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Warum muss man TŸren im Second Life noch per ãHandÒ (Click) šffnen, obwohl es ohne

weiteres mšglich wŠre, gerade in einem sowieso schon digitalen Raum dem User diese

Arbeit abzunehmen? Warum bleibt im dreidimensionalen Raum die Usability so oft zurŸck?

1.0 Copy Paste Ñ RealitŠt VirtualitŠt

Auch im Interfacebereich wird einfach aus dem echten Leben kopiert. Steuerknšpfe eines

Fernsehers werden wieder zurŸck an die Wand geklebt. MŸssen sogar noch vergrš§ert

werden, damit man sie mit der Maus noch bedienen kann. UnŠsthetisch und umstŠndlich.

Warum diese Anlehnung an die RealitŠt, obwohl es hier soviel bessere Wege gŠbe? Auf das

"Warum" wollen wir aber gar nicht gro§ eingehen, viel mehr interessiert uns, wie man es

besser machen kšnnte.

Url: http://www.informl.com/2006/12/16/get-a-life/



Aber nicht nur aus der RealitŠt wird ins SecondLife kopiert. Auch aus dem World Wide Web

werden Interface Ideen blind Ÿbernommen.

2.0 Emotionen vs. Usability

Als Beispiel fŸr ein 3D-Interface im Internet fŸhren wir die Website von Nivea fŸr MŠnner

auf. Diese Website zeigt eine Bildergalerie in der Form einer riesigen Galaxie, in welcher

man nach Belieben umherfliegen und Bilder auswŠhlen kann. Dies funktioniert sehr gut,

wenn man einfach ein bisschen umherstšbern will. Sobald man aber ernsthaft was sucht

oder eine bestimmte Auswahl fŸr Recherchen abfragen mšchte, merkt man schnell, dass die

Bildersuche durch ein derartiges Programm, insbesondere durch auf diese Weise eingesetzte

3D-Informationen, sehr viel Zeit verloren geht. Jeder Flug von einem Bild zum nŠchsten

wird mittels einer Animation dargestellt, ausserdem benštigen LadevorgŠnge sehr viel mehr

Zeit. Auch die †bersicht geht verloren. Durch die riesige Auswahl von nicht nur in der x- und

y-Achse, sondern auch in der Tiefe angeordneten Bildern wird der User regelrecht

Ÿberschwemmt. Man hat keinerlei †bersicht Ÿber eventuell vorhandene Kapitel oder

Einteilungen.

Screenshot : Nivea Galaxy Ñ Url: http://www.niveaformen.com/galaxy.html



TatsŠchlich ist es so, dass bei den meisten vorhandenen Beispielen im Internet ein 3D-

Raum gewissenlos eingesetzt wird, ohne hintergrŸndige Gedanken, wie man denn durch

diese zusŠtzliche Dimension die Usability verbessern kšnnte.

Der Grund dafŸr ist relativ einfach: Gerade im Web ist die Verbreitung von flŸssig

funktionierenden 3D-Tools noch sehr jung. Es fehlt an guten Beispielen, die anhand von

sauber funktionierenden und sinnvoll eingesetzten 3D-Informationen zeigen, was alles

mšglich wŠre. Trotzdem ist es so, dass es gerade mit den neuen Technologien immer

einfacher und schneller geht, 3D-Bilder und -RŠume in Webseiten einzusetzen. Genau wie

Glanzeffekte und Spiegelungen aufgekommen sind, verbreiten sich so 3D-Bilder rasend

schnell in der Internet-Welt, da dadurch vermeintlich sehr einfach und schnell der

Emotionsgehalt gesteigert werden kann. Mit anderen Worten: 3d-Bilder sind "sexy" und

wirken innovativ.

Wie unser Beispiel der Nivea-Galaxy deutlich zeigt, wird gerade in der Werbung auf dem

Trip zur maximalen Emotion die Usability total in den Hintergrund gesetzt. Emotionen und

damit der Spass beim Bedienen (joy of use) scheinen einen gewaltigen Wert zu besitzen,

wenn es um die Bedienung von Interfaces geht.

Url: https://horizonproject2008.wikispaces.com/C3D+Gov_Pol_Employ



"Clicking the news stand will load the top news story for the topic in a web browser." Ñ Url:

http://www.hilarymason.com/

Im Second Life werden solche Trends gern blind Ÿbernommen Ñ obwohl sich hier, wie wir

spŠter zeigen wollen, durch das Miteinbeziehen des eigenen Avatars viel mehr Mšglichkeiten

bieten.

2.1 Joy of use plus Usability ?

Die Herausforderung ist es also, Usability und Emotionen in einem Maximum zusammen zu

bringen. Mit dem iPhone zeigt uns Apple sehr wohl, dass diese Mischung mšglich ist. Wie

sieht es jedoch in der dreidimensionalen VirtualitŠt aus? Gibt es hier vielleicht schon

Interfaces, die nicht nur Spass machen und unterhalten sollen, sondern gleichzeitig auch

RŸcksicht auf schnelle und gezielte Bedienung legen? Um uns dieser Frage anzunŠhern

haben wir uns erstmal im Web auf die Suche gemacht.



Screenshots: Coverflow Ñ Url: http://www.flashloaded.com/flashcomponents/3dwall/

Ein erster Ansatz, der zeigt, dass Usability und Emtionen zusammen funktionieren kšnnen,

ist der inzwischen weitverbreitete Coverflow. Durch das "Querstellen" von Photos wird auf

kleinerem Platz eine grš§ere †bersicht mšglich gemacht. Je nach Winkel kann man die nicht

ausgewŠhlten Photos mehr oder weniger gut erkennbar machen.



