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Interak(onsaufgaben,	
  Interak(onstechniken	
  und	
  Interak(onss(le	
  
(Foley	
  et	
  al.	
  [1990],	
  Kapitel	
  8)	
  

Gliederung	
  
•  	
  Begriffsklärung	
  
•  	
  Sprachbasierte	
  Interak7on	
  
•  	
  Objektorien7erte	
  und	
  funk7onsorien7erte	
  Interak7on	
  
•  	
  WYSIWYG	
  
•  	
  Direkte	
  Manipula7on	
  
•  	
  Kombina7on	
  von	
  Interak7onss7len	
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Begriffsklärung	
  

(elementare)	
  Interak7onsaufgabe	
  
•  Typische	
  wiederkehrende	
  Aufgabe	
  in	
  einem	
  interak7ven	
  
System,	
  z.B.	
  Erstellung	
  und	
  Transforma7on	
  eines	
  Objektes,	
  
Kopieren	
  von	
  Texten,	
  Suchen	
  (und	
  Ersetzen)	
  von	
  Text	
  ...	
  

Interak7onstechnik	
  
•  Möglichkeit	
  der	
  Realisierung	
  der	
  Interak7onsaufgabe,	
  z.B.	
  
Transforma7on	
  eines	
  Objektes	
  durch	
  textuelles	
  Kommando	
  mit	
  
Parametern,	
  Abstrak7on	
  von	
  konkreter	
  Hardware	
  

Interak7onss7l	
  
•  Art	
  der	
  Interak7onstechnik,	
  z.B.	
  Menüauswahl,	
  Eingabe	
  eines	
  
textuellen	
  Kommandos	
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© Bernhard Preim, Raimund Dachselt  w  Springer Verlag 2010 

Sprachbasierte	
  Interak(on	
  

Kommandosprachen	
  (auch	
  Kommandodialoge)	
  
•  synthe7sche	
  Sprache	
  aus	
  Befehlen	
  und	
  Parametern	
  
•  effiziente	
  und	
  zügige	
  Verarbeitung	
  durch	
  den	
  Rechner	
  

	
  
Natürlich-­‐sprachige	
  Systeme	
  

•  Teilmenge	
  der	
  natürlichen	
  Sprache	
  
•  Itera7ve	
  Interpreta7on	
  der	
  Eingabe	
  auf	
  verschiedenen	
  Ebenen	
  
(lexikale,	
  syntak7sche	
  und	
  seman7sche	
  Ebene)	
  

•  aufwändige	
  Realisierung	
  
•  häufige	
  Mißverständnisse	
  und	
  Klärungsdialoge	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  
Kommandosprachen	
  

Vorteile:	
  
•  effiziente	
  Interak7on	
  für	
  professionelle	
  Anwender,	
  
•  flexible	
  und	
  mäch7ge	
  Kombina7on	
  von	
  Kommandos	
  

Nachteile:	
  
•  Hoher	
  Lernaufwand,	
  	
  
•  nicht	
  selbsterklärend,	
  
•  schnelles	
  Vergessen	
  und	
  
•  häufige	
  Fehler	
  

§  Tippfehler,	
  Erinnerungsfehler,	
  versehentliche	
  Eingabe	
  falscher	
  
Kommandos	
  

Benutzerfreundliche	
  Varianten:	
  
•  AutoComplete-­‐Funk7on	
  (-­‐>	
  recogni7on	
  is	
  beeer	
  than	
  recall),	
  
•  Alias-­‐Namen,	
  Hilfesystem	
  und	
  Fehlernachrichten	
  

Anwendungsgebiete:	
  	
  Web-­‐	
  bzw.	
  Systemadminstra7on	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  
Kommandosprachen	
  

Richtlinien	
  für	
  die	
  Gestaltung	
  (vgl.	
  Heinecke	
  [2004]):	
  
•  Einheitliche	
  Reihenfolge:	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Kommandoname,	
  Parameter,	
  Op7onen	
  

•  Klare	
  Regeln	
  für	
  die	
  Bildung	
  von	
  Namen	
  und	
  
Abkürzungsregeln	
  (change	
  directory	
  cd,	
  make	
  directory	
  md)	
  

•  Zahl	
  der	
  Parameter	
  und	
  Op7onen	
  begrenzen;	
  eher	
  mehr	
  
Kommandos	
  als	
  wenige	
  Kommandos	
  mit	
  einer	
  Vielfalt	
  an	
  
Parametern	
  und	
  Op7onen	
  

•  Ähnlich	
  klingende	
  Kommandos/Abkürzungen	
  vermeiden	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  
Kommandosprachen	
  

Kommandosprachen	
  eignen	
  sich	
  um	
  so	
  besser,	
  je	
  mehr	
  der	
  
folgenden	
  Bedingungen	
  erfüllt	
  sind	
  (Heinecke	
  [2004]).	
  
