgrund seiner wenigen Gesten
8/10 leicht erlernbar.

Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit
4/10

Viele der Multimediafunktionen bleiben unent-
deckt da die Elemente zum Aktivieren solche
Funktionen nahtlos mit den inaktiven Gestal-
tungselementen harmonieren. So ist es nicht im-
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Selbstbeschrei- mer klar welche Grafiken aktiv und welche inaktiv
bungsféhigkeit  sind. Eindeutige Schaltflaichen-Metaphern hatten

4/10 hier Abhilfe geschaffen.
Funktionalitat Da die App als abgeschlossene Variante auf das
5/10 iPad kommt, sind die Funktionen innerhalb der

Ausgabe beschrankt. Nichtsdestotrotz gibt es
einige nette Funktionen wie Audio oder 3D An-

sichten.
Motivation Die gut gestalteten Seiten machen SpaB und das
8/10 simple Interaktionskonzept kann Uberzeugen.
Auch die Vogelperspektive erhéht den Nutzungs-
faktor.
Zusammenfassung

Dass die Wired App eine Umsetzung eines Magazins ist wird
schnell klar. Die gut auf das iPad abgestimmten Seiten sind leicht be-
dienbar. Typografisch kann die Gestaltung an manchen Stellen nicht
iiberzeugen. Zu viele Dinge, die auf dem Papier funktionieren, schei-
nen auf dem Bildschirm noch nicht ausgereift. So sind aktive Grafiken
teilweise nicht von inaktiven unterscheidbar und die Spalten der Ar-
tikel sind teilweise unleserlich eng gehalten. Die Interaktion mit den
Seiten macht Spafs. Allerdings hitte man sich mehr interaktive Inhalte
gewiinscht, die vielleicht auch mit dem Internet kommunizieren.

Fiir Interessierte gibt es eine weitere Rezension von Oliver Rei-
chenstein (iA) unter http://www.informationarchitects.jp/en/wired-on-
ipad-just-like-a-paper-tiger/

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Popular Science

horizontaler Modus

Die App des Popular Science Magazin ist wie die des Wired, eine
geschlossene Ausgabe, die speziell fiir den Bildschirm des iPad entwi-
ckelt wurde. Die Funktionsweise der App wird auf Seite zwei per Tuto-
rial erkldrt. Um eine Seite weiter zu bldttern, nutzt man das horizon-
tale Wischen. Um einen Artikel zu lesen, kann dessen Inhalt vertikal
gescrollt werden. Um Texte des Artikels auszublenden, kann man die
Fldche einfach antippen. So ist es moglich die Bilder, die in einer Ebene
unter dem Text liegen zu betrachten. Wischt man mit zwei Fingern ho-
rizontal kann man innerhalb der Sektionen weiterspringen. Um eine
Seite als Favorit zu speichern, wischt man in der oberen rechten Ecke
und es wird eine Eselsohr Animation abgespielt. Um eine Art Ment
zu 6ffnen wischt man mit zwei Fingern von unten nach oben. Damit
schiebt man die Fliche etwas nach oben und drei Schaltflichen wer-
den freigelegt. Die erste zeigt eine Liste, wo alle Themen der Ausgabe
aufgefiihrt sind. Die zweite ist zum Verwalten der Ausgaben. Hier kon-
nen neue Ausgaben gekauft und heruntergeladen werden. Zuletzt gibt
es eine Einstellungs-Schaltflache, hinter der sich eine Anmeldung zum
sogenannten Mag+ Service verbirgt. Dieser Account ermdglicht es Ar-
tikel zu speichern, Inhalte an Kontakte weiter zu leiten und Ausgaben,
die man heruntergeladen hat, online zu speichern. Dies ist die direk-
te Interaktionsmoglichkeit. Dann gibt es in einer zweiten Metaebene,
eine Art Navigationshilfe. Kleine horizontale Striche, die in einer Liste
iibereinander geordnet sind, symbolisieren den Inhalt des Magazins.
Je weiter man sich in die Ausgabe hinein navigiert, desto mehr dieser
Striche wandern auf die linke Seite. Umgekehrt, je mehr man sich im
vorderen Bereich der Ausgabe befindet, umso mehr Striche erscheinen
rechts. Durch diese einfache Visualisierung erhilt man einen guten
Eindruck seiner Positionierung. Eine zweite Navigationshilfe sind klei-
ne Punkte auf der linken Seite, sie symbolisieren, wie viele Bilder der
Artikel besitzt.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

vertikaler Modus

Da die Gestalt der App sich dynamisch an die Modi anpasst, kon-
nen im vertikalen Modus Hintergrundbilder nicht in voller Breite ange-
zeigt werden. Hier konnen Texte und Inhalte, die nicht mit den Bildern
zusammenhéingen, gelesen werden. Das Interessante an der App ist,
dass in beiden Modi eine gut gestaltete Version der aktuellen Seite zu
sehen ist, obwohl nicht immer alles sichtbar ist.

Benutzerfreundlichkeit

Popular Science, Gruppe 1 @
81/100

LIFE ON
.THE EDGE _

il = il

Analyse/iPad-Applikationen

konzeptionelle Vorarbeit

Typografie
7/10

Die App ist typografisch sehr aufféllig gestaltet.
GroBe Headlines und plakative Texte erzeugen
den klassischen Magazincharakter. GroBtes Pro-
blem der Typografie ist die schlechte Qualitéat der
Grafiken. Da die Seiten als Grafiken dargestellt
werden, sind Texte teilweise verschwommen
oder haben hellere Outlines. Waren die Texte ge-
rendert, wilrde dieses Problem nicht entstehen.

Farbe
9/10

Die Gestaltung ist farblich sehr ausgewogen.
Texte, die auf unruhigen Hintergrundbildern ste-
hen werden mit einem semi-transparenten Hin-
tergrund versehen, was die Lesbarkeit der Texte
gewdhrleistet.

Flache
10/10

Die Gestaltung der einzelnen Seiten ist speziell
auf das iPad ausgelegt und funktioniert in beiden
Modi optimal.

Orientierung
9/10

Obwohl die App ohne Navigationselemente da-
her kommt, wird dank der interaktiven Infografi-
ken immer klar, in welchem Teil der Ausgabe man
sich befindet.

Konsistenz
10/10

Die Gesten und Navigationsmuster bleiben im-
mer schlissig. Auch in der Rickwértsbewegung
verhalt sich die App immer gleich.

physiologische
Ergonomie
8/10

Grundsétzlich sind alle Gesten leicht zu bedie-
nen. Liest man etwas langer, kann es vorkom-
men, dass man bei manchen Artikeln sehr viel sc-
rollen muss, wodurch man manche Gesten sehr
oft ausflihren muss.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Erlernbarkeit Die Gesten bleiben versténdlich und sind leicht
9/10 zu erlernen.

Selbstbeschrei- Obwohl die Gestaltung viele Pfeile und Orien-

bungsfahigkeit tierungshilfen nutzt, sind viele Funktionen nicht

6/10 selbstbeschreibend. Dies zeigt auch das Tutorial,
das in jeder Ausgabe die grundséatzlichen Funkti-
onen der App erkldren muss.

Funktionalitat Bis auf das Setzen von Lesezeichen gibt es kei-

3/10 ne zuséatzlichen Funktionen. Meldet man sich bei
mag+ an, kénnen dort weitere Zusatzfunktionen
freigeschaltet werden. Allerdings erhéht das An-
melden die Einstiegshtrde flr den Nutzer.

Motivation Eine ausgezeichnete visuelle Aufbereitung der

10/10 Inhalte und die Uberraschende Parallaxverschie-
bung von Text und Bild, machen diese App nicht
nur visuell zu einem echten Leckerbissen.

Zusammenfassung

In der Kategorie der statischen und exakt fiir das iPad gestalteten
Apps, macht das Popular Science Magazin den besten Eindruck. Span-
nende Gestaltung und ein Navigationskonzept, das wenn es verstanden
wurde, Lust auf mehr macht, erh6hen den Spafdfaktor der App. Detail-
typografisch sind nicht alle Texte optimal aufbereitet. Die Unschérfe
und der teilweise schlechte Kontrast der Buchstaben sind auf die Tatsa-
che zuriickzufiihren, dass alle Seiten als Grafiken ausgeliefert werden.
Lisst man sich von diesen kleineren Mankos nicht beeinflussen, ist die
App das Paradebeispiel einer interaktiven Magazingestaltung.

Analyse/iPad-Applikationen konzeptionelle Vorarbeit

Der Spiegel

horizontaler Modus

Offnet man die Spiegel App, wird eine Ubersicht der Titel gela-
den, die in digitaler Form vorliegen. Hat man sich fiir eine Ausgabe
entschieden, wird diese auf das Gerit heruntergeladen. Offnet man die
Ausgabe, startet man mit dem Inhaltsverzeichnis. Im oberen Bereich
gibt es eine Navigationsleiste mit Schaltflichen. Dort kann man Seiten
vor und zuriickbewegen, die Home-Schaltflache fiihrt zuriick zum Ti-
tel. Dann gibt es eine Schaltfliche fiir Schriftgréfse und Bildschirmhel-
ligkeit, eine fiir das Suchen innerhalb der Ausgabe und eine Schaltfli-
che offnet eine Liste mit dem Inhalt der Ausgabe. Die Seiten kénnen
per horizontalem Wischen navigiert werden. Zudem gibt es die Mog-
lichkeit tiber das Antippen von Artikeln im Inhaltsverzeichnis direkt in
die entsprechenden Artikel zu springen. Offnet man einen Artikel, gibt
es in der Fufdzeile drei Icons, die weitere Funktionen enthalten. Die
erste Funktion 6ffnet eine horizontale Slideshow, die den Inhalt der
Ausgabe in visueller Form anzeigt. Hier kann horizontal gewischt wer-
den, um durch die Seiten zu navigieren. Per Antippen kann zur entspre-
chenden Seite gesprungen werden. Die zweite Schaltfliche 6ffnet eine
Slideshow mit allen Bildern, die mit dem aktuellen Artikel verkniipft
sind. Die dritte Funktion 6ffnet ein Menii, das weitere Artikel passend
zum Thema vorschligt. Dabei kann es sein, dass man auf die Website
des Spiegels geleitet wird, um weitere Informationen zu erhalten.

vertikaler Modus

Im vertikalen Modus verhilt sich die App wie im horizontalen.
Seiten werden zwei- statt dreispaltig dargestellt. Das Menii und dessen
Funktionen bleiben gleich. Die Gestaltung der Artikelseiten passt sich
an das Hochformat an.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Benutzerfreundlichkeit

Der Spiegel, Gruppe 1 @
66/100

OERSPIEBEL In diesem Heft

e BANGKOK
Pz jBRENNT »

Typografie Die typografische Gestaltung der App ist eher
7/10 zurtickhaltend. In der Artikelansicht kdnnen Texte
vergroBert werden, um die Lesbarkeit zu erhéhen.
Problematisch sind die teilweise sehr unscharfen
Uberschriften. Hier ist unklar ob es an der Schrift-
art selbst oder an der Darstellung der Seiten liegt.

