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1. Abstract

Direct manipulation claims to offer a number of advantages. In practice, however,
direct manipulation is not used very often, even graphics programms are controlled
mostly by means of conventional menu techniques.

Nature and range of direct manipulation are debatable and seem quite changeable.
Often direct manipulation is reduced to a picture show. Restrictions like the number
of supplied movements or actions and paradoxies such as the contradiction between
realism and abstraction upon the design of pictograms are important reasons why
direct manipulation is restricted to some parts of operating systems and application
programs. The different communication capacity of pictures and text (menus, com-
mands) is important too. New ideas like video interfaces with voice input and output
as essential components point to a stagnant or even reduced importance of direct
manipulation.

2. Schén, aber selten

Die Direkte Manipulation ist die Form der Interaktion von Menschen und Computer-
systemen, die in den letzten Jahren fast immer lobend und empfehlend besprochen
worden ist. Euphorisch wird von einer neuen Ara der Mensch-Rechner-Interaktion
gesprochen’, alles soll graphisch und in einer Form zu erledigen sein, die dem
Denken und Handeln des Benutzers vergleichbar ist.

Die Frage, ob die Versprechen wirklich wahr sind, ist noch nicht endgliltig beantwor-
tet. Bei allen Vorteilen der Direkten Manipulation, so fragen Hutchins, Hollan & Nor-
man (1986, 2), warum sie manchmal so umsténdlich wirkt. Kontrollierte Untersuchun-
gen, die die mit der Direkten Manipulation verbundenen Anspriiche empirisch bewei-
sen kénnten, wurden wohl unter dem Eindruck scheinbar offensichtlicher Vorteile

1 vgl. lig & Ziegler 1988, S. 175
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kaum durchgefiihrt?. Die wenigen vorliegenden Untersuchungen widersprechen sich
und kommen so ihsgesarﬁt eher zu ambivalenten Ergebnissen. Und praktisch gibt es
eine ganze Reihe von Beschréankungen und Mangeln, z.B. kdnnen verschiedene
Operationen nicht als direkt manipulierbare Objekte préasentiert werden®.

Zumindest eine Frage hat die Praxis beantwortet: Die Direkte Manipulation hat sich
nicht breit durchsetzen kénnen. Sie wird zwar héufig anpreisend in den Vordergrund
gestellt, ist aber in der Regel nur fiir einige Teile von Software-Paketen verfugbar.
Ohne einen meist auch noch umfangreichen Menu- oder Kommando-Vorrat kommt
kein System aus. Praktisch gibt es nur hybride Systeme. Dies ist kein Zufall, sondern
liegt in den grundsatzlich mit der Direkten Manipulation verbundenen Paradoxien
begriindet.

3. Begriffsreduktion

Ein interessanter Einstieg in den Widerspruch von euphorischer Beurteilung des
Konzeptes und vergleichsweise magerer Praxis sind die eigentimlichen Unter-
schiede, die bei der Definition des Begriffes ,Direkte Manipulation” feststellbar sind.

Formen der Direkten Manipulation waren bereits in Grafiksystemen realisiert, als der
Begriff durch Gesprache mit Benutzern (iber die Griinde ihrer Zufriedenheit mit DV-
Systemen von Shneiderman (1983) auch als «Konzept» kreiert wurde. Shneiderman
selbst hat keine pragnante Formel entwickelt, sondern die ihm genannten Griinde
zusammengefaBt und verdichtet. lig & Ziegler (1988) libersetzen die Hauptprinzipien
wie folgt:

- permanente Sichtbarkeit der jeweils interessierenden Objekte

- schnelle, umkehrbare, einstufige Benutzeraktionen mit unmittelbarer
Riickmeldung

- Ersetzung komplexer Kommandos durch physische Aktionen (wie
Mausbewegung, Selektionsaktionen und Funktionstastenbestétigung).

Eine ganze Reihe weiterer Autoren hat ebenfalls versucht, Direkte Manipulation be-
grifflich zu fixieren. Besser oder praziser ist die Sache dadurch nicht geworden. Rohr
(1990, 305) stellt wohl richtigerweise fest, daB es keine klaren und wissenschaftlich
exakten Definitionen von Direkter Manipulation gibt. Insofern bleibt Shneiderman’s
Beispiel fiir eine allen vertraute Form der Direkten Manipulation ein guter MaBstab

2 Rauterberg 1989: ,Die Vorteile von Desktop-Oberfléchen scheinen so offensichtlich zu sein, daB

es kaum experimentielle Untersuchungen gibt, die die Uberlegenheit der Desktop-Oberflachen
gegeniber anderen Arten des Dialogs aufzeigen“. Vgl. ferner Streitz, Lieser & Wolters 1989
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fur die mit dem Konzept verbundenen Anspriiche: Beim Steuern eines Autos sind die
Szene und die wichtigen Instrumente flr den Fahrer direkt sichtbar, seine Steuerbe-
wegungen bewirken ein gleichgerichtetes Einschlagen der Rader und entsprechende
Richtungsanderungen des Fahrzeuges, die unmittelbar kontrolliert und korrigiert wer-
den koénnen“. Dieser Anspruch steht auch bei Hutchins, Hollan & Norman im Vorder-
grund, die von einer méglichst geringen ,Kluft* zwischen Ausflihrung und Auswertung
sprechen. lig & Ziegler (1988, 181f.) reden prazisierend von semantischer, operatio-
naler und formaler DirektheitS.