Benutzer	
  	
  

•  arbeiten	
  häufig	
  mit	
  dem	
  System	
  
•  werden	
  geschult	
  
•  sind	
  mit	
  Programmierung	
  bzw.	
  Kommandosprachen	
  
vertraut	
  

•  wollen	
  Möglichkeiten	
  der	
  Erweiterung	
  der	
  Funk7onalität	
  
bzw.	
  Zusammenfassung	
  von	
  Kommandos	
  und	
  Parametern	
  
nutzen	
  

•  empfinden	
  schnellen	
  Zugriff	
  auf	
  Funk7onen	
  als	
  wich7ger	
  im	
  
Vergleich	
  zu	
  komfortablen	
  Eingabemöglichkeiten	
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Von	
  Kommandosprachen	
  zu	
  Menüs	
  

Frühe	
  Menüs	
  wurden	
  als	
  Kommandomenüs	
  gestaltet.	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  

Rückkehr	
  der	
  Kommandosprachen	
  (vgl.	
  Norman	
  [2007]):	
  
•  GUIs	
  allein	
  eignen	
  sich	
  nicht,	
  um	
  große	
  Datenbestände	
  
(Bildersammlungen,	
  Mails,	
  Internet)	
  zu	
  durchsuchen	
  

•  Suchmaschinen	
  mit	
  textueller	
  Eingabe	
  werden	
  wich7ger.	
  
(Google:	
  „Time	
  in	
  Sacramento“;	
  erster	
  Treffer	
  enthält	
  die	
  
dor7ge	
  Uhrzeit)	
  

•  Unterschiede	
  zu	
  „alten“	
  Kommandosprachen:	
  höhere	
  
Robustheit,	
  Flexibilität	
  und	
  größere	
  Nähe	
  zu	
  natürlicher	
  
Sprache	
  (Wortreihenfolge	
  beliebig,	
  Synonyme	
  möglich)	
  

•  Google	
  Mail:	
  Suchmechanismus	
  ersetzt	
  die	
  Folderstruktur	
  
•  Leistungsstarke	
  Suchfunk7onen	
  auch	
  in	
  neueren	
  
Betriebssystemen	
  (Apple,	
  Microsoq)	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  
Natürlichsprachige	
  Systeme	
  (Fehrle	
  [1989],	
  Allen	
  [1987])	
  

Klassifika7on:	
  
•  Wort-­‐	
  bzw.	
  kommandoerkennende	
  Systeme,	
  satzerkennende	
  und	
  
sprachverstehende	
  Systeme	
  (Wahlster	
  [2000])	
  

Vorteile:	
  
•  geringerer	
  Lernaufwand,	
  bessere	
  Behaltensleistung	
  

Nachteile:	
  
•  aufwändige	
  Interak7on	
  bei	
  Tastatureingabe	
  
•  Probleme	
  mit	
  Mehrdeu7gkeiten	
  und	
  mit	
  der	
  Begrenzung	
  von	
  
Wortschatz	
  und	
  Kombina7onsmöglichkeiten	
  

Anwendungsgebiete	
  
•  Schniestellen	
  zu	
  Datenbanken	
  (Abbildung	
  auf	
  SQL-­‐Befehle)	
  
•  Konferenz-­‐	
  und	
  Terminplanung	
  

Neuere	
  Trends:	
  Kombina7on	
  mit	
  Gestenerkennung	
  (Quek	
  [2002])	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  

Kombina7on	
  von	
  Spracheingabe	
  mit	
  Menüführung	
  in	
  Form	
  von	
  
akus7schen	
  Menüs	
  
Anwendungsbeispiele:	
  

•  Telefonbanking	
  („Kontostandsabfrage	
  1“,	
  „Überweisung	
  2“,	
  
„Kartensperre	
  3“,	
  …)	
  

•  Auskunqssysteme	
  und	
  Problembehebung	
  (Interac7ve	
  Voice	
  
Response,	
  IVR)	
  

Vorteil:	
  
•  Aufgaben	
  können	
  ohne	
  Computer	
  durchgeführt	
  werden	
  	
  
(Zeit	
  für	
  das	
  Hochfahren	
  eines	
  Computers,	
  Einloggen,	
  
Herunterfahren,	
  envällt).	
  