3.0 Sinnvoller Einsatz von 3D im Interfacebereich

Bevor Computer mit einem Bildschirm eine "OberflŠche" bekamen, fanden sŠmtliche

Berechnungen auf abstraktem Level statt. Man fŸtterte den Rechner mit einer Aufgabe,

dieser fŸhrte sie aus und spuckte am Ende seiner Berechnungen die Lšsung aus. Dabei blieb

jegliche Interaktion wŠhrend des Rechnungsprozesses auf der Strecke. Erst durch den

Einsatz eines Bildschirmes, also einer zweidimensionalen AbbildungsoberflŠche, wurde diese

Interaktion auf zwei Achsen erst mšglich gemacht.

In einem 2D-Interface wird die Usability durch sehr viele Komponenten und den richtigen

Einsatz dieser 2 Dimensionen enorm gesteigert. Die Herausforderung besteht nun darin,

diesen Mehrwert der dritten Dimension fŸr die Usability ebenfalls zu entdecken. Im 2D-

Raum wird auf die Usability durch folgende Punkte eingegangen:

- Navigationsebene, Aktionsebene und Bildebene werden rŠumlich getrennt

- Scrollbalken fŸhren durch die 2 Dimensionen und zeigen Dinge, welche "Ÿber den

Bildschirmrand" hinausgehen

- Mehrere Fenster kšnnen nebeneinander und Ÿbereinander platziert werden

- Filme und Bilder werden analog zum Medium, das heisst, so wie sie intendiert sind, gezeigt



Die Frage ist nun, wie eben solche Verbesserungen der Benutzerfreundlichkeit durch den

Einsatz der dritten Dimension mšglich sind. Dabei sollte, ebenso wie durch den Einsatz der

zweiten Dimension, der Arbeitsprozess beschleunigt und die †bersicht verbessert werden.

Die grosse Herausforderung besteht hierbei nun darin, dass die meisten heute in Gebrauch

befindenden Bildschirme keine Stereoskopie erlauben. Das heisst, das abgebildete Image ist

in der Tiefenwirkung stets zweidimensional, selbst wenn ein 3D-Bild gezeigt wird. Diese

Diskrepanz fŸhrt natŸrlich zu Problemen: Auch wenn beispielsweise eine Bildergalerie 3D

dargestellt wird, hat ein User trotzdem keine Mšglichkeit, hinter Bilder zu greifen, um die

dahinter liegenden zu bearbeiten, genau so wenig wie er den Kopf bewegen kann, um hinter

Bilder zu schauen. Er ist stets an die zwei Dimensionen seines Bildschirmes gebunden. Das

ist es, was den sinnvollen Einsatz von 3D heute so schwer macht.

Trotzdem erlebt das 3D Interface gerade wegen seiner beeindruckenden Wirkung eindeutig

einen Aufschwung. Folgende Mšglichkeiten sind AnsŠtze dafŸr, wie der gezielte Einsatz von

einer 3D-Raumillusion die Usability steigern kann:

- Fenster werden bereits "hintereinander" gešffnet, durch intelligent entwickelte Software

kann effizient zwischen ihnen hin- und hergeswitcht werden

- 2D-Bilder nehmen, in die dritte Dimension verzerrt, weniger Platz ein

- Visualisierung der Zeitachse: Dinge, die weiter hinten sind, kommen erst noch. Statt von

links nach rechts kommen die Bilder aus der Tiefe nach vorn; dabei braucht es keine

Einsparungen in der Gršsse

- Durch Bewegung kann ein 3D-Raum / ein 3D-Objekt auch auf einem herkšmmlichen

Bildschirm seine volle 3D-Wirkung entfalten

Ein Beispiel fŸr eine solche sinnvolle 3D-Visualisierung zeigt das folgende, im virtuellen

Raum begehbare Modell eines MolekŸls.



Die neuesten Entwicklungen in der Technikwelt lassen uns erahnen, dass mit 3D-Interfaces

auf 2D-Bildschirmen das letzte Wort noch nicht gesprochen ist. TatsŠchlich fŸhren uns die

neuesten Techniken langsam aber konstant Richtung 3D-Bildschirm, das heisst zu

tatsŠchlich stereoskopischen digitalen Darstellung von Bildern. Damit kommt der Erfindung

und Entwicklung von Navigationssystemen und Interaktionsmšglichkeiten im digitalen 3D-

Raum eine immer hšhere Bedeutung zu. Wir steuern auf eine Welt zu, in der die

herkšmmlichen Interaktionen schlicht und einfach nicht nur nicht mehr ganz aktuell,

sondern tatsŠchlich ganz und gar unpraktisch oder gar unmšglich werden. Neue Ideen und

kreative Innovationen sind gefragt. Gerade fŸr Untersuchungen dieser Art eignet sich

Second Life hervorragend. Da man sich in dieser Umgebung mit einem Avatar in einer

simulierten 3D-Welt umherbewegt, lassen sich wunderbar Analogien zu tatsŠchlich

dreidimensionalen Bildschirmen erstellen.

4.0 Mšglichkeiten in Second Life

Um auf den am Anfang angesprochenen Fernseher in SecondLife zurŸckzukommen. Die

Lage des vorhin erwŠhnten Bildschirms ist an der Wand fixiert, sowie in der RealitŠt eben.

Wieso kann die Position nicht dynamisch sein? Sich allen in der nŠhe stehenden Usern so

ausrichten, dass jeder eine gute Sicht hat?



Genauso muss die Steuerung nicht aus Buttons bestehen, die einem Fernsehaparat

nachempfunden sind. Der Avatar kann hier miteinbezogen werden. Seine