Bei aller Unklarheit darliber, was Direkte Manipulation ist und was nicht, ist feststell-
bar, daB die von Shneiderman aufgelisteten Elemente Sichtbarkeit, Riickmeldung
und Umkehrbarkeit sowie einfache, analoge Handlungen verengt und umgewichtet
werden, teilweise wird der Begriff auf minimale Bestandteile reduziert. Im wahrsten
Sinne des Wortes ,beschreibt* z.B. Altmann (1987) «Direkte Manipulation» als ,Sy-
steme, die die Objekte des Aufgabenbereiches visuell ... auf dem Bildschirm repra-
sentieren, und die mittels Maus etc. gesteuert werden®. Ahnliche Formen der Redu-
zierung auf die Verwendung von lkonen oder der Uberpointierung von Aspekten wie
Ruckmeldung finden sich in vielen Verdffentlichungen®.

Vergleicht man solche Definitionen mit der von Shneiderman im zitierten Beispiel des
Autofahrens vorgestellten Vision, werden die Differenzen tberdeutlich. Vor allem
wird die visuelle Présentation von Objekten in den Vordergrund geschoben und bei
der Steuerung begniigt man sich mit traditionellen Meniis oder Kommandos. Der Be-
griff wird pragmatisch auf das technisch Machbare oder sogar nur auf das Vorhande-

Vgl. dazu Chignell & Hancock 1988 sowie Gabriele Rohr (ohne Jahr)
Shneiderman 1983, pp. 62
llg & Ziegler 1988, S. 181f.

.In Analogie zur herkémmlichen Arbeitsumgebung wird auf dem Bildschirm die reale Arbeitswelt
mit Hilfe von Objekten und durch Operationen zur Bearbeitung der Objekte (z.B. durch Abbildung
von Objekten eines Buroschreibtisches) nachgebildet. Der Benutzer wéhit die Arbeitsobjekte mit
Hilfe von Zeigegeragten (wie z.B. der Maus) oder der Tastatur aus, wodurch sie aktiviert werden.
Die anschlieBende Bearbeitung erfolgt durch Anwahlen von Operationen und Attributen. “ Vgl.
Siemens AG 1989, S. 16

.Das Konzept der flexiblen Arbeitsumgebung wird am wirkungsvollsten unterstitzt durch die Inter-
aktion mittels der Maus und der Manipulation von Objekten, die als Piktogramme (Icons) dargebo-
ten werden. Diese Interaktionsform entspricht am ehesten den Anforderungen auch des «naiven»
Gelegenheitsnutzers, insbesondere hinsichtlich der Erlernbarkeit und Bedienungsfreundlichkeit.
Denn Piktogramme, die ein Objekt oder einen ProzeB darstellen kénnen, sind leicht erlernbar,
schnell zu erkennen, sehr einpragsam (man erinnert sich besser an sie als an verbale Inhalte) und
unabhangig von Sprache und Wissensstand des Benutzers®. Vgl. Nixdorf Computer 1988, S.20f.
L,Direct Manipulation connects an action to an observable response from an object. ... The imme-
diacy of the visual response is crucial to the experience of direct manipulation* . Hier wird wohl
von «visual response» gesprochen, worunter anspruchsvolle Riickmeldungen wie WYSIWYG
aber auch die Einblendung selbst simpelster Meldungen faBbar sind. Vgl. Open Software Founda-
tion 1989, p.2
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ne reduziert, und die Puristen &rgern sich. Am Ende kénnte man fast alle Software-
Systeme als direkt-manipulativ bezeichnen, wenn sie nur mit ein paar hiibschen vi-
suellen Effekten aufwarten kénnen.

Ein deutliches Zeichen fir die Misere ist, daB die Begriffe ,Direkte Manipulation und
Likonisches System“ hdufig synonym gebraucht werden, obwohl man sie besser ein-
mal als Analogie von Zielen und Aktionen bzw. zum anderen als ein Hilfsmittel zum
Ubertragen von Erfahrungen und Wissen auf Systemoperationen unterscheiden soll-
te’. Die Reduktion der Vision auf die grafische Reprasentation von Objekten und auf
simpelste Aktionsformen ist nicht nur nicht zuféllig; sie hilft auch wenig, wie sich
zeigen wird.

4. Arbeiten oder Ziehen und Schieben?

In der realen Welt kommt eine ganze Reihe von Bewegungen vor®. Selbst eine me-
chanisch einfache Bewegung wie das Gehen hat eine Menge von Varianten: Schiei-
chen, Wandern, Laufen, Rennen, Sprinten, Hipfen oder Springen. Viele Bewegungs-
kombinationen wurden erfunden, um bestimmte Arbeiten verrichten zu kénnen. So
wird man in einer handwerklichen Umgebung eine Vielzahl von einfachen und kom-
binierten Bewegungen vorfinden, ebenso wie im Biiro. Zwar kann man «Schreiben»
in eine Reihe von einzelnen Bewegungen unterteilen, aber niemand wird dies jedoch
ohne besonderen Grund machen, denn normalerweise wird Schreiben fiir eine zu-
sammenh&ngende, sozusagen ,flieBende” Tatigkeit gehalten. Es wirde als Zumu-
tung verstanden, solche Téatigkeiten als Folgen von Beugen und Strecken der Arm-
muskulatur zerteilen zu missen.