Nachteil:	
  
•  Interak7on	
  rela7v	
  langsam	
  (alle	
  Op7onen	
  werden	
  vorgelesen,	
  ehe	
  
eine	
  Eingabe	
  erfolgen	
  kann)	
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Sprachbasierte	
  Interak(on	
  

Interac7ve	
  Voice	
  Response-­‐Systeme	
  können	
  von	
  sehr	
  guter	
  
Benutzer-­‐	
  und	
  Aufgabenanalyse	
  stark	
  profi7eren.	
  

Was	
  wollen	
  die	
  Benutzer	
  zu	
  bes7mmten	
  Zeiten	
  besonders	
  häufig	
  
tun?	
  Dies	
  als	
  erstes	
  anbieten.	
  	
  

Op7onen	
  so	
  sor7eren,	
  dass	
  häufig	
  benö7gte	
  Kommandos	
  zuerst	
  
genannt	
  werden.	
  

Alles	
  überflüssige	
  (lange	
  Begrüßungsformeln,	
  Werbung)	
  
weglassen!	
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Funk(ons-­‐	
  versus	
  objektorien(erte	
  Interak(on	
  

Funk7onsorien7erte	
  Interak7on:	
  	
  
	
  Erst	
  Auswahl	
  einer	
  Funk7on/Opera7on;	
  	
  
	
  danach	
  Auswahl	
  von	
  Objekten/Operanden,	
  auf	
  die	
  die	
  
	
  gewählte	
  Funk7on	
  angewendet	
  wird.	
  

Beispiel:	
  Auswahl	
  von	
  Vordergrund-­‐	
  oder	
  Hintergrundfarbe	
  in	
  
Zeichenprogrammen.	
  Nutzung	
  dieser	
  Farbe	
  so	
  lange,	
  bis	
  die	
  
Einstellung	
  geändert	
  wird.	
  
	
  

Objektorien7erte	
  Interak7on:	
  	
  
	
  Erst	
  Auswahl	
  von	
  Objekten,	
  	
  
	
  dann	
  Auswahl	
  von	
  Funk7onen.	
  

Beispiel:	
  Markierung	
  von	
  Textabschnieen/Graphikprimi7ven	
  und	
  
Einstellung	
  von	
  Objekteigenschaqen	
  (Font,	
  Größe,	
  Liniens7l,	
  …)	
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Funk(ons-­‐	
  versus	
  objektorien(erte	
  Interak(on	
  

Anwendungsgebiete:	
  
Funk7onsorien7erter	
  Interak7onss7l	
  ist	
  vorteilhaq,	
  wenn	
  	
  

•  rela7v	
  selten	
  Funk7onen	
  gewählt	
  werden	
  und	
  	
  
•  diese	
  häufig	
  verwendet	
  werden	
  (Auswahl	
  einer	
  Funk7on/
Op7on	
  fungiert	
  als	
  Modus).	
  

Objektorien7erter	
  Interak7onss7l	
  ist	
  vorteilhaq,	
  wenn	
  	
  
•  rela7v	
  häufig	
  mehrere	
  Funk7onen	
  auf	
  selek7erte	
  Objekte	
  
ausgewählt	
  werden.	
  

Falls	
  nicht	
  klar	
  ist,	
  welche	
  der	
  beiden	
  Situa7onen	
  vorliegt	
  →	
  beide	
  
Varianten	
  anbieten.	
  