Analyse/iPad-Applikationen

konzeptionelle Vorarbeit

Farbe
8/10

Die Lesbarkeit des Schriftbildes wird mit genu-
gend Schwarz/Weiss Kontrast gewéhrleistet. Das
fur den Spiegel typische Rot wird als grafisches
Element genutzt. Zudem werden Rubrikiber-
schriften und die Icons in der FuBzeile in Rot dar-
gestellt.

Flache
6/10

Die Gestaltung der Flache lasst teilweise zu win-
schen ubrig. Viel unndtiger WeiBraum und teil-
weise fragliche Spaltengestaltung Uberzeugt auf
manchen Seiten nicht.

Orientierung
5/10

Obwohl die App mit dem Seitenlbersichtsmodus
Ordnung schafft, passiert es oft, dass man beim
Durchblattern der Ausgabe die Orientierung ver-
liert. Seitenzahlen unterstitzen die Orientierung
visuell, sind aber nicht auf allen Seiten sichtbar.

Konsistenz
5/10

Die Navigation der Seiten verhalt sich im Grunde
konsistent. Das Problem ist mehr visueller Na-
tur. Die Animation, die beim Wechseln der Seiten
abgespielt wird, verwirrt den Nutzer erheblich.
Denn die neue Seite wird in einer horizontalen
Bewegung Uber die aktuelle Seite geblendet. Das
funktioniert wenn man sich vorwérts in der App
bewegt. Allerdings wird die gleiche Animation
auch beim Zurlckblattern benutzt, was zu einem
visuell unmdglichen Ergebnis flhrt.

physiologische
Ergonomie
6/10

Die Standard-Schaltflachen des Apple Ul sind
gut zu erreichen, die Icons der FuBleiste hingegen
héatten etwas gréBer ausfallen kénnen.
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konzeptionelle Vorarbeit Analyse/iPad-Applikationen

Erlernbarkeit Alle Gesten und Interaktionsmuster sind simpel
9/10 und kénnen leicht erlernt werden.

Selbstbeschrei- Obwohl die meisten Funktionen mit Icons und

bungsfiahigkeit  Schaltflaichen verknlpft sind, ist nicht immer ein-

7/10 deutig, welche dieser Funktionen sich hinter den
Icons verbergen.

Funktionalitat Das Durchsuchen der Ausgabe ist eine Funktion,
7/10 die vielen Konkurrenzprodukten fehlt.
Die zusétzliche Moglichkeit weitere Themen auf
der Website zu erkunden, ist ebenfalls gut durch-
dacht. Die Méglichkeit Inhalte an Kontakte wei-
terzuleiten fehlt.

Motivation Das Interface nutzt einen Hybrid aus Meniinavi-

6/10 gation und seitenbasierter Gestensteuerung. Was
mit Hilfe von Ubersichtsmeniis gut funktioniert,
klappt bei direktem Durchblattern der App nicht
mehr. So kann es passieren, dass man ratlos
durch die Seiten wischt und keinen Eindruck fir
die GréBe der Ausgabe hat.

Zusammenfassung

Die App bietet eine Vielzahl an digitalisierten Ausgaben des Spie-
gels. Navigationsmetaphern zum Durchblittern der Ausgabe werden
mit Standard-Meniielementen gepaart. Die visuelle Aufbereitung der
einzelnen Artikel versucht sich an die der Papierversion zu halten und
scheitert aufgrund schlechter Typografie teilweise an ihrem eigenen
Anspruch. Eine unlogische Blitteranimation verwirrt den Nutzer lei-
der schnell. Die Multimedialitit der App macht allerdings einige Unan-
nehmlichkeiten der Steuerung wieder wett. Doch insgesamt hiingt die
digitale Variante des Spiegels seinem analogen Bruder noch hinterher.

Analyse/Ergebnis konzeptionelle Vorarbeit

Ergebnis

Die Analyse der iPad-Applikationen bestitigte erste Vermutun-
gen. Ein breites Angebot verschiedenster Apps typisch fiir die noch
jungen Entwicklungen auf dem Feld der Touchscreen-Interfacegestal-
tung. Unterschiedliche Navigationskonzepte, experimentelle Meniipo-
sitionen oder das génzliche Fehlen von Orientierungshilfen 14sst wie-
dererkennbare Muster deutlich vermissen. Bedient man sich direkter
Vergleichsmoglichkeiten, wie z.B. Websites, sieht man, dass bei der
Gestaltung stark an Standardisierung gearbeitet wird. Natiirlich lduft
es jedem Gestalter beim Wort Standard kalt den Riicken hinunter. Je-
doch zeigen die Websites, die sich uniform bei Navigation oder Infor-
mationsarchitektur verhalten, einen enormen Anstieg an Nutzungs-
qualitit. Jetzt kann man fragen, warum das auf dem iPad nicht der Fall
ist. Ein Hauptgrund fiir dieses Problem liegt in der Form des iPad. Be-
trachtet man das iPad ohne es zu benutzen, assoziiert man sofort die
Gestalt eines Buches. Zudem wurde das Gerit in den Medien immer als
digitales Buch oder als die Rettung der Verlage angepriesen. Diese An-
nahme, dass das iPad ein weiteres Buch oder ein digitales Schriftstiick
sein konnte, hat sich bereits von Anfang an falsch in den Képfen der
Nutzer festgesetzt. Dies hat zu Folge, dass wir eine ganze Reihe klassi-
scher Printgestaltungen auf dem iPad wiederfinden. Das iPad ordnet
sich zwischen klassischem Papier und dem PC Bildschirm ein und ge-
rade weil es als Hybrid funktioniert, werden ihm Eigenschaften beider
Medien zugerechnet. Es wird also spannend zu beobachten, welche
Gestaltungen der beiden vorangegangenen Medien sich auf dem iPad
etablieren und ob sich neue Gestaltungskonzepte bilden werden.
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Ergebnis
visuelle Gestalt @

Die visuelle Gestalt einer Applikation wurde mit drei Kriterien
bewertet. Typografie, Farbe und Flidche. Betrachtet man nun die Aus-
wertungen der einzelnen Apps, wird schnell klar, dass von gut gestalte-
ten Apps bis hin zu sehr schlechten alles dabei ist.

Beginnt man bei der Typografie zeigen sich zwei Varianten: Apps
die mit vom System dargestellten Schriftarten arbeiten, und Apps, die
Text in Form von Bildern ausgeben. Ein Vorteil ist, dass die Schriften,
die vom System ausgegeben werden, verdnderbar bleiben. Textgro-
en konnen verdndert, Texte markiert und gespeichert werden. Al-
lerdings gestaltet sich die Nutzung von Nicht-Systemschriften immer
noch schwierig, da die meisten Schriftarten nicht fiir die Nutzung am
Bildschirm optimiert sind. Auf der anderen Seite sind Schriften, die
als Bilddatei ausgegeben werden, immer die schlechtere Wahl, da sie
nicht mehr editierbar sind oder durch Komprimierung unleserlich
werden. Hier bleibt abzuwarten, welche Schriften fiir die Nutzung am
Bildschirm optimiert werden. Bis dahin bleibt eine gute Systemschrift
jeder Druckschriftart iiberlegen.

Farbe und Kontrast wurde als weiterer Punkt bewertet. Hier zeigt
sich, dass reiner Schwarz/Weiss-Kontrast fiir den Bildschirm nicht
immer zu 100 Prozent funktioniert. Der Bildschirm des iPad ist sehr
hell. Dunklere Hintergriinde sind meist angenehmer zu lesen, da die
Buchstaben nicht so stark iiberstrahlt werden. Zwar kann die Hellig-
keit des iPad reguliert werden, mochte man aber Bilder oder Grafiken
betrachten, sollte der Bildschirm auf voller Helligkeit laufen. Ein wei-
terer Ansatz ist die Nutzung von Texturen im Hintergrund. Werden
diese dezent eingesetzt, kann die Lesequalitiit des Textes deutlich er-
hoht werden, da das Auge sich an der Textur festhalten kann. Zudem
schmeichelt die Illusion einer Textur im Hintergrund dem Auge, da sie
die Sehgewohnheiten eines Papiermediums simulieren kann.

Der dritte Punkt der visuellen Gestalt bezieht sich auf die Nut-
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zung der Fliche. Die erste Neuheit, die das iPad mitbringt, sind zwei
verschiedene Layouts: Jede Applikation kann im vertikalen und im
horizontalen Modus betrachtet werden. Hier zeigt sich, dass etwa die
Hilfte der Applikationen sich dem Problem des dualen Layouts mit
dynamischer Gestaltung entledigt. Ein Layout funktioniert dann in
beiden Modi und kann beispielsweise tiber das Hinzufiigen oder Redu-
zieren von Spaltenbreiten angepasst werden. Die meisten Apps losen
diese Layoutanpassung iiber Algorithmen. Dies hat zur Folge, dass oft
Leerdume oder unsinnige Spaltenaufteilungen entstehen. Hier haben
die Apps einen Vorteil, die in zwei, perfekt fiir die Modi gestalteten,
Varianten ausgeliefert werden. Weiterhin ist zu beobachten, dass die
mehrspaltigen Layouts oft zu Verwirrung im Lesefluss fithren konnen.
Artikel, die Texte in einem vertikal Scrollbaren Kontext fliefSend dar-
stellen, sind einfacher zu lesen als die Texte, bei denen viele visuelle
Spriinge innerhalb der Spalten nétig sind.
Oliver Reichenstein schrieb in seiner Wired App Analyse:

»The iPad portrait mode allows for a nice co-
lumn width with enough white space left and
right. The landscape oj7‘ers even more white_
space. Why not use it? In a medium with infi-
nite vertical space there is no need to create
dense multi column layouts.—Yes, multi-
columns look classy-classic but so do heavy
black rotary telephones. In practice, multi
column article pages are as useful as heavy
dial disc cellphones.«+

Die zweite Gruppe der Apps nutzt den horizontalen Modus, um
einen Uberblick iiber die Inhalte zu gewihrleisten und den Vertikalen
Modus, um Artikel oder Texte in einer Detailansicht zu zeigen. Es ist
interessant zu beobachten, dass die Darstellung im horiziontalen Mo-
dus meist auf eine mehrspaltige Tabelle zuriickgreift, da so mehr Platz
in der Breite zur Verfiigung steht. Umgekehrt steht im vertikalen Mo-
dus mehr Platz in der Hohe zur Verfiigung - dies fordert eine Vielzahl

47 http://www.informationarchitects.
jp/en/wired-on-ipad-just-like-a-
paper-tiger/ [01.11.2010]
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einfacher Listengestaltungen zutage. Ist das Wechseln der Ansichts-
modi so gestaltet, dass man immer nachvollziehen kann, wo man sich
gerade innerhalb der Applikation befindet, kann dies eine durchaus
sinnvolle Nutzung der zwei Modi darstellen. Fiir die Orientierung und
das Wechseln der Modi, ist auch die nichste Bewertungskategorie von
Bedeutung, da sie sich mit der Navigation und besagter Orientierung
innerhalb der Applikation beschiftigt.