Dies ist jedoch die Situation mit der Direkten Manipulation. Bis heute ist in der Regel
nur ein ganz kleines Repertoire an Bewegungen in direkt-manipulativen Systemen
realisiert: Ziehen und Schieben des Zeigeinstrumentes sowie Driicken von Maus-
tasten. Erst in professionellen CAD-Systemen kommen Drehen und Zeigen hinzu,
und in ferngesteuerten Handhabungsgeraten kann es auch einmal Heben und Sen-
ken geben. Komplexe Bewegungsablaufe wie Schreiben, Himmern usw. sind bis
jetzt nicht méglich.

7 Vgl. Ankrah, Frohlich & Gilbert 1990, Seite 73-78. Die Autoren unterscheiden «direct manipula-
tion» und «metaphorical interaction» und zeigen, daB das eine ohne das andere benutzt werden
kann.

Die Ergonomie kennt drei elementare anatomische Bewegungsarten: Beugen und Strecken, Her-
anziehen und Abziehen sowie das Drehen um die Langsachse des KérpergliedmaBes. Diese ana-
tomischen Grundelemente kénnen natiirlich vielfaltig kombiniert und angewandt werden. Vgl.
Rohmert &Jenik 1973, S. 12
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Genau genommen sind selbst die realisierten Bewegungen weder direkt noch mani-
pulativ. Spitzfindig betrachtet, wird lediglich die Maus oder ein anderes Zeigeinstru-
ment bewegt, worin allerdings bisher kaum jemand ein Problem gesehen hat. Proble-
matischer ist dagegen, daB nicht alle Bewegungen der Maus und des Cursors auf
dem Bildschirm analog sind: Nach vorne ziehen und nach hinten schieben wird auf
dem Bildschirm in die Richtungen héher und tiefer libersetzt. Wie problematisch dies
sein kann, solite man einmal mit dem Spiel ,Dark Castle“ ausprobieren, wo durch
Schieben und Ziehen der Maus der Arm einer Figur héher oder tiefer gerichtet wird
und wo gleichzeitig durch Driicken der Maustaste das Werfen eines Steines veran-
laBt wird. Die nicht analoge Ubersetzung der Armbewegung und die Verzahnung mit
parallelen Aufgaben gentigen, um viele Benutzer zumindest anfangs zu tberfordern.

Die in direkt-manipulativen Systemen mdéglichen Bewegungen sind dabei relativ be-
deutungsarm. In vielen Fallen hat die Bewegung keine andere Bedeutung als die ge-
zeigte 6rtliche Veranderung. In Anwendungsprogrammen wie z.B. Desktop Publish-
ing oder Zeichenprogrammen bedeutet die Bewegung grundsétzlich nur eine raum-
liche Verlagerung des Objektes. Manchmal kann zusammen mit der rdumlichen Po-
sition des Cursors eine gewisse Varianz erreicht werden. Ob z.B. in einem Text-
verarbeitungssystem Textteile oder Menifunktionen bzw. mit dem Doppelklick der
Maus nur ein Wort oder ein ganzer Absatz selektiert werden, hangt von der Position
des Zeigers im Schreibfeld, in der Mentileiste oder am Rand des Schreibfeldes ab.

Komplizierter sind das Verlegen, Kopieren oder Léschen von Dateien mit Hilfe von
impliziten Funktionsaufrufen, indem z.B. das jeweilige Symbol in einen anderen Ord-
ner bewegt bzw. in den Papierkorb gelegt wird. Hier sind die Folgen fiir sich gesehen
zwar durchaus schlissig, aber nicht ohne weiteres erkennbar. Es kann zudem auch
nicht konsistent sein, wenn die gleiche Bewegung unterschiedliche Funktionen aus-
I6st, auch wenn durch unterschiedliche Zielsymbole ein unterschiedlicher Kontext an-
gedeutet wird. Diese Unterschiede in der Funktionalitat einer Bewegung miBten dem
Benutzer grundsatzlich deutlich gemacht werden, damit nicht falsche Erwartung ge-
weckt werden®. In Meni-Systemen ist dies durch die Wahl deutlich unterschiedlicher
Namen einfach, bei der Direkten Manipulation aufgrund der wenigen Bewegungs-
formen fast unméglich.

Feststellbar ist schlieBlich, daB eine Reihe von Funktionen, die direkt-manipulativ
ausgeflhrt werden kénnten, entweder alternativios oder hauptséchlich durch Menu-
Aufruf ausgeldst werden. Drucken z.B. kann nur bei einigen Systemen durch Schie-

9 Billingsley 1988, pp. 413-436
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ben eines Datei-Symbols auf das Drucker-Sinnbild ausgel6st werden. Das Offnen
einer Datei aus einem laufenden Anwendungsprogramm heraus wird wohl aus-
schlieBlich tber eine Menifunktion bewerkstelligt, obwohl man es auch direkt-
manipulativ machen kdnnte. Weiter werden in Grafikprogrammen schon aus Griin-
den der Prazision Operationen durch Menufunktionen ausgelést. Wenn z.B. grafische
Elemente eine genau bestimmte GréBe haben miissen, muB3 entweder mit vergro-
Berten Darstellungen oder - besser noch - mit MaBeingaben Uber das Meni gearbei-
tet werden.