9 - 17 



© Bernhard Preim, Raimund Dachselt  w  Springer Verlag 2010 

WYSIWYG	
  

Beispiel	
  für	
  Text	
  mit	
  Steuerzeichen	
  und	
  Text	
  in	
  WYSIWYG-­‐
Darstellung	
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WYSIWYG	
  -­‐	
  What	
  you	
  see	
  is	
  what	
  you	
  get	
  

Vorteile	
  
•  Gut	
  erkennbare	
  Rückkopplung	
  
•  Veranschaulichung	
  von	
  zu	
  erwartenden	
  Ergebnissen	
  

	
  
Probleme	
  
•  Keine	
  exakte	
  Übereins7mmung	
  zwischen	
  
Bildschirmausgabe	
  und	
  Ausdruck	
  

•  Überbetonung	
  des	
  Graphischen	
  
•  Beschränkung	
  der	
  Betrachtungen	
  auf	
  das	
  Sichtbare	
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Direkte	
  Manipula(on	
  (Shneiderman	
  [1983])	
  

direkte	
  Zeigehandlungen	
  auf	
  graphische	
  Darstellungen	
  von	
  
Objekten	
  (anstelle	
  komplexer	
  Syntax)	
  
Voraussetzungen:	
  

•  Zeigegeräte,	
  
•  iconische	
  Darstellungen	
  der	
  Bedienelemente,	
  
•  graphisches	
  Modell	
  der	
  Anwendung	
  (→	
  Vorlesung	
  5,	
  
Metaphern)	
  

•  schnelle	
  und	
  eindeu7ge	
  Rückkopplung	
  
Beispiele:	
  

•  Drag-­‐and-­‐Drop,	
  Forma7erung	
  von	
  Texten,	
  Erstellung	
  von	
  
Zeichnungen	
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Direkte	
  Manipula(on:	
  Generische	
  Kommandos	
  

Mindestens	
  die	
  folgenden	
  Kommandos	
  werden	
  prak7sch	
  in	
  allen	
  
Anwendungen	
  benö7gt:	
  
•  Selek7eren	
  
•  Bewegen	
  (Drag-­‐and-­‐Drop)	
  
•  Ak7vieren	
  (meist	
  Doppelklick)	
  
•  Löschen	
  
•  Kopieren	
  (Copy)	
  
•  Ablegen	
  (Paste)	
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Direkte	
  Manipula(on	
  
Manipula(on	
  von	
  Graphikprimi(ven	
  

Erstellung	
  von	
  Graphikprimi7ven	
  
•  Wahl	
  eines	
  Typs,	
  Spezifika7on	
  der	
  Posi7on	
  und	
  Größe	
  

	
  
Selek7on	
  von	
  Graphikprimi7ven	
  

•  Hierarchische	
  Selek7on,	
  Mehrfache	
  Selek7on	
  
	
  
Transforma7on	
  von	
  Graphikprimi7ven	
  

•  Transla7on,	
  Skalierung	
  und	
  Rota7on	
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DM:	
  Erstellung	
  von	
  Graphikprimi(ven	
  
durch	
  Rubberbanding	
  

Vorgehen:	
  
•  Benutzer	
  selek7ert	
  den	
  Typ.	
  
•  Benutzer	
  drückt	
  Bueon	
  und	
  spezifiziert	
  so	
  den	
  ersten	
  Punkt,	
  
Rubberbanding	
  beginnt.	
  

•  Cursor	
  wird	
  bewegt,	
  wobei	
  das	
  Primi7v	
  so	
  gezeichnet	
  wird,	
  
als	
  wenn	
  der	
  Bueon	
  an	
  dieser	
  Stelle	
  losgelassen	
  wird.	
  

•  Loslassen	
  führt	
  zur	
  Erstellung	
  des	
  Primi7vs.	
  	
  Der	
  Cursor	
  
kontrolliert	
  das	
  Objekt	
  nicht	
  mehr.	
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DM:	
  Selek(on	
  durch	
  Picken	
  

Problem:	
  
Linienhaqe	
  und	
  kleine	
  Primi7ve	
  sind	
  schwer	
  zu	
  treffen!	
  
	
  
Lösung:	
  
Generierung	
  und	
  Visualisierung	
  eines	
  maussensi7ven	
  Bereiches	
  
(Cursor	
  verändert	
  sich	
  beim	
  Betreten/Verlassen	
  des	
  Bereichs)	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
(nach	
  Foley	
  et	
  al.	
  [1990],	
  S.	
  386)	
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DM:	
  Hierarchisches	
  Picken	
  

	
  

R11

R12

R13

R14

R1

P1

P5
...