Ergebnis
Navigationskonzept

Das Navigationskonzept der Applikationen wurde mit zwei Kate-
gorien bewertet. Zum einen die Orientierung, die man innerhalb der
App durch ein gutes Navigationskonzept nicht verlieren sollte, und
zum anderen die Konsistenz der Navigationsmoglichkeiten.

Wie beschrieben, zeigen sich zwei parallele Entwicklungen. Die
Navigation der Applikation kann auf direktem Weg tiber eine der intu-
itiven Gesten passieren, z.B. das hiufig genutzte horizontale Wischen
(swipe), das einem klassischen Blittern von Buchseiten gleichkommt,
oder iiber eine statische Navigationsleiste, die Inhalte in Form von Lis-
ten oder grafischer Darstellung ermoglicht. Bei der ersten Variante,
dem direkten Manipulieren der Inhalte, zeigt sich schnell, dass das,
was innerhalb eines klassischen Mediums (Buch, Zeitung) funktio-
niert, auf dem iPad zu Orientierungslosigkeit fiihren kann. Hilt man
ein Buch in der Hand, kann anhand verschiedener haptischer und visu-
eller Merkmale erkannt werden, wie viel Inhalt ein Buch bietet. Einzel-
ne Seiten konnen angefasst werden, Gewicht und auch die Dicke von
mehreren iibereinandergeschlagenen Seiten bieten Orientierungshil-
fe. All diese Mechanismen funktionieren auf dem iPad nicht. Deswe-
gen sind viele Applikationen, die sich ausschliefdlich auf klassische
Interaktionsmoglichkeiten stiitzen, nur schwierig zu tiberschauen.
Einige wenige Ausnahmen nutzen visuelle Konstrukte, um aktiv Aus-
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kunft tiber die Position innerhalb der Applikation zu geben. Erschwe-
rend kommt hinzu, dass - 4hnliche wie im Web - Hyperlinks und die
damit verbundenen schnellen Spriinge innerhalb der Applikation, zu
Verwirrung fithren konnen. Deshalb konnen viele Applikationen nicht
auf Navigationselemente verzichten. Diese Navigationselemente sind
analog zu ihren Verwandten im Web meist an statischen Positionen
zu finden und bieten klassische Ubersichtsfunktionen wie Listenan-
sichten der Inhalte oder die Darstellung der einzelnen Seiten neben-
einander, die per Scrollen wie in einer Art Vogelperspektive tiberflogen
werden konnen. All diese Funktionen unterstiitzen die oft vermissten
visuellen und haptischen Merkmale eines realen Papiermediums.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Konsistenz der Navigation.
Hier zeigten sich einige erstaunlich experimentell interpretierten
Funktionen der analogen Medien. Allen voran das Blittern, das in den
meisten Apps das Herzstiick der Navigation bildet. Da das iPad nicht
nur zwei Layout Modi bietet, sondern ebenfalls in jedem Modi in vier
Richtungen navigierbar ist, entstehen neue Moglichkeiten, aber auch
neue Probleme. Konstant ist der Umgang mit horizontaler und verti-
kaler Navigation. Um Artikel oder Kategorien zu wechseln, wird meist
die Geste des horizontalen Wischens genutzt. So kann in Leserichtung
einen Artikel weiter gesprungen werden und in entgegengesetzter zu-
riick. Ist dann ein Artikel ausgewihlt, kann der Inhalt wie bei einer
Website klassisch vertikal gescrolled werden. Natiirlich brechen die
Apps mit diesem Konzept, die ihre Inhalte, wie oben beschrieben, in
mehrspaltigen Layouts organisieren. Zwei strukturelle Fehler fielen bei
diesem Navigationskonzept ins Auge.

Eine Applikation interpretiert die Rickwartsbewegung innerhalb ei-
nes Artikels, der bereits inhaltlich gescrolled wurde, anders als die
Bewegung in Leserichtung. So wird man nach horizontalem Wischen
entgegen der Leserichtung, automatisch zu einer véllig anderen Stelle
innerhalb der App katapultiert. Der Verlust der Orientierung, der die-
sen Fehler verursacht, fuhrt sehr schnell zu Frustration.
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Bei Animationen, die das Blattern visuell unterstiitzen sollen, wird
meist das Wegrutschen (Slide) der einzelnen Seiten in horizontaler
Richtung benutzt. Allerdings nutzt eine der analysierten Apps dieselbe
Slide-Animation in Leserichtung und umgekehrt. Die einzelnen Seiten
legen sich immer Uber die aktuelle Seite, so dass optisch nicht mehr
unterschieden werden kann, ob gerade vor- oder zuriicknavigiert wur-
de. Dies fiihrt zu einem visuell unlogischen Eindruck des Blatterns.

Die Navigation der Applikation ist neben der visuellen Aufberei-
tung einer der wichtigsten Faktoren, Nutzern den Umgang mit der App
so einfach wie moglich zu gestalten. Ein weiterer Faktor ist die Interak-
tion, die eine Applikation nutzbar macht.

Ergebnis
Interaktion

Die Interaktion, also die Art und Weise, wie wir mit einer Appli-
kation umgehen, hat sich durch den Touchscreen-Bildschrim im Ver-
gleich zum PC-Bildschirm grundlegend gedndert. Auch die Interaktion
wurde bei der Bewertung in unterschiedliche Kategorien eingeteilt.
Hierzu gehoren die physiologische Ergonomie, die Erlernbarkeit, die
Selbstbeschreibungsfihigkeit, die Funktionalitit und die Motivation.
Grundsitzlich ldsst sich feststellen, dass der Nutzer sehr intuitiv mit
den Gesten, die das iPad erkennen kann, umgeht. Das Wischen und
auch das einfache Antippen von Inhalten sind die am meisten genutz-
ten Gesten. Allerdings werden auch ganz normale Schaltflichen und
weitere klassische Navigationselemente genutzt. Diese miissen dann
fiir einen durchschnittlich grofien Finger aufbereitet sein und diirfen
nicht zu klein oder schlecht erreichbar sein. Ein weiterer Fehler ist,
dass aktive von inaktiven Inhalten oft visuell nicht zu unterscheiden
sind. Deshalb muss mit grafischen Elementen gearbeitet werden, die

ja

motivierend

nein
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als zusétzlicher Wegweiser dienen. Es sollte also eine einfache visuelle
Sprache entwickelt werden, die konstant bleibt und beschreibt, welche
Elemente aktiv genutzt werden kénnen.

Weiterhin lisst sich eine Verbindung zwischen Motivation und
Selbstbeschreibungsfihigkeit ermitteln. Je weniger Gesten genutzt
werden um ein Interface zu bedienen, umso weniger beschreibende
Elemente braucht das Interface. Auf3erdem: Je mehr Gesten genutzt
werden, desto interessanter und auch unterhaltsamer ist die Interakti-
on mit den Inhalten - jedoch auf Kosten der Selbstbeschreibungsfihig-
keit. Es lidsst sich also eine klare Kurve identifizieren.

RS
0
oo
\\le({\g
ja selbstbeschreibend nein

Ein weiterer interessanter Punkt sind zusétzliche Funktionen,
die eine App iiber ihren Nutzen hinaus wertvoll machen. Zu den Stan-
dard-Funkionen haben sich das Anpassen von Textgréf3en und das Ver-
senden von Inhalten an Kontakte etabliert. Generell ldsst sich sagen,
dass die Speicherung und Archivierung von Inhalten als primére Zu-
satzfunktion in jeder App vorhanden sein sollte. Etliche Web-Services,
wie z.B. der Online-Service DropBox, bieten die Moglichkeit, personli-
che Daten auf einem Server zu speichern. Hier konnten Applikationen
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eigene Datenbanken anlegen, die vom Benutzer auch aufderhalb der
Applikation eingesehen werden konnen. Eine weitere sehr niitzliche
Funktion ist das Suchen. So kénnen Inhalte, die nicht im Aufmerk-
samkeitsbereich des Nutzers liegen, sichtbar gemacht werden. Zusétz-
lich sind assoziative Verkniipfungen zu anderen Artikeln und Quellen
denkbar, die den Nutzer bei der Suche unterstiitzen.

Eine Interaktion mit der Applikation ist also dann gelungen,
wenn die Kurve zwischen Selbstbeschreibungsfihigkeit und Motivati-
on ausgeglichen ist. Hinzu kommen niitzliche Zusatzfunktionen, die
die App nicht iiberméf3ig komplexer machen und einen sinnvollen
Mehrwert fiir die Inhalte bietet.

Marken Identitat

Das iPad stellt fiir Unternehmen ein vollig neues Medium dar,
denn es positioniert sich zwischen den klassischen und den digitalen
Medien. Wihren der Analyse der Applikationen stellte sich heraus,
dass verschiedene Ansitze existieren, wie eine Applikation die Marke
reprisentiert. Da die Plattform des iPad stark auf Standard Apple Kom-
ponenten aufbaut, ist es interessant zu beobachten, ob die Anbieter
trotzt dieser Einschrinkungen ihrem Corporate Design treu bleiben
konnen. Ist die Applikation nur eine weitere alleinstehende Variante
der Marke oder gliedert sich die Applikation in die Corporate Identity
ein? Welche Interfacegestaltungen koénnen den Charakter einer Marke
stirken oder ihn zu weit vom Markenkern abweichen lassen?