Ob neue Eingabeinstrumente die Situation verandern, ist fraglich. Einerseits kénnten
z.B. mit einem Datenhandschuh auch komplexere Bewegungen Ubertragen werden.
Andererseits dirften Faktoren wie Praktikabilitat und Préazision dem Gebrauch zumin-
dest diesen neuen Instrumentes enge Grenzen setzen. Gegenuber Bildern und erst
recht gegeniber der Sprache wird die Bewegung allein wohl immer ein vergleichs-
weise kleines Ausdrucks-Repertoire haben.

5. Realismus oder Abstraktion?

Ganz wesentliche Absicht bei der Verwendung der Direkten Manipulation ist es, mit
mdglichst starken Analogie die Kluft zwischen der dem Benutzer bekannten Welt und
den Systemfunktionen zu Uberbriicken. Im Prinzip kann dies Uber eine ganze Reihe
von Mitteln erreicht werden, die synergetisch zusammenwirken sollten. Eigentlich
sollte die Aktion selbst im Vordergrund stehen. In der Praxis spielen jedoch Bilder
ganz allgemein und insbesondere in ihrer Bedeutung als ,unmittelbar verstandliche“
Metaphern'® und nicht nur kiinstlichen Symbolen'! eine herausragende Rolle bei der
Direkten Manipulation. Die an solche Bilder gestellten Anforderungen sind jedoch
prinzipiell widerspriichlich, und praktisch ist eine Reihe von Programmen zu Picture-
Shows verkommen.

Eine erste Anforderung an ein als Metapher einsetzbares Bild ist, daB es reale Situa-
tionen widerspiegeln muB, damit Gberhaupt die Chance besteht, daB Benutzer ana-

10 Metaphern sind durch einen Vergleich zustande gekommene Bilder, die unmittelbar verstandlich
sind. Prototypen symbolisieren eine Gattung von Umweltelementen, in ihnen verdichten sich ihre
wesentlichen Dimensionen. Werden diese Bedeutungen auf kinstliche Systeme projiziert, spricht
man von einer Metapher. Neue, unbekannte Strukturen kénnen vom Menschen unter Zuhilfenah-
me von Metaphern erfaBBt werden. Metaphern haben in der Informatik die Funktion, Systemfunk-
tionen in Kategorien zu présentieren, die der Mensch zum Erfassen seiner Umwelt benutzt. Vgl.
Rohr 1988, S.45f.

Zeichen oder Bild, das eine nicht unmittelbar aus ihm ersichtliche Funktion ausdriickt. Die Bedeu-
tung von Symbolen muB gelernt werden. Beispiele sind chemische Formeln oder Verkehrszei-
chen, wobei letztere aufgrund ihrer aligemein bekannten Bedeutung selbst schon wieder als Meta-
phern verwendet werden kénnen.
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loge Erfahrungen in systemtechnisch relevantes Werkzeug- und Handlungswissen
umsetzen kénnen'2, Die Vielfalt der realen Welt und die Vielfalt der Deutungen muiB-
ten daher konsequenterweise zu reichhaltigen und unterschiedlichen Bildern fiihren.
In der Tat gibt es solche Auffassungen. Jost Mdiller (1989) z.B. meint, daB aufgrund
der vielfaltigen Bedeutungen jedes Objekt verschiedene Darstellungen haben miiBte.

Paradoxerweise gewinnen die fiir die Direkte Manipulation eingesetzten Bilder je-
doch nicht durch méglichst groBe Realitdtstreue, sondern durch die Abstraktion.
Hoffmann & Reichberger (1989) setzen sich mit der Forderung ,mehr Realismus in
der Computergraphik“ auseinander. Es geht um das Erkennenwollen einer figlirlichen
Darstellung durch den Betrachter. Betrachtet man eine Abbildung nicht unter dem
Blickwinkel der objektiven Wiedergabe, sondern unter dem des subjektiven Ein-
drucks, dann kénnen oft eine ganze Reihe von Merkmalen fehlen, die die abgebilde-
te Situation in Wirklichkeit hat (z.B. kbnnen mechanische Bewegungen in Simulato-
ren vereinfacht werden, weil die Simulation den Betrachter so mitnimmt, daB die ge-
wiinschten Reaktionen trotz der Vereinfachung ausgelést werden). Die Bilder aus der
«realen Welt» sind eben oft ungeeignet, da sie zu komplex sind und vom wesentli-
chen ablenkende oder sogar irrefiihrende Teile enthalten. Der Entwurf von direkt-
manipulativen Systemen soll deshalb auf einfachen, emotional ansprechenden Me-
taphern beruhens,