T1

T2

T3

T4

Problem:	
  
Selek7on	
  von	
  überlappenden	
  Objekten	
  
Varianten:	
  

• 	
   	
  Zuordnung	
  eines	
  Clicks	
  zum	
  kleinsten	
  getroffenen	
  
	
  Objekt	
  

• 	
   	
  Hierarchisches	
  Picken	
  durch	
  mehrfache	
  Clicks	
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DM:	
  Mehrfachselek(on	
  

Varianten:	
  
•  Nutzung	
  einer	
  speziellen	
  Taste,	
  Modus:	
  Mehrfachselek7on	
  
•  Selek7on	
  innerhalb	
  eines	
  rechteckigen	
  Bereiches	
  
•  Selek7on	
  innerhalb	
  eines	
  beliebigen	
  Polygons	
  
•  Selek7on	
  auf	
  der	
  Strukturebene	
  (Ausnutzen	
  einer	
  Hierarchie)	
  
•  Kombina7on	
  von	
  Selek7on	
  auf	
  Strukturebene	
  und	
  
Bereichsebene	
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DM:	
  Rückkopplung	
  bei	
  der	
  Selek(on	
  

Bounding	
  Box	
  Selek7on	
  und	
  Farbanpassung	
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DM:	
  Beschleunigung	
  des	
  Pickens	
  

Approxima7on	
  von	
  Objekten	
  durch	
  umschließende	
  (einfach	
  zu	
  
berechnende)	
  Hüllkörper:	
  

•  Umschließende	
  Rechtecke	
  (Quader)	
  
•  Umschließende	
  Kreise	
  (Kugeln)	
  

Aufwändige	
  Tests	
  werden	
  nur	
  durchgeführt,	
  wenn	
  Mausposi7on	
  
sich	
  innerhalb	
  des	
  umschließenden	
  Hüllkörpers	
  befindet.	
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DM:	
  Transla(on	
  und	
  Skalierung	
  

	
  
	
  

Voraussetzung:	
  
	
  Selek7on	
  

	
  
Durchführung:	
  

	
  Hervorhebung	
  von	
  
	
  Griffen	
  (engl.	
  Handle)	
  
	
  für	
  je	
  eine	
  Manipula7on	
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DM:	
  Rota(on	
  

 

Durchführung:	
  
	
  Hervorhebung	
  von	
  Griffen	
  und	
  dem	
  
	
  Rota7onszentrum	
  
	
  Veränderung	
  des	
  Mauscursors	
  beim	
  	
  Überfahren	
  
	
  eines	
  Griffes	
  
	
  Rota7on	
  mit	
  Vergleich	
  zur	
  Ausgangsposi7on	
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DM:	
  Rota(on	
  und	
  Skalierung	
  

3D-­‐Studio	
  Max	
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DM:	
  Scherung	
  

Direkte	
  Manipula7on	
  anhand	
  der	
  Bounding	
  Box.	
  	
  
3D-­‐Studio	
  Max.	
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Weitere	
  Anwendungen	
  der	
  DM	
  

CAD-­‐Systeme	
  (Erstellung	
  und	
  Bemaßung	
  von	
  Zeichnungen)	
  
Textverarbeitungssysteme	
  (Forma7erung	
  von	
  Seiten	
  und	
  
Textabschnieen)	
  
Bediensysteme	
  in	
  Leitwarten	
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Weitere	
  Anwendungen	
  der	
  DM	
  

Mul7touch-­‐Anwendung	
  im	
  
Zusammenhang	
  mit	
  einem	
  
Table-­‐PC.	
  
Mit	
  frdl.	
  Genehmigung	
  von	
  R.	
  Dachselt,	
  
OvGU	
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DM:	
  Visuelles	
  Programmieren	
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Probleme	
  der	
  Direkten	
  Manipula(on	
  bei	
  der	
  Selek(on	
  

Mehrfachauswahl	
  von	
  Dateien	
  durch	
  
Picken.	
  Ein	
  „falscher“	
  Klick	
  hebt	
  die	
  
gesamte	
  Auswahl	
  auf.	
  
Vorschlag:	
  	
  Undo	
  auch	
  für	
  Selek7onen	
  
(J.	
  Raskin,	
  2000)	
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Probleme	
  der	
  Direkten	
  Manipula(on	
  bei	
  der	
  Selek(on	
  

1.	
  Markierung	
  großer	
  Bereiche	
  in	
  Bildern	
  und	
  Texten	
  
Wenn	
  Bereich	
  über	
  den	
  Bildschirm	
  hinausgeht,	
  wird	
  (automa7sch)	
  
gescrollt.	
  Dies	
  ist	
  oq	
  zu	
  schnell	
  oder	
  zu	
  langsam	
  (speed-­‐dependend	
  
automa7c	
  zooming	
  –	
  als	
  mögliche	
  Verbesserung).	
  