Die Ergebnisse der Marken Identitit beruhen auf der vorange-
gangenen Analyse. Hier sollen beispielhaft vier unterschiedliche Appli-
kationen aufgefiihrt werden und deren Umgang mit der Marke aufge-
zeigt werden. Dabei werden die Applikationen auf drei Fragestellungen
hin tiberpriift:

—
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In welche Richtung orientiert sich das Corporate Design?

Kann die Visualitat der Applikation den Markencharakter
widerspiegeln?

Wie stark weicht das Image der Marke in der iPad Variante vom
Original ab?

Financial Times

»Die Financial Times (FT) ist eine in London an
sechs Wochentagen erscheinende wirtschafts-
liberale Wirtschaftszeitung. Sie hat aber
auchviele allgemein politische Artikel und ist
nicht mit dem deutschen Handelsblatt (eine
reine Wirtschaftszeitung) vergleichbar. Ihre

journalistische Tradition reicht bis ins Jahr
1884 zuriick, als der Londoner Verleger Harry
Marks erstmals die Financial News (FN) her-
ausbrachte, die unmittelbare Vorgdngerin der
heutigen Financial Times.«

Die Marke der Financial Times kann durchaus als konservativ
betrachtet werden. Alt eingesessene traditionelle Werte wie Autoritiit,
Genauigkeit und eine hohe Seriositét zeichnen die Zeitung der Wirt-
schaftsbosse aus. Die Financial Times ist tief im Druckmedium ver-
wurzelt und wird téglich in einer Auflage von ca. 429.000 Exemplaren
ausgeliefert.# Zudem ist die FT mit einer starken Website vertreten, die
Millionen User tiglich anlockt.

Betrachtet man nun die iPad Variante der Financial Times, er-
hilt man ein gutes Beispiel wie das Medium iPad die Marke geschickt
transportieren kann. Das Corporate Design der Applikation nutzt ei-
nen Hybrid aus klassischem Zeitungslayout und dem Layout der Web
Version. Das FT typisch lachsfarbene Papier wird in die digitale Varian-
te iibertragen und die gewohnte Artikelgestaltung wird iibernommen.

48 http://de.wikipedia.org/w/
index.php?title=Financial_
Times&oldid=78470647
[30.08.10]

49 http://www.ft.com/servi-
cestools/mediainquiries/general-
info [18.10.10]
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Die Interaktion mit der App orientiert sich an der analogen Variante.
Einfaches Blittern erméglicht das Wechseln der einzelnen Ressorts.
Das Corporate Design bildet die anderen beiden Medien sehr gut ab
und kann die Werte der Marke iibertragen. Die Applikation besitzt
keine besonders innovativen Funktionen und behélt die Werte der
Marke im Fokus. Einfache Informationsvermittlung, Statistiken und
Wirtschaftsberichte stehen im Vordergrund. Die App bleibt also so in-
formativ wie die analoge Variante, kann aber in punkto Aktualitit die
Zeitung ausstechen.

Betrachtet man die Zeitungsversion im direkten Vergleich zu
iPad Version, weicht das Image der Marke kaum ab. Visualitdt und In-
halte sind in beiden Versionen qualitativ hochwertig und bilden die
Marke sehr gut ab, deswegen ist die Applikation ausgezeichnet in die
Corporate Identity der Financial Times integriert.

Frankfurter Rundschau

»Die Frankfurter Rundschau (FR) ist eine SPD-
und gewerkschaftsnahe iiberregionale deut-
sche Abonnement-Tageszeitung. Sie erscheint
in einer Stadt- und in einer Deutschlandaus-
gabe sowie in drei Regionalausgaben.«>°

Die FR wird als volksnahe Zeitung gewertet, die stark im Milieu
der Gewerkschaften angesiedelt ist. Thre Ausgabestirke belduft sich
auf ca. 137.000 Exemplare. Die Gestaltung der FR kann als modern be-
zeichnet werden. Obwohl die Papiervariante im klassischen Zeitungs-
stil gedruckt wird, bedient sich die Zeitung deutlich der Magazinge-
staltung. Grof3e Headlines und eine offene Gestaltung harmonieren
mit grof3flichigen Fotos. Die Farbe griin wird als Corporate Element
aufgegriffen. Betrachtet man nun die iPad Applikation kann man eine
starke Verbindung zur Zeitungsvariante sehen. Die modern gestalteten
Seiten lassen noch mehr an ein Magazin denken, so dass die Fotostre-

50 http://de.wikipedia.org/w/
index.php?title=Frankfurter_
Rundschau&oldid=80084139
[09.10.10]
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cken optimal auf dem Medium présentiert und zum Sehen und Lesen
einladen. Auch die Interaktion orientiert sich am Papiermedium, ein-
faches Blittern der Seiten zieht sich durch die Applikation. Die App
kommtin einer abgeschlossenen Variante, die nicht aktuellerist als ihr
analoges Pendant. Corporate Elemente werden aufgegriffen und erzeu-
gen ein bekanntes Bild. Betrachtet man nun die gesamte Visualitit der
Marke, ist eine klare Transformation hin zum Magazin zu erkennen.
Hier verliert der Markenkern etwas an Boden, da die klassische serio-
se Zeitungsgestalt aufgebrochen wird. Dies hat zur Folge, dass ein alt
eingesessener Zeitungsleser sich nicht mehr mit dem Image identifi-
zieren kann. Allerdings konnte eine jiingere Zielgruppe gewonnen wer-
den. Inhaltlich bleibt die iPad Version der Zeitung treu, allerdings ist
die Art der Prisentation deutlich moderner. Hier hiitte man vielleicht
auf eine etwas konservativere Gestaltung zuriickgreifen kénnen, um
das Image der Marke besser zu transportieren. Fiir die Markenidentitit
der FRist also eine deutliche Verschiebung zu beobachten.

Der Spiegel

»Der Spiegel (DER SPIEGEL) ist ein deutsches
Nachrichtenmagazin, das im szegel—Verl_ag
in Hamburg erscheint und weltweit vertrieben
wird. [...]Das 1947 gegriindete Blatt erlangte
seine Bedeutung im Kampf fiir die Pressefrei-
heit [szegel—Aﬁgdre) und durch die Enthiillung
zahlreicher politischer Afféren.«>’

Der Spiegel ist das grofdte deutsche Nachrichtenmagazin mit ei-
ner Auflage von ca. 985.000 monatlich. 5

Starke Reportagen und gute Bilderstrecken zeichnen das Bild
des Spiegels. Da das Magazin nur einmal im Monat erscheint, erstre-
cken sich die meisten Inhalte tiber mehrere Seiten und so ist der Spie-
gel ein sehr langsames Medium. In Ergdnzung zur analogen Variante

51 http://de.wikipedia.org/w/ 52 http://daten.ivw.eu/index.php?m
index.php?titie=Der_ enuid=1&u=&p=&20102=0N&20
Spiegel&oldid=80176180 101=ON&detail=trueddtitelnrliste=
[12.10.10] 122;&alle=%5BDetails%5D

[18.10.2010]
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stellt der Spiegel mit Spiegel-online ein Webportal, das auch aktuelle
Nachrichten bringt. Die iPad Variante des Spiegels ist eine digitale Ko-
pie des Magazins. Ausgaben konnen Heftweise auf das Gerit geladen
und dann gelesen werden.

Font-Blog schreibt:

»Das SPIEGEL-iPad-App liefert Bilder und
Texte so brettsteif wie zu Bleisatzzeiten, doch
selbst da wusste man Schusterjungen und
Hurenkinder zu vermeiden. Der redaktionelle
Inhalt einer (dramaturgisch ieo_rdnet.en ) Prin-
tausgabe wird iiber den Reader in gleichfor-
mig gestalte Seiten gekippt, die ohn%]eg iche
Um ruchmtelggenz zusammengeschustert

sind. Multimedial Ergiinzungen sind entweder

abgestandene Zweitverwertungen oder nichts

sagende Standbildanimationen|...J« 3

Dabei orientiert sich das Corporate Design der App am Magazin
und dem Web. Seiten konnen zwar geblittert werden, allerdings gibt
es auch eine statische Navigationsleiste wie im Web, mit der in den In-
halten navigiert werden kann. Die Seiten werden einzeln gestaltet und
versuchen den Look&Feel des Magazins zu imitieren. Zwar werden die
bekannten Gestaltungsmerkmale des Spiegels auch in der iPad Varian-
te genutzt, doch die Standard Elemente des Apple UI storen das Corpo-
rate Design. Die Gestaltung des Magazins wird dem Corporate Design
von Apple untergeordnet. Die klassische Magazingestaltung konkur-
riert mit dem technischen Charakter der Schaltflichen. Hier hédtte man
eigene Navigationselemente entwickeln konnen, um die Marke mehr
zu stdrken. Inhaltlich ist die iPad Version eine Kopie der analogen. Al-
lerdings bietet die App eine Integration des Webportals und so konnen
links zu Webinhalten genutzt werden. Die App nutzt vertraute Corpo-
rate Elemente der Marke, wie das Rot des Spiegels und die vertikalen
Trennlinien, kann sie aber auf dem Bildschirm nicht transportieren.

53 http://www.fontblog.de/der-
spiegel-auf-dem-ipad-grafische-
schlachtplatte [18.10.10]
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Die iPad Variante wirkt sehr unausgereift und bedarf einer kompletten
Umgestaltung. Dramaturgie und raffiniert gestaltete Seiten, die dem
Magazin den typischen Spiegel Markencharakter verschaffen, sind auf
der iPad Variante schlichtweg nicht vorhanden.

Popular Science

Das Popular Science Magazine ist ein amerikanisches Magazin,
das wissenschaftliche Inhalte fiir normale Biirger aufbereitet. Obwohl
das Magazin eine uralte Tradition besitzt und bereits 1872 gegriindet
wurde, kann es als modern und nah am Puls der Zeit eingestuft wer-
den. Das PS Magazine wird in einer Auflage von 1,3 Millionen monat-
lich verkauft. 5

Das Corporate Design des Magazins kann als modern, plakativ
und sehr visuell bezeichnet werden. Starke Bilderstrecken und auf-
fillige Typografie bilden den Hauptteil der Gestaltung. Die Marke
des PS steht fiir Modernitéit und technologisch Entwicklung. Die iPad
Variante des PS kommt, ebenfalls wie der Spiegel, inhaltlich in einer
Kopie der analogen Version. Allerdings bedient sich die iPad Varian-
te vieler Moglichkeiten eines interaktiven Mediums. Die Orientierung
der Applikation ist deutlich in Richtung Magazin einzuordnen, kann
aber gleichzeitig als digital bezeichnet werden. Simtliche Inhalte sind
extrem dynamisch gestaltet und unterstiitzen das Image eines moder-
nen und technischen Charakters. Das Corporate Design transportiert
die Werte des Magazins in der digitalen Version fast besser als in der
Gedruckten. Technische Neuerungen werden nicht nur inhaltlich, son-
dern auch visuell und interaktiv vermittelt. Das PS ist eines der ersten
Magazine, das fast perfekt auf das iPad abgestimmt ist. Die Markeni-
dentitédt wird optimal vom Analogen ins Digitale transportiert und die
Originalitit der Marke bleibt vollstindig erhalten.