Unabhéngig von der Frage, ob ein Bild realistisch oder abstrakt sein soll, macht
Matthias Gétz (1989, 58) auf Widerspriiche beim ,Komponieren“ eines grafisches
Zeichens aufmerksam. Ein Zeichen muB sich gegeniiber seiner Umgebung visuell
durchsetzen (Stérungsimmunitét), es muB auffallen und gleichzeitig besténdig genug
sein, um das jeweilige Signalelement Uber eine gewisse Dauer zu konservieren (opti-
sche Stabilitat). Beides kann zueinander in Widerspruch geraten, z.B. wenn die opti-
sche Wirkung durch eine Irritation des Betrachters erzeugt wird. Im Konflikt zwischen
Aufmerksamkeitserregung und kommunikativer Funktion eines Bildes ist immer zwi-
schen Komplexitatsreduktion und Mitteilungskapazitét, zwischen Irritation und Ein-
deutigkeit oder zwischen Abstraktion und Konkretion zu entscheiden: ,Das grafische
Zeichen tragt also von vornherein den Konflikt zwischen Fragilitat und Stabilitat, zwi-
schen Stérung und Stérungsresistenz aus, einen Konflikt, der die visuelle Kommuni-
kation von Grund an kennzeichnet ...“.

2 Direct manipulation simulates the «real world» where users employ tools to perform tasks on

physical objects®. Vgl. Open Software Foundation 1989, p.2

13 »Simple metaphors, analogies or models with a minimal set of concepts seem most appropriate.
Mixing metaphors from two scources adds complexity, which contributes to confusion®: Shneid-
erman 1983, pp. 64. Vgl. auch lig & Ziegler 1988, S. 176
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Piktogramme sollen typisieren, kénnen es aber eigentlich nicht: ,Genaugenommen
kann ein Bild entweder eine Eiche oder eine Tanne (usw.) darstellen, nicht aber
einen »Baum«“. Das Paradox: Die Beflirworter einer Bildsprache berufen sich gera-
de auf eine Konkretheit des Bildes, die nicht erst konventionalisiert werden muB, um
verstanden zu werden; andererseits erwarten sie von der Erweiterung des konkreten
Bildes zu einem Piktogrammsystem gerade, daB sich das Bild doch auch férmlich
behandeln (konventionalisieren) lasse. Dabei kann es kein Bild geben, das nur das
Typische eines Gegenstandes herausarbeitet, sondern das Zufallige der Gestaltung
ist immer mit dabei (die typischen Elemente z.B. eines Telefons kénnen nur als kon-
krete Gegensténde gezeichnet werden, die konkrete Form ist zuféllig). De facto ist
oft nicht das Piktogramm selbst so entscheidend, um die Bedeutung zu verstehen,
sondern eher der Ort, wo es angebracht wird (z.B. wiirden ohne die typische Um-
gebung Buchstaben oder Figuren zur Unterscheidung von Damen- und Herrentoilet-
ten nicht verstanden).

Piktogramme kénnen abstrakte Inhalte (z.B. Funktionen wie «UNDO»
@ oder Prozesse wie «automatischer Ablauf») kaum darstellen. Das erste
der nebenstehenden Zeichen z.B. steht in der Siemens Norm 13390 fiir
@ «automatischer Ablauf», was aus dem Zeichen ohne weitere Hilfen beim
besten Willen nicht herauszulesen ist. Praktisch besteht ein groBer Teil
der in Computersystemen verwandten Piktogramme mittlerweile aus sogenannten
Markenzeichen, die keinerlei metaphorische Qualitat mehr haben' (vgl. dazu das

ebenfalls abgebildeten Markenzeichen fir das Programm MS-Word).

Letztlich ist die Zahl der Gberhaupt verwendbaren Bilder begrenzt, und die Zahl re-
duziert sich weiter, wenn ein Zeichen in verschiedenen kulturellen Kontexten ver-
standen werden soll. Dann liegt der Weg ins Unverbindliche nahe, was allerdings mit
dem ursprunglichen Anliegen der Direkten Manipulation herzlich wenig zu tun hat. Im
Extrem kann man sogar behaupten, daB die Direkte Manipulation eine lllusion ist.
Dies stimmt mit Blick auf den virtuellen Charakter der manipulierbaren Objekte, und
dies stimmt auch mit Blick auf den Inhalt von direkt-manipulativen Aktionen. Verplank
(1988) verweist darauf, daB die direkte Manipulierbarkeit der Objekte eine Tauschung
sein kann, z.B. wird beim L&schen eines Icons fiir einen Drucker nicht der Drucker
geldscht, sondern nur die Verbindung zu einem bestimmten Drucker. Der Drucker
bleibt, wo er ist.

4 Gotz spricht vom Markenparadox: ,Es besteht darin, daB markentechnisch ein Zeichen sein Ob-
jekt am besten dann représentiert, wenn es dieses gar nicht mehr reprasentiert, sondern statt des-
sen sich selbst reprasentiert.“ Vgl. Gétz 1989, S.66
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6. Grenzen und Widerspriiche von Bildsystemen

Bei der Besprechung von Anforderungen an die Bildgestaltung wird meist zumindest
implizit die Gestaltung eines einzigen Bildes besprochen. Praktisch handelt es sich
jedoch um die Gestaltung von ikonischen Bildsystemen, die daran zu stellenden
Anforderungen multiplizieren die beschriebenen Restriktionen. ,Das Piktogramm ist
ganz im Gegenteil ein »Systemzeichen«, von dem sich extrem formuliert sogar
sagen lieBe, daB es in der Einzahl gar nicht auftritt. Zum Piktogramm geh&éren immer
zwei. Seine Funktion verlangt vom Piktogramm, im Idealfall eine regelrechte »Pikto-
grammatik« zu sein“!5.