	
  

2.	
  Ersetzen	
  der	
  aktuellen	
  Auswahl	
  durch	
  Zeicheneingabe	
  
Auswahl	
  wird	
  durch	
  Zeicheneingabe	
  ersetzt,	
  selbst	
  wenn	
  die	
  
Auswahl	
  groß	
  ist	
  bzw.	
  nicht	
  sichtbar	
  ist!	
  
Fehleranfällige	
  Interak7on;	
  minimaler	
  Effizienzgewinn.	
  
Löschen	
  sollte	
  explizit	
  erfolgen!	
  
	
  

3.	
  Versehentliches	
  Au�eben	
  einer	
  Mehrfachauswahl	
  
Bei	
  Selek7on	
  verschiedener	
  Objekte	
  (z.B.	
  Dateien)	
  führt	
  ein	
  
„falscher“	
  Klick	
  dazu,	
  dass	
  die	
  gesamte	
  Auswahl	
  gelöscht	
  wird.	
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Anwendung	
  der	
  direkten	
  Manipula(on	
  

Direkt-­‐manipula7ve	
  Benutzungsschniestellen	
  eignen	
  sich	
  um	
  so	
  
besser,	
  je	
  mehr	
  der	
  folgenden	
  Bedingungen	
  erfüllt	
  sind	
  	
  
(vgl.	
  Heinecke	
  [2004]):	
  

•  Schreib-­‐	
  und	
  Lesefähigkeiten	
  der	
  Benutzer	
  sind	
  gering	
  	
  
(z.B.	
  Kinder)	
  

•  Benutzer	
  profi7eren	
  von	
  visueller	
  Unterstützung	
  
•  Benutzer	
  haben	
  rela7v	
  geringes	
  Abstrak7onsvermögen	
  
•  Eigenschaqen	
  der	
  Anwendung	
  	
  bzw.	
  ihrer	
  Objekte	
  sind	
  schwer	
  
textuell	
  zu	
  beschreiben	
  und	
  leichter	
  zu	
  ..veranschaulichen.	
  

•  Es	
  gibt	
  passende	
  Metaphern	
  (VL	
  5)	
  
•  Technische	
  Voraussetzungen	
  (Bildschirm,	
  Schnelligkeit	
  des	
  	
  
Rechners,	
  …)	
  sind	
  sehr	
  gut.	
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Ergänzung	
  der	
  DM	
  

Redundante	
  Kombina7on	
  mit	
  anderen	
  Interak7onss7len,	
  z.B.	
  
textuelle	
  Spezifika7on	
  von	
  Posi7on	
  und	
  Größe	
  sowie	
  direkt-­‐
manipula7ve	
  Skalierung	
  und	
  Transla7on	
  
	
  
Komplementäre	
  Kombina7on,	
  z.B.	
  Selek7on	
  durch	
  Picken	
  gefolgt	
  
von	
  einer	
  Menüauswahl	
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Ergänzung	
  der	
  DM:	
  Snapping	
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Vergleich	
  der	
  Interak(onss(le	
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Wizards	
  

Installa7onsvorgänge	
  und	
  andere	
  stark	
  sequenzielle	
  Vorgänge	
  	
  
lassen	
  sich	
  durch	
  Wizards	
  (Assistenten)	
  unterstützen.	
  
Benutzer	
  wird	
  dabei	
  schrieweise	
  durch	
  die	
  Aufgabe	
  geführt	
  	
  
(guided	
  interac3on)	
  und	
  tri�	
  in	
  jedem	
  Schrie	
  eine	
  (oder	
  wenige)	
  
Entscheidungen.	
  
Dieser	
  Interak7onss7l	
  ist	
  besonders	
  geeignet,	
  für	
  selten	
  oder	
  	
  
gar	
  nur	
  einmalig	
  durchgeführte	
  Vorgänge	
  (z.B.	
  Installa7onen).	
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Wizards	
  

Typisches	
  Beispiel	
  mit	
  vier	
  Schrieen.	
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