54 http://magazine.findthebest.
com/detail/8/Popular-Science
[18.10.10]
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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Zusammenfassung konzeptionelle Vorarbeit

Aus der vorangegangenen theoretischen Vorarbeit und der an-
schliefdenden konzeptionellen Aufbereitung wurden verschiedene
Aspekte des Themas beleuchtet. Zusammenfassend ist zu sagen, dass
die Digitalisierung in allen Bereichen unseres Lebens unaufhaltsam
voranschreitet. Dabei konnen wir einen klaren Trend weg vom statio-
nidren Computer, hin zu mobilen Geriten identifizieren. Die Leistungs-
fahigkeit eines Gerites ist nicht mehr von der physikalischen Grof3e
abhingig. Dieser rapide Anstieg der technologischen Moglichkeiten
beeinflusst auch unser Verhalten in Bezug auf die tdgliche Informa-
tionsbeschaffung. Dank des Webs verschmelzen verschiedene klassi-
sche Medien zu einem Hypermedium, das alle Informationen zu jedem
Zeitpunkt verfiigbar macht. Wie beschrieben fiihrt dieser Informa-
tionsiiberfluss zur unausweichlichen Uberforderung des Einzelnen.
Deshalb ist die Komplexititsreduktion innerhalb der computable Me-
dia von grofiter Bedeutung geworden. Speziell das Unternehmen App-
le hat sich auf einfach zu nutzende Systeme spezialisiert und mit dem
iPad eine Plattform entwickelt, die es erstmalig geschafft hat, Informa-
tionsbeschaffung fiir Menschen ohne technische Affinitit interessant
zu gestalten. Ein wichtiger Faktor fiir diese Entwicklung ist die Benut-
zung der Touchscreen Technologie, die Inhalte eines digitalen Medi-
ums auf der haptischen Ebene zuriick in die reale Welt holen kann. Das
Wegfallen klassischer physikalischer Eingabemechanismen wie Tasta-
tur oder Maus erfordern neue Benutzeroberflichen, die Kontrolle und
Immersion zu gleichen Teilen erzeugen miissen. Es wurden 13 iPad
Applikationen analysiert, die im Bereich der digitalen Informations-
beschaffung und Aufbereitung angesiedelt sind. Hier wurden positive
und negative Beispiele in den Bereichen visuelle Gestalt, Navigation
und Interaktion aufgezeigt. Da das Feld des Interfacedesign im Bereich
der Tablet-Computer noch in den Kinderschuhen steckt, bleibt abzu-
warten welche Standards sich, dhnlich wie im Web, entwickeln werden.

Um nun ein System fiir die Informationsbeschaffung auf einem
mobilen Touchscreensystem zu entwerfen, sollen Problem, Idee und
Ziel die Konzeption abschlief3en und den Entwurf einleiten.
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Problem

Das Internet verdndert wie kein anderes Medium unser Verhal-
ten auf der Suche nach Informationen. Sie sind in Echtzeit abrufbar,
konnen unendlich vervielfiltigt und platzsparend gespeichert werden.
Allerdings gibt es mittlerweile eine unzihlbare Vielfalt an Informati-
onsquellen. Informationen brauchen Aufmerksamkeit. Aufmerksam-
keit verarbeitet Information. Doch zu viele Informationen fressen un-
sere Aufmerksamkeit. Deshalb brauchen wir Werkzeuge, mit denen
wir unsere Aufmerksamkeit managen konnen.

Diese Aufgabe wird zunehmend von Algorithmen iibernommen.
Doch Informationen sind nur dann wertvoll, wenn wir ihnen vertrauen.
Deswegen miissen wir letztendlich selbst entscheiden, welchen Infor-
mationen wir unsere Aufmerksamkeit widmen.

Deshalb lautet die Frage:

»Wie konnen uns digitale Technologien helfen,

die Beschaffung von Informationen zu verein-
fachen, ohne uns in unserer Entscheidungs-
[reiheit einzuschrénken?«

Idee

Benotigt wird ein digitales Werkzeug, das uns hilft die Informa-
tionen zu konsumieren, denen wir unsere Aufmerksamkeit widmen
wollen. Es organisiert die Informationen, die es durch die Vorselektion
des Nutzers erhilt. Dabei spezialisiert sich das Interface auf die Orga-
nisation, Bewertung und Verkniipfung von Informationen in Form von
Nachrichten, Blog-Post, Statusmeldungen, Bildern und Videos. Das zu
entwickelnde System nutzt die Technologie der mobilen Touchscreen-
Gerite und bringt uns zuriick zu unseren Anfingen, denn die einfachs-
te Form der Interaktion ist die Beriihrung. Die direkte Verbindung zwi-

Ziel konzeptionelle Vorarbeit

schen Korper und virtuellem Raum ist das stirkste Argument fiir den
Erfolg des Touchscreen-Computers. Denn allein die Geste des Beriih-
rens erzeugt eine personliche Verbindung zwischen Konsument und
Inhalt. Das System sammelt und verdichtet die Informationsquellen
zu linearen Informationsfliissen, deren Flief3geschwindigkeit durch
den Nutzer bestimmt wird. So kann die Gleichzeitigkeit der Informati-
onsflut auf ein angenehmes Maf3 reduziert werden. Zudem muss eine
einfache Datenspeicherung erméglicht werden und der Austausch mit
anderen Plattformen. Technologische Entwicklungen wie die semanti-
sche Modellierung helfen dem Nutzer neue Sichtweisen auf die Daten
zu erhalten. Auf der einen Seite muss das System einen schnellen Uber-
blick iiber aktuelle Themen erméglichen, auf der anderen Seite muss
es dem Nutzer ein immersives Erlebnis in der Neukontextualisierung
der Daten bieten.

Ziel

Das Ziel ist eine Applikation, die die Wiinsche des Nutzers in den
Vordergrund stellt. Die Themen, die sie/ihn interessieren, werden in
einer Flussmetapher geordnet. Inhalte konnen durchsucht und umge-
staltet werden. Durch die Mobilitét des Gerites ist er nicht mehr an den
Desktop-Computer gebunden und kann seine personliche (HYPER-)
Informationsquelle mitnehmen. Dabei hat er alles in geordneten Fliis-
sen konzentriert und muss sich nicht mehr endlos durch die Irrwege
des Netzes bewegen. Favorisierte Informationen kénnen archiviert
und an Freunde versendet werden. Die Applikation bietet durch Sinn-
verkniipfung neue Sichtweisen auf die Daten und ermutigt den Nutzer
iiber den Tellerrand hinaus zu schauen. Dabei soll die einfache und in-
tuitive Nutzbarkeit des Systems in den Vordergrund treten.

Die (HYPER-) Informationsquelle ist jederzeit anpassbar. Sie
bleibt immer aktuell und ist wandelbar wie der Nutzer selbst. Diese
Funktionalitit wird in ein simples Interface eingebettet und bringt die
personliche (HYPER-) Informationsquelle inform.
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kreative Vorarbeit

Die Phase der kreativen Vorarbeit brachte verschiedene Gestal-
tungsansitze und Entwiirfe hervor. Nachfolgend soll eine kleine Uber-
sicht aus den verworfenen Layouts aufgefiihrt werden.
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Name des Systems

Da sich diese Arbeit hauptsidchlich mit dem Thema Informati-
onsbeschaffung beschiftigt, wird ein inhaltlich passender Name ge-
sucht, der gleichzeitig als Eigenmarke und als Erkldrung des Systems
funktionieren soll. Das Wort Information wird auf Inform gekiirzt.
Um ein Alleinstellungsmerkmal zu erreichen, wird das Wort Inform
Kklein, also inform, geschrieben und das kleine i durch ein punktloses 1
ersetzt. Dieses punktlose 1 stammt aus der tiirkischen Sprache und ist
eine Anlehnung an den 1769 von Wolfgang von Kempelen entwickel-
ten Schachroboter. Dieser Schachroboter, der als Schachtiirke oder nur
Tiirke bezeichnet wurde, erweckte bei den Zuschauern den Eindruck,
es handle sich um ein intelligentes System. Allerdings war innerhalb
des Tisches ein Mensch versteckt, der das System bediente. 5

Der Name 1nform. funktioniert auf verschiedenen Ebenen.
inform. wie informiert, wie Information, wie in Form sein, also up to
date und inform. als Bezug auf die neue Plattform Tablet-Computer,
die eine neue Form der Informationsbeschaffung darstellt.

iInform.
inform.
inform.

55 http://de.wikipedia.org/w/index.
php?title=Schachtiirke&old
id=81281713 [08.11.10]
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Nutzeranforderung

Die Nutzeranforderung beschreibt die Festlegung von Anforde-
rungen, die an ein zu entwickelndes System gestellt werden. Im Falle
des Interface fiir inform. , ergeben sich folgende Punkte.

Informationsflut

Der erste und wichtigste Punkt ist die Problematik der Informa-
tionsflut. Im Hypermedium gibt es unendlich viele Informationen an
unendlich vielen Orten. Es wird also ein Mechanismus benétigt, der
es ermoglicht, die Informationsflut und die damit verbundene Kom-
plexitit zu reduzieren. Wie bereits beschrieben (siehe theoretische
Vorarbeit / Informationsjagd) ist es fiir die Informationsbeschaffung
wichtig, dass Informationen in einem Wertesystem geordnet sind, wel-
ches jeder Nutzer individuell fiir sich definiert. Es werden also Bewer-
tungskriterien benatigt, die fiir den personlichen Kontext des Nutzers
wichtig sind. Diese Bewertung kann iiber Kategorien realisiert werden.
Dabei dient die Kategorisierung der Inhalte als Orientierung innerhalb
des Interface. Der Nutzer bestimmt, aus welchen Bereichen er Infor-
mationen erhalten will und hat so einen Orientierungspunkt, an dem
er einsteigen kann, um sich dann tiefer in das System hinein zu navigie-
ren. Zusétzlich kann er zu jeder Zeit zu diesem Einstiegspunkt zuriick-
kehren, um sich einen Uberblick zu verschaffen.