Ein Bildsystem beruht Gétz zufolge auf Mikroelementen (den einzelnen Piktogram-
men und den darin enthaltenen Elementen) und Makroelementen (die einzelnen
Piktogramme in ihrer Gesamtheit, d.h. die systembildenden Teile in der Gesamt-
schau). ,Das Makroelement wird durch die Mikroelemente und durch das Format
gepréagt. Aus diesem Grunde ist es wichtig, bei der Mikroelementbildung zu bertick-
sichtigen, daB, je mehr verschiedene Elemente das Repertoire enthalt, um so weni-
ger Kombinationsaufwand zu treiben ist, wahrend, je sparsamer das Repertoire mit
Elementen ausgestattet ist, die Code-Kombination um so aufwendiger ist“. Mikro-
und Makroebene treten in Widerspruch, weil ,aber die Verwendung zu vieler
verschiedener Elemente die Einheitlichkeit des Systems stért, die Verwendung zu
vieler gleichartiger Elemente aber zu komplexe Kombinationen erfordern wiirde*.

Dieser Widerspruch kann nicht prinzipiell aufgeldst werden, sondern der Entwickler
muB einen mittleren Weg zwischen den Extremen wéhlen. Beispiele fiir einen
gelungenen Weg zwischen den Extremen sind selten. Einzelne Teile von Computer-
systemen (z.B. die Ebene des Betriebssystemes) mdgen wohl Uber ein begrenztes
und schliissiges Repertoire an Bildelementen verfligen, nur zu leicht wird es durch
die zusétzlichen Elemente weiterer Systemmodule durchbrochen. Die praktische
Unmdglichkeit durchgéngiger Bildsysteme wird durch individuell programmierbare
Software, z.B. Hypertext-Software, sehr anschaulich nachgewiesen. Der breite
Anwendungsbereich solcher Systeme erzwingt die Entwicklung neuer Icons und der
persdnliche Geschmack legt ,Verbesserungen“ nahe. Wie auch immer, am Ende
kann von einem konsistenten Bildrepertoire wohl nicht mehr gesprochen werden.

S vgl. Gétz 1989, S.68-69
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7. Bilder oder Sprache?

Artikel und Bicher tiber Direkte Manipulation enthalten manchmal die Schilderung
eines bewuBt positiven, ganzheitlichen Menschenbildes: Menschen wollen lernen,
sie wollen ihre Umwelt kontrollieren, sie wollen Ergebnisse sehen und verstehen.
Menschen sind in der Manipulation von Symbolen gelibt, sie benutzen dabei
Sprache, Bilder und Gesten'®. Relativ leicht entsteht dabei die Gegeniiberstellung
von Bild und Sprache, wobei Bilder und Ganzheitlichkeit - theoretisch fundiert oder
auch allein modisch motiviert - eng miteinander verknipft werden.

In der Tat gibt es eine Reihe von Argumenten, mit denen man die Vorteile von Bil-
dern unterstreichen kann. Nach Leroi-Gourhan (1980, 246) bildet nicht die Subordi-
nation, sondern die Koordination von Bild und Sprache den Ursprung der Entwicklung
des Menschen. Der graphische Ausdrucksmodus besaB gleiches Gewicht wie ge-
sprochene Sprache: ,Die Hand wurde so zur Schépferin von Bildern, von Symbolen,
die nicht unmittelbar vom FluB der gesprochenen Sprache abh&angen, sondern eine
echte Parallele dazu darstellen® (a.a.0., 261). Wir verfligen als Ergebnis unserer
Entwicklungsgeschichte Uber effiziente Verfahren der Bildverarbeitung, worauf friiher
oder spater wohl alle Protagonisten des Bildlichen auch argumentativ begriindend
hinweisen.

Staufer (1987, 46ff.) zitiert eine ganze Reihe von wissenschaftlichen Untersuchun-
gen, die die Vorteile der kognitiven Verarbeitung von Bildern belegen. Die Zusam-
menstellung begriindet die Auffassung, daB Bilder nicht auf den héchsten (und damit
kompliziertesten und aufwendigsten) Stufen des Denkens verarbeitet werden, son-
dern einige Stufen darunter. Bilder werden gleichzeitig schneller und tiefer verarbei-
tet. Guastello & Traut (1989) betonen, daB Sprache und Grafik unterschiedliche Ge-
hirnpartien berlhren, je nach individuellen Gegebenheiten wird das eine oder das
andere schneller verarbeitet. Gemischte Stimuli (Sprache + Grafik) haben daher - auf
die Gesamtheit der Benutzer bezogen - eine gréBere Chance, den schnellsten Verar-
beitungsweg zu erwischen.