Verknupfung von
Informationen

Zuerst werden die Informationen durch die Kategorien aus den
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Quellen gewihlt. Dabei konnen die Informationen in Form von Tex-
ten, Bildern oder Videos als einzelne Objekte betrachtet werden. Im
zweiten Schritt konnen die Informationen in einen Kontext mit ande-
ren gesetzt werden. Hierzu werden zum Beispiel offene Services wie
YouTube, Twitter, Facebook oder Flickr genutzt. Die Geschwindigkeit
des Datenflusses ermoglicht es zum aktuell gewéhlten Artikel weitere
relevante Artikel, Bilder oder Videos anzuzeigen, um so den Horizont
des Nutzers offen fiir Neues zu halten und ihm einen erweiterten Blick
auf die Daten zu ermdglichen. So kann z.B. eine Meinungsiiberpriifung
generiert werden, indem dasselbe Thema aus verschiedenen Quellen
abgerufen wird. Zudem kann der Nutzer seine personlichen Interessen
mit den Interessen anderer vergleichen, oder den Bezug zu globalen
Themen tiberpriifen. Die Informationen miissen also in einen narrati-
ven Kontext gebracht werden, um den Nutzer eine spannende Informa-
tionsvermittlung zu ermoglichen.
Jager und Sammler sollten zu gleichen Teilen bedient werden.

Suchen und Personalisieren

Wie unter Punkt eins beschrieben, miissen Informationen inner-
halb von Kategorien fiir den Nutzer relevant sortiert werden. Weiterhin
ist es wichtig eine Moglichkeit zu schaffen, neue Kategorien anzulegen.
Dies geschieht iiber eine Suchfunktion oder mit logischen Verknitip-
fungen mehrerer Begriffe. Eine Verwaltungsfunktion ermoglicht es,
Quellen aus den einzelnen Kategorien zu editieren. Aufierdem kénnen
offene Services mit dem System verbunden werden, um eine grofdere
Informationsvielfalt zu ermoglichen.

Das modulare An- und Abwihlen aller Optionen erhilt die Flexi-
bilitdt des Systems und passt sich den Anforderungen der verschiede-
nen Nutzer an.

Nutzeranforderung Entwurf

Konsumieren / Publizieren

Das Interface bietet nicht nur die Moglichkeit Inhalte zu konsu-
mieren, sondern auch zu publizieren. Uber verschiedene Funktionen
konnen Inhalte an Dritte weitergeleitet werden. Dazu kommuniziert
das Interface mit dem Mailprogramm oder mit externen Services. In-
halte werden iiber Hyperlinks auf z.B. Twitter oder Facebook publi-
ziert. Somit interagieret der Nutzer aktiv mit den Inhalten.

Archivierung

Die Archivierung bzw. Speicherung von bestimmten Daten bildet
einen weiteren wichtigen Punkt. Dabei wird die Archivierung auf zwei
Arten genutzt. Zum einen konnen Artikel mit allen verkniipften Meta-
daten gespeichert werden und sind im Archiv leicht wieder zu finden.
Zum anderen kann das Archiv als Austauschplattform mit einem zwei-
ten mobilen Gerit, dem iPhone, genutzt werden. Hier konnen Artikel
ausgetauscht werden und sind fiir das spétere Lesen gespeichert.

Datenvisualisierung

Um dem Nutzer eine neue Sichtweise auf seinen Umgang mit
dem System zu ermoglichen, wird eine Statistik angelegt. Die Interakti-
on mit dem System wird aufverschiedenen Ebenen aufgezeichnet. Bei-
spielsweise konnen Daten tiber die Anzahl der Artikel, Linge, Hiufig-
keit oder iiber die Kategorien und Priferenzen des Nutzers gesammelt
werden. Um diese Daten fiir den Nutzer visuell aufzubereiten, erstellt
das System eine dynamische Informationsgrafik, die Aufschluss tiber
das eigene Nutzerverhalten ermoglicht.
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Informationsarchitektur

Der grundlegende Aufbau des Systems beruht auf der theoreti-
schen Grundlage aus dem Kapitel Medien / Bildschirm. Da das Inter-
face immer nur einen Teilaspekt der Inhalte darstellen kann, muss zu
jeder Zeit gewihrleistet sein, dass Inhalte, die nicht im sichtbaren Be-
reich liegen indirekt angezeigt werden. Hierzu bedient sich das Inter-
face der beschriebenen »Konstruktion des umliegenden Raumes« und
lasst Schaltflachen und Inhalte aus dem sichtbaren Bereich herauslau-
fen um so weitere unsichtbare Inhalte anzuzeigen. Dies kann sowohl
bei horizontal, als auch bei vertikal scrollbaren Meniis oder Inhalten
ermoglicht werden.

Das System wird in verschiedene Funktionen bzw. Bereiche un-
terschieden, die man sich als voneinander getrennte Gefif3e vorstellen
kann. Dabei gibt es primére Bereiche wie die Einstellungen oder die Su-
che, die grundsitzlich verschiedene Funktionen bieten, jedoch ihre In-
halte im Bereich selber indern konnen, ohne den Bereich zu verlassen.

Flussansicht Der wichtigste Bereich ist die Flussansicht, auf der
die einzelnen Kategorien und ihre Inhalte angezeigt
werden. Dieser Bereich ist mit dem aus dem Web
bekannten Home-Screen vergleichbar.

Detailansicht  Zu jedem Inhalt gibt es eine Detailansicht, die im
horizontalen Modus als Aneinanderreihung von zu-
sammengehdrigen und weiteren Inhalten angezeigt
wird und im vertikalen Modus als Leseansicht, die
nur die Inhalte des ausgewahlten Artikels zeigt.

Einstellungen Die Flussansicht kann Uber den Einstellungsbereich
veréndert werden. Dort kdnnen neue Kategorien
angelegt, Quellen verwaltet und das System mit of-
fenen Services verbunden werden.

Informationsarchitektur Entwurf

Suche Der Suchbereich ermdglicht eine intelligente Suche
nach Inhalten. Hier kénnen ebenfalls neue Streams
erstellt und gespeichert werden.

Statistik Die Statistik ermdglicht die Visualisierung des Nut-
zerverhaltens und zeigt mit einer dynamischen Info-
grafik den taglichen Fluss der Informationen.

Archiv Der letzte Bereich ist das Archiv, in dem gespei-
cherte Artikel sortiert werden kdnnen und dem User
die Mdglichkeit eréffnet wird, seine Inhalte mit dem
iPhone zu synchronisieren, um sie unterwegs zu
konsumieren.

Das System beruht also auf sechs priméren Bereichen, die jeweils
Unterfunktionen innerhalb der Bereiche bieten. Diese sechs Punkte
bilden die grundsétzliche Architektur des Systems.

inform.
Internet

Fluss- Archiv

ansicht

Einstell-
ungen

Statistik

145

mobiles
Gerat

Archiv



146

Entwurf Informationsarchitektur

Modularitat

Ein wichtiger Punkt des Systems ist seine Modularitit. Da die
Personalisierung als eine der Nutzeranforderung identifiziert wurde,
muss das System in verschiedenen Bereichen modular aufgebaut sein.
Das heifdt das Quellen, Kategorien oder offene Services jeweils an- oder
abwihlbar gestaltet sind, damit jeder Nutzer seine eigene Version des
Systems erstellen kann. Zusétzlich wird im Suchbereich eine intelli-
gente Suche eingefiihrt die priméire Suchbegriffe wie z.B. Politik mit
einem, oder mehreren sekundéren Suchbegriffen logisch verkniipfen
kann. So kann z.B. nach Politik und Deutschland gesucht werden, um
nur Politiknachrichten aus Deutschland zu erhalten oder nach Politik
und 100km um nur Politiknachrichten aus der regionalen Presse zu
erhalten. Diese modulare Suche ermoglicht dem Nutzer individuelle
Suchanfragen zu stellen und spezielle Kategorien anzulegen, die eben-
falls in der Flussansicht gespeichert werden konnen.

Hierarchie

Die hierarchische Struktur des Systems soll in allen Bereichen
moglichst flach konzipiert werden. Dabei befinden sich die Hauptbe-
reiche auf einer Ebene. Die Detailansicht der Inhalte liegt eine Ebene
darunter. Hier ensteht ein Sonderfall. In der Detailansicht kann ein ver-
wandter Artikel aufgerufen werden und man befindet sich dann in der
Detailansicht des Verwandten. Dort kann in der Detailansicht des Ver-
wandten wieder ein Verwandter aufgerufen werden. Dies fiihrt zu einer
Endloshierarchie, die in der Vorwirtsbewegung nicht vermeidbar ist.
Bewegt man sich aus einer Detailansicht riickwirts gelangt man wie-
der zur Flussansicht. Das Archiv ordnet auf der obersten Ebene Inhalte
nach Kategorien. Dabei kann jeder Stapel mehrere Inhalte enthalten,
die auf der zweiten Ebene als Einzelobjekte dargestellt werden. Auf der
dritten werden diese Einzelobjekte in einer Detailansicht dargestellt.

Informationsarchitektur Entwurf /I 4 7

1 Flussansicht

2 Detailansicht

3 Lesemodus Informationsmodus

1 Einstellungen

2 Flussverwaltung ll Quellenverwaltung m

Statistik

Informationsgrafik

1 Archiv

2 Kategorieansicht
3 Kategoriedetail
4 Detailansicht
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visuelle Gestalt

Raster

Die grundlegende Uberlegung fiir ein System, das auf festen
Proportionen beruht, im Falle des iPad Bildschirm 1024x768px , ist
ein Raster, das die visuelle Gestalt ordnet. Da das iPad in zwei Ausrich-
tungen bedient werden kann, miissen zwei Raster angefertigt werden.
Die grundlegende Einheit fiir das Grundlinienraster sind 20px, die mit
einer Schriftgrofde von 16px funktioniert. Diese 16px bilden eine gut
lesbare Schriftgrof3e fiir Flief3texte. Im horizontalen Modus werden 12
Spalten mit einer Breite von 64px angelegt, die durch 20px Absténde
getrennt werden. Im vertikalen Modus wir die Spaltenanzahl auf 9 be-
grenzt und die Abstidnde beibehalten.

Dieses Raster ist flexibel genug um verschieden grofde Grafiken
und Texte zu ordnen und zu organisieren.

visuelle Gestalt Entwurf

Typografie

Wie bereits beschrieben wird eine grundlegende Schriftgrofie
von 16px fiir Fliefdtexte angelegt. Fiir die Darstellung am Bildschirm
werden Schriftarten benotigt, die fiir diesen Zweck entwickelt wurden.
Als Hauptschriftart wird die Helvetica genutzt, die die Systemschrift
der Apple Produkte ist. Die Helvetica zeichnet sich durch ihre Neutra-
litdt aus und kann ihre Inhalte wertfrei transportieren. Fiir Lesetexte
wird eine Serifenschrift, die Georgia, verwendet. Die Georgia liefert
dank ihrer Serifen ein klares Schriftbild und eignet sich hervorragend
fiir lingere Lesetexte. Beide Schriften sind fiir den Gebrauch am Bild-
schirm optimiert und werden auf dem iPad Bildschirm sehr gut dar-
gestellt, da sie als Systemschriften vorinstalliert sind. Verschiedene
Schriftgré3en unterscheiden primére und sekundéire Texte.

Helvetica
abcdefghijklmnopqrstuvwxy

abcdefghijkimnopqgrstuvwxy

Franz jagt im komplett verwahrlosten Taxi quer durch Bayern.

Georgia
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
abcdefghijkImnopqgrstuvwxyz

Franz jagt im komplett verwahrlosten Taxi quer durch Bayern.
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Layout

Das Layout des Systems dient zur einfachen Strukturierung
verschiedener visueller Ebenen. Aufgrund der zwei Modi ist die Bild-
schirmfldche im vertikalen Modus 768px breit und im horizontalen
1024px. Das Layout trennt die Bildschirmflidche in drei Bereiche.
Der obere Bereich mit einer Hohe von 60px ist fiir die Hauptnavigati-
on reserviert. Hier finden Schaltflichen Platz, die iiber verschiedene

visuelle Gestalt Entwurf

Icons funktionieren. Zudem wird eine Uberschrift eingeblendet, die
beschreibt, in welchem Bereich des Interface man sich befindet. Un-
ter der Navigationsebene gibt es eine zweite Ebene, die mit 40px Hohe
eine sekundire Navigationsebene bildet. Hier werden Informationen
angezeigt, die die aktuelle Auswahl betreffen. Diese Navigationsebene
kann sich dynamisch anpassen. Die dritte Ebene ist die Inhaltsebene,
die mit einer Hohe von 9o5px im vertikalen und 649px im horizonta-
len Modus den Rest des Bildschirms fiillt. Auf der Inhaltsebene wer-
den verschiedene Medien wie Texte, Bilder oder Videos angezeigt. Das
generelle Layout des Interface arbeitet mit einer leicht dreidimensio-
nalen Metapher und nutzt kleine Schlagschatten und Highlights, um
eine Tiefenwirkung zu simulieren. So kénnen Bereiche nicht nur visu-
ell, sondern auch rdumlich getrennt werden.

Da es sich um ein Touchscreen-Interface handelt, erméoglicht
eine leicht rdaumliche Darstellung der Inhalte, eine visuell einfachere
Identifikation von aktiven und inaktiven Inhalten. Eine Gestaltungs-
konstante ist die pillenférmige Hintergrundgrafik, die beschreibende
Informationen identifiziert. Hierzu gehoren z.B. die MetaTags und die
Kategorisierungen, sowie die sekundiren Navigationselemente. Das
Layout passt sich beim Drehen des Gerites automatisch an die entspre-
chenden Modi an.

Farbe

Das Interface soll farblich neutral bleiben, um den Inhalten
mehr Raum zu geben. Dabei wird eine Reihe von Grautonen fiir die
Gestaltung genutzt. Texte werden in Schwarz angezeigt. Um die leicht
dreidimensionale Darstellung zu unterstiitzen, werden zusétzlich tex-
turierte Hintergriinde verwendet, die das Auge visuell unterstiitzen.
Um die wichtigen Kategorien, die den Kern der Interface Ordnungs-
struktur bilden prominenter fiir den Nutzer zu gestalten, wird ein Farb-
system angelegt, das vom Nutzer fiir seine Bediirfnisse bearbeitet wer-
den kann.
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Icons

Die Hauptnavigation funktioniert iiber Icons, die die Funktionen
der Schaltflichen beschreiben. Dabei sollen die Icons so eindeutig wie
moglich gestaltet sein. Allerdings l4sst sich nie ausschliefSen, dass ein
Icon falsch interpretiert wird. Deshalb beschrinkt sich das Interface
auf eine Anzahlvon sieben Icons, die, wenn sie nicht sofort identifizier-
bar sind, durch einfaches Ausprobieren erlernt werden kénnen.

Oy
3
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Interface Screenshots
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Flussansicht Der wichtigste Bereich ist die Flussansicht, auf der
die einzelnen Kategorien und ihre Inhalte angezeigt
werden. Dieser Bereich ist mit dem aus dem Web
bekannten Home-Screen vergleichbar.
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Detailansicht

Zu jedem Inhalt gibt es eine Detailansicht, die im
horizontalen Modus als Aneinanderreihung von zu-
sammengehdrigen und weiteren Inhalten angezeigt
wird und im vertikalen Modus als Leseansicht, die
nur die Inhalte des ausgewa&hlten Artikels zeigt.
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visuelle Gestalt

Chietle hnauliges
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Einstellungen Die Flussansicht kann Uber den Einstellungsbereich
veradndert werden. Dort kénnen neue Kategorien
angelegt, Quellen verwaltet und das System mit of-
fenen Services verbunden werden.

visuelle Gestalt Entwurf /I 6 7

Potentinl robosples spotted ot political events

i prditicall evesis mre
f e vis b i

Ein Ribckzug und newe Verbdndeto

Suche Der Suchbereich ermdglicht eine intelligente Suche
nach Inhalten. Hier werden neue Streams erstellt
und gespeichert.




Entwurf

visuelle Gestalt

Statistik

Die Statistik ermdglicht die Visualisierung des Nut-
zerverhaltens und zeigt mit einer dynamischen Info-
grafik den taglichen Fluss der Informationen.

visuelle Gestalt Entwurf /I 6 9

woalitinn beschis0i Bussetsung Jei Wk ek AL g Grenden Horw woukl you cherge The secona-
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Archiv Der letzte Bereich ist das Archiv, in dem gespeicher-
te Artikel sortiert werden kénnen. Das Archiv er-
moglicht dem User seine Inhalte mit dem iPhone zu
synchronisieren, um sie unterwegs zu konsumieren.
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Interaktion

Navigation

Wie im Abschnitt Hierarchie beschrieben, ist die Anordnung der
verschiedenen Bereiche relativ flach gestaltet. Uber die Navigationsi-
cons konnen die Hauptbereiche angesteuert werden. Sobald sich der
Bereich dndert, verdndert sich auch immer die Navigation, um nicht
nutzbare Optionen auszublenden. Innerhalb der Bereiche werden die
Inhalte gescrolled. Je nachdem in welchem Layoutmodus man sich be-
findet, kann horizontal oder vertikal gescrolled werden. Die Navigati-
onsicons konnen ebenfalls in zwei Modi genutzt werden. Im aktiven
Modus kann in einen Bereich gewechselt werden, im passiven Modus
kann ein Objekt per Drag&Drop auf das Icon gezogen werden, um In-
halte zwischen den Bereichen zu verschieben oder Inhalte aus dem Sys-
tem heraus zu versenden.

Gesten

Das System nutzt verschiedene Gesten, um mit den Inhalten zu
interagieren. Dabei sollten die Gesten nicht zu komplex werden, da-
mit die Bedienung einfach bleibt, allerdings darf die Interaktion auch
nicht zu einfach gestaltet sein, da sonst schnell Langeweile entstehen
kann. Grundsitzliche Gesten sind das einfache Antippen, um Objekte
zu aktivieren. Das Wischen wird genutzt um zu scrollen. Hilt man die
Inhalte gedriickt, wird ein Editiermodus aktiviert, indem Inhalte ge-
16scht oder per Drag&Drop verschoben werden kénnen. Im Archiv kon-
nen Kategoriestapel per Pinch-Geste ge6ffnet und geschlossen werden.

Technik Entwurf

Technik

Semantik und Meta-Daten

»Semantik (gr. semainein, bezeichnen), auch
Bedeutungslehre, nennt man die Theorie oder
Wissenschaft von der Bedeutung der Zeichen.«>°

In der Informatik hat die Semantik die Aufgabe, Zeichen eindeu-
tigen Bedeutungen zuzuordnen. Im World Wide Web ist die néchste
und bis jetzt noch ausstehende Entwicklungsstufe die des Semantic
Webs. Im Semantic Web konnen Informationen eindeutig zugeordnet
werden. Das heifdt, dass eine Suchmaschine eine Suchabfrage nach ei-
nem Suchbegriff wie z.B. Bank exakt beantworten kann. Die Bedeutung
des Wortes Bank wird dann klar zwischen Parkbank und Geldinstitut
unterschieden. Da diese Technologie bis jetzt nur theoretisch existiert,
bleibt diese Funktion des Systems zum grofdten Teil fiktiv.

Es haben sich bis zum heutigen Datum (Ende 2010) einige we-
nige Standards entwickelt, wie zum Beispiel die Extensible Markup
Language oder XML. Diese spezielle Datensprache ermdglicht es, Da-
ten in Hierarchien abzubilden, um die Daten besser strukturieren zu
konnen. Eine weitere bereits haufig genutzte Technologie sind Meta-
Daten oder Meta-Tags. Diese Meta-Daten werden als beschreibende In-
formationen an die eigentliche Information gehangen, um z.B. Inhalte
zu beschreiben oder Sinnverkniipfungen zu ermdéglichen. Dabei hat
sich gezeigt, dass die MetaTags funktionieren konnen wenn die Nutzer
ehrliche Angaben machen. Jedoch ist solch ein System, was auf dem
Mitwirken von Anonymen beruht leicht manipulierbar und es hat sich
gezeigt, dass viele Unternehmen MetaTags zum besseren Auffinden
durch Suchmaschinen missbraucht haben. Das Konzept von inform.
geht von einer starken semantischen Modellierung der Daten aus.
Dies ist wie bereits beschrieben zum heutigen Zeitpunkt (Ende 2010)

56 http://de.wikipedia.org/w/in-
dex.php?title=Semantik&old
id=81667167 [18.11.10]
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noch nicht realisierbar. Es gibt jedoch viele Organisationen, die damit
beschiftigt sind, das Semantic-Web voranzutreiben. Als Beispiel wire
hier THESEUS zu nennen. Ein Forschungsprogramm des Bundesmi-
nisterium fiir Wirtschaft und Technologie, das es sich zu Aufgabe ge-
macht hat im Bereich der semantischen Technologie zu forschen:

»Damit diese Vision Wirklichkeit wird, werden
im THESEUS-Programm neue semantische
Technologien entwickelt. Mit diesen lassen
sich Informationen azg ithre Inhalte hin aus-
werten, einordnen und verkniipfen. Compu-
terprogramme konnen damit Informationen
nicht nur, wie heute iiblich, mit Hilfe von
Schlagwortern oderInhaltgfragmente%ﬁn-
den, sondern auch eigenstdindig deren Bedeu-
tung ermitteln, sie in Beziehung zu anderen
Informationen setzen, als Ordnungssysteme
modellieren und nach bestimmten Regeln logi-
sche Schliisse daraus ziehen.