Vehemente Pladoyers fiir das Bild kommen aus dem Bereich des graphischen De-
signs: ,Das Grafik-Design konstruiert die Lesbarkeit der Welt“!”. Betont wird das
,Nicht-FaBbare" der modernen Technik, die nach neuen Bildern ruft: ,Vor allem die
Féahigkeit, Begriffe und Funktionen, die nicht unmittelbar abzubilden sind oder fir die
auch keine unmittelbar abzubildenden Vorlagen existieren, dennoch auf visuellem

16 Apple Computer Inc. 1987, p.2
17" Moles 1989, S.11
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Wege zugénglich- zu machen, wird aktuell immer wichtiger. Aktuell nadmlich entriicken
technischer und wissenschaftlicher Fortschritt die Gegenstéande zusehends dem Be-
reich des Sichtbaren: schreitet aber die Minimalisierung immer weiter fort, wird die
Visualisierung immer wesentlicher '8,

Die Sprache und Schrift kommen gegentiber diesen euphorischen Schilderungen der
Bedeutung von Bildern meist schlecht weg, was jedoch véllig unangemessen ist.
Mbgen Bilder ganzheitlich oder schneller als Schrift zu verarbeiten sein, und mégen
umgekehrt Sprache und Schrift vergleichsweise groBe kognitive Anstrengungen er-
fordern, so geht es ab einer bestimmten Stufe der Komplexitat und der Strukturiert-
heit von Kommunikationsinhalten nur mit Sprache und Schrift. Die «Leichtigkeit des
Seins» ist nur eine Seite der Medaille.

Ebenso leicht wie man eine Reihe vehementer Verfechter des Visuellen findet, findet
man Verfechter des Sprachlichen und Schriftlichen. Neil Postman (1985, S.15f.) z.B.
fragt danach, welche Inhalte mit einem Medium vermittelbar sind? Mit einem sché-
nen Beispiel macht er die unterschiedliche Kommunikationskapazitdt von Medien
deutlich: ,Ich weiB zwar nicht genau, welche Inhalte die Indianer friiher mit ihren
Rauchzeichen tibermittelt haben, aber ich bin mir sicher, daB philosophische Gedan-
kengénge nicht dazugehérten. Rauchwélkchen sind nicht so komplex, daB man mit
ihnen Gedanken Uber das Wesen des Daseins zum Ausdruck bringen kénnte - und
selbst wenn sie es wéren, wiirden den Cherokee-Philosophen entweder das Holz
oder die Decken ausgehen, bevor er auch nur zu seinem zweiten Axiom gelangt
ware. Mit Rauch kann man nicht philosophieren. Seine Form schlieBt diesen Inhalt

aus'.

Selbstversténdlich ist Postman polemisch, wenn er das erste Gebot'® so deutet, daB
Gottes-Vorstellungen vorgebeugt werden muBte, damit die Juden einen klaren Ge-
danken fassen konnten: ,Ein Volk, das sich die Vorstellung von einem abstrakten,
universalen Gott zu eigen machen soll, wére hierzu wohl nicht imstande, wenn es die
Gewohnheit héatte, Bilder und Statuen anzufertigen oder seine Anschauungen in kon-
kreten, ikonographischen Formen zu verkdrpern“. Kurz und gut, Postman (1985,18f.)
plédiert fiir die Sprache und die Sprachkultur: ,Die Sprache ist natiirlich der primare,
unentbehrliche Modus des kommunikativen Austauschs. Sie hat uns zu Menschen
gemacht und 1aBt uns Menschen bleiben, sie definiert geradezu, was humanitas be-
deutet”. Insbesondere das Schriftliche ermdglicht es, Ideen und Gedanken erstens

'8 Stankowski 1989, S.20
9 Du sollst keine anderen Gétter neben mir haben! Du sollst dir kein Schnitzbild machen, noch

irgendein Abbild von dem, was droben im Himmel oder auf der Erde unten oder im Wasser unter
der Erde ist!“ Exodus 20,3-4
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komplexer auszuformulieren, zweitens kritisch und breit zu Gberpriifen sowie drittens
nochmals zu prézisieren. Die Schrift ist das Werkzeug, um ein Gedankengeb&ude
(oder ein Software-Konzept) mit den Mitteln der Grammatik, der Logik oder auch der
Rhetorik sauber durchzustrukturieren und fiir die Benutzung zu erschlieBen.

Wabhrscheinlich ist der Streit ziemlich unfruchtbar, letztlich kann es nur ein verninf-
tiges Miteinander von Bildern und Sprache sowie Schrift gehen. Peter von Kornatzki
(1989, S.188) vergleicht die Funktion von Text und Bild: ,,Aufgabe eines Textes als
Mittel der Kommunikation ist, einen Sachverhalt so klar wie méglich zu benennen, die
zu vermittelnde Aussage oder Absicht verstandlich darzustellen und dafiir wenn nétig
auch Argumente zu liefern. In der visuellen Kommunikation - ob Publizistik oder
Propaganda, Wissenschaft oder Didaktik - ibernimmt das Bild traditionell Teilfunk-
tionen des Textes, um ihn attraktiver zu machen und das Publikum starker optisch zu
unterhalten. Oder es ergénzt ihn um solche Aussagen, die verbal nicht so prazise,
direkt, unmiBversténdlich oder lebendig zu vermitteln sind“.

Diese Abwégung von Bild und Schrift, wenn man will auch von Imaginatio und Ratio
oder Emotion und Logik, I&Bt sich auch auf die Direkte Manipulation anwenden: lhre
Mittel reichen nicht aus, um komplexe Aufgabenstellungen ausschlieBlich damit zu
steuern. Wo die Anpassung der Aufgabenstellung an die Mdglichkeiten einer Kom-
munikationsform nicht méglich oder sinnvoll ist, muB auf die Direkte Manipulation
verzichtet werden.