Im Rahmen von THESEUS arbeiten Forscher
zum Beispiel an innovativen Verfahren zur
automatischen Erzeugung von Metadaten.
Weitere Basistechnologien, die erforscht und
entwickelt werden, erméglichen eine schnelle-
re Verarbeitung von multimedialen Dokumen-
ten oder eine eﬁz’zientere Gestaltung neuer
grafischer Benutzeroberfldchen.«

57 http://www.theseus-programm.
de/was-ist-theseus/default.aspx
[29.11.10]

Technik Entwurf

Feed

Unter dem Begriff Feed also Einspeisung oder Fiitterung versteht
man im WWW einen Kanal, der Informationen aus einer bestimmten
Quelle zusammenfasst und automatisch aktualisiert. Das System von
inform. nutzt diese Moglichkeit um Updates von verschiedenen Quel-
len zu sammeln. Dabei werden Updates automatisch in das System
eingespeist. Ein Feed wird meist im bereits beschriebenen Datenfor-
mat XML ausgeliefert. Alle Nachrichtenportale, Blogs und auch soziale
Plattformen wie z.B. Twitter, erméglichen den Zugriff iiber einen XML
Feed. Diese Feeds sind bereits Bestandteil des semantic Web und ent-
halten zum Teil schon MetaDaten, die von den Autoren an die Infor-
mationen angehangen wurden. Diese ermdglicht die Bewertung und
Organisation der Inhalte und machen den Umgang mit den Informa-
tionen fiir den Nutzer einfacher.

API

Eine API, englisch fiir application programming interface, ist
eine Programmierschnittstelle, die es ermoglicht Zugang zu den Daten
eines fremden Systems zu erhalten. Ein API wird von den Betreibern
eines Systems angelegt, um Nutzer den Zugriff auf Daten zu ermogli-
chen, die sonst nur innerhalb des Systems zugénglich wiren. Als Bei-
spiele konnen hier die Schnittstelle Facebook-Connect, die Zugang zur
Plattform Facebook ermdglicht, oder die Direct-Schnittstelle von You-
tube, die den Zugriff auf die Videoplattform ermoglicht. APIs kénnen
sehr méchtige Werkzeuge sein. In der Verbindung mit anderen Infor-
mationen kénnen neue Sinnzusammenhénge und neue mediale Ver-
kniipfungen geschaffen werden.

Das System von inform. nutzt diese Moglichkeiten, um dem Nut-
zer herkommliche Informationen in neuen Kontexten zu présentieren.

163
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Austausch und Speicherung

Wie beschrieben, wird innerhalb des Archivs ein Austausch mit
anderen Geriten ermoglicht. Dieser Austausch kann tiber einen soge-
nannten Cloud-Service realisiert werden. Ein Cloud-Service bietet dem
Nutzer Speicherplatz auf einem Server, um dort Daten zu speichern.
Diese Daten kénnen dann von Programmen oder per Weboberfliche
abgerufen werden. Als Beispiel kann der Cloud-Service von Dropbox.
com genannt werden. Dort erhilt man als angemeldeter Nutzer einen
kostenlosen 2GB Datenspeicher und fiir einen monatlichen Betrag
wird das Speichervolumen auf 50GB aufgestockt. Das System kann die-
se Moglichkeit nutzen und speichert eine Kopie der Daten online, die
dann von anderen Geriten, z.B. dem iPhone abgerufen werden kon-
nen. Bei jedem Start der Applikation wird der Datenaustausch automa-
tisch ausgefiihrt und per Push-Benachrichtigung dem User mitgeteilt,
ob neue Daten aus dem Archiv geladen wurden. Dies ermoglicht die
Nutzbarkeit des Systems auf verschiedene Plattformen auszuweiten.

Prototyp

Ein Prototyp des Systems ist unter www.iamarnold.com/inform
erreichbar. Besucht man diese Internetadresse mit dem iPad, konnen
grundlegende Moglichkeiten des Systems getestet werden. Da der Pro-
totyp auf der Grundlage von Html/CSS und Javascript entwickelt wur-
de, sind nicht alle Funktionen verfiigbar. Fiir eine reelle Umsetzung
des Systems miisste eine native Applikation entwickelt werden.

Schlusswort

Schlusswort

Die Informationsbeschaffung des 21. Jahrhunderts unterschei-
det sich radikal von ihren Vorgingern. Nicht nur auf medialer Ebene,
sondern auch auf der Ebene des Rezipierens und Produzierens ent-
standen durch die unaufhaltsame Digitalisierung der Welt neue Mog-
lichkeiten und Probleme. Das Hypermedium stellt eine unerschopfli-
che Informationsquelle dar, die das Wissen der Welt mit den Zahlen
1 und o beschreiben kann. So simpel diese Tatsache im Kleinen sein
mag, so komplex wird sie, wenn die Komplexitit der Technologie, das
Verstindnis des Einzelnen iiberschreitet. Es miissen also komplexe
Vorginge innerhalb eines Computers in Bilder, Analogien und Meta-
phern gefasst werden, um sie auf einer visuellen Ebene zu erkldren. Ob
Handy, Bankautomat oder die Anzeige eines Beatmungsgerites, Bild-
schirme sind allgegenwirtig. Das Interface des Bildschirms wird der
wichtigste Bestandteil unserer modernen Kommunikation sein.

Die Moglichkeiten, Informationen auf einem dieser Bildschirme
abzurufen, wird sich in den nichsten Jahren weiter verdoppeln. Klas-
sische Medien werden weiterhin existieren, aber nicht mehr in ihrer
gewohnten Umgebung. Auch die Zeitungen werden in Zukunft im Netz
geboren und auch nur noch dort zu finden sein. Dabei wird die Ver-
kniipfung von Medien innerhalb dieses Netzes weiter an Bedeutung ge-
winnen, da der Faktor Bedeutung in den nichsten Jahren immer wich-
tiger wird. Denn niemand kann Informationen konsumieren, die ohne
jede Bedeutung existieren. Das Semantic-Web wird uns neue Moglich-
keiten eroffnen unsere Informationen zu betrachten. Doch egal was
wir konsumieren, das Medium Bildschirm wird in den néchsten Jahren
das vorherrschende Medium bleiben. Diese Schnittstelle wird immer
Menschen brauchen, die zwischen den Welten Technik und Gestal-
tung balancieren, zwischen Kontrolle und Immersion. Ich personlich
glaube, dass wir in einer spannenden Zeit leben, in der die Gefahren
und Moglichkeiten der digitalen Technologie zu gleichen Teilen exis-
tieren. Wir sollten diese Moglichkeiten nutzen, aber das Wichtigste
niemals vergessen: Der Computer ist digital, wir sind analog.
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API for News? Reuters, NYT & iA Inc.
http://www.informationarchitects.jp/en/qa-with-reuters-new-york-
times-and-ia/ [24.09.10]

Blatterrauschen Digital
http://www.designmadeingermany.de/magazin/4/blatterrauschen-
digital/ [07.09.10]

Colums in iPad
http://ignorethecode.net/blog/2010/05/29/columns_on_ipad_sized_
screens/ [31.05.10]

Der Apfel ist kein Strohhalm
http://www.stern.de/digital/computer/ipad-von-apple-der-apfel-ist-
kein-strohhalm-1561537.html [10.06.10]

Facebook Exec: All Media Will Be Personalized in 3 to 5 Years
http://rww.to/ae8Q18 [29.09.10]

Gelernter/Schirrmacher:

Im Haus der algorithmischen Institutionen
http://carta.info/22143/gelernterschirrmacher-im-haus-der-algorith-
mischen-institutionen/ [14.10.10]

iPad and Kindle Reading Speeds
http://www.useit.com/alertbox/ipad-kindle-reading.html [04.07.10]

iPad Magazines: The Pros & Cons
http://www.readwriteweb.com/archives/ipad_magazines_the_pros_
cons.php?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campai
gn=Feed%3A+readwriteweb+%28ReadWriteWeb %29 [30.08.10]

iPad Newspapers: Ripe For Innovation
http://www.readwriteweb.com/archives/ipad_newspapers.php
[20.09.10]
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http://www.informationarchitects.jp/en/ipad-scroll-or-card [24.09.10]

iPad User Experience Guidelines
http://www.uxmag.com/design/ipad-user-experience-guidelines
[10.08.10]

Jakob Nielsen critiques the iPad‘s usability failings
http://www.guardian.co.uk/technology/2010/jun/02/apple-ipad-
usability-failings [03.06.10]

Mobile apps and why they have no future
http://www.virgin.com/entrepreneur/news/mobile-apps-and-why-
they-have-no-future [29.09.10]

Natural User Interfaces are not Natural
http://interactions.acm.org/content/?p=1355 [31.09.10]

Nielsen Norman Group Report:
Usability of iPad Apps and Websites
http://www.nngroup.com/reports/mobile/ipad/ [11.05.10]

iPad Newsstand Reveals Some Apps, Some Crapp
http://joezeffdesign.com/blog/?p=1028 [16.07.10]

The iPad and the Publishing Industry
http://www.informationarchitects.jp/en/my-five-cents-on-the-thing/
[24.09.10]

The Web Shatters Focus, Rewires Brains
http://www.wired.com/magazine/2010/05/ff_nicholas_carr/?utm_
source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed
%3A+wired%2Findex+%28Wired % 3A+Index+3+%28Top+Stori
es+2%29%29 [27.06.10]
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