8. Ausblick

Zusammenfassend kann man daher feststellen, daB die Mittel, die zur Realisierung
von direkt-manipulativen Benutzungsschnittstellen zur Verfligung stehen, auBer-
ordentlich begrenzt sind. Dies gilt sowohl fir Bilder wie insbesondere fiir Bewegun-
gen. Komplexe Systeme sind mit diesen wenigen Mitteln nicht steuerbar, die Direkte
Manipulation ist insofern erklarbar auf Randbereiche der Software begrenzt. System-
Design ist ein Trade-Off, wo andere Aspekte als die Direktheit - nicht zuletzt aufgrund
ihrer eigentimlichen Umsténdlichkeit - haufig viel nutzlicher sind, wenn sie denn
iberhaupt méglich ist?°,

ZugegebenermaBen héngt manche, hier vorgenommene Beurteilung der Direkten
Manipulation vom verwendeten Begriff ab. Direkte Manipulation gibt es auch ohne
Bilder und die Gegeniiberstellung von Bildern und Text gehért nicht zu ihren grund-

20 Hutchins, Hollan & Norman 1986
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legenden Ausgangspunkten. Es ist aber nicht zu Gibersehen, daB Land auf und Land
ab die Direkte Manipulation zu einem ikonischen Interface verkommen ist und diese
Aspekte entsprechend zu diskutieren sind.

Etwas weniger puristisch gedacht lieBe sich einiges sicher noch als direkt-manipula-
tiv bezeichnen, zumal es praktisch nur hybride Benutzungsschnittstellen geben kann.
Genauer hinsehen macht aber Sinn, denn hinter den begrifflichen Verschiebungen
werden Grenzen deutlich und neue Trends erkennbar. Man muB sehen, daB der
Inhalt des Begriffes «Direkte Manipulation» fast mit der Menitechnik identisch wére
und insofern Uberflissig wiirde, wenn man schon die Verwendung der Objekt-Funk-
tion-Syntax, ein Sammelsurium von Ikonen oder eine méglichst unmittelbare Riick-
meldung fiir direkt-manipulativ hélt. Bei noch so schdner Prasentation der Szene fallt
der Benutzer ohne Instrumente, die ihm eine direkte und analoge Aktion ermégli-
chen, auf Kommandoeingaben wie ,Kurve 30° rechts in 200 Metern“ zurtick. Die
Vision ist méglicherweise nicht einlésbar, dies ist aber kein Grund, mit dem Konzept
und dem Begriff beliebig zu verfahren.

Einige Voraussetzungen fir die Direkte Manipulation werden sich in den n&chsten
Jahren verbessern, insofern kénnen Mangel demnéchst noch behoben werden. Zu
Maus und anderen, im Prinzip ahnlichen Zeigeinstrumenten werden weitere Mani-
pulationsmdglichkeiten hinzukommen bzw. ausgebaut werden. Ob allerdings die
grundsétzlichen Barrieren ibersprungen werden kénnen, darf bezweifelt werden.

Die Gewinner eines Wettbewerbes beispielsweise, bei dem Konzepte fiir den Perso-
nalcomputer des Jahres 2.000 beurteilt wurden, wollen den Computer wie ein Notiz-
buch konstruieren. Einziges Eingabeinstrument soll ein Touch-Screen sein, der nicht
nur als Tastatur funktioniert, sondern wie Papier beschreib- und bemalbar ist?'. «An-
fassen» und «Machen» werden hier unmittelbarer als heute erlebbar sein. Mit Sicher-
heit bleibt die Verwendung der Grafik nicht bei einfachen Icons stehen, verschiedene
visuelle Effekte bis hin zu kurzen Videospots werden das Repertoire ergénzen.

Eine groBe Rolle werden vor allem die Sprachausgabe und auch die Spracheingabe
spielen??. Beides ermdglicht zusammen mit Videographik eine voéllig neue Benut-
zungsschnittstelle (video-interface): ,Klinftig sollen anthropomorphe ... elektronische
«Agents» den Menschen zu Diensten sein, fiir sie Informationen besorgen und Pro-
bleme I6sen“?®, Eine smarte Figur auf dem Bildschirm wird zum greifbaren Ausdruck
der gesamten Benutzungsschnittstelle, sie kann alles und besorgt alles, was man

21 Melu.a. 1988
22 Gasper 1988
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von einem Assistenten erwarten kann?4.

Ob das Video-Interface noch ein direkt-manipulatives System genannt werden kann,
ist unwahrscheinlich. Hier wird Sprache absolut dominierend sein, Gestik wird vor
allem Beiwerk fir ein lebendiges Image des Agents sein. An die Stelle der analogen
und handgreiflichen Systemkontrolle tritt die sequentielle und logische Sprache. Um
im Bild zu bleiben: Kiinftig fahrt der Fahrer das Auto nicht mehr, sondern redet mit
dem Auto Uber das Autofahren. Insofern sind nicht nur die Grenzen der Direkten
Manipulation sichtbar, sondern méglicherweise auch schon der Ersatz der direkten,
aber vielfach paradoxen Manipulation durch andere Ausdrucksformen.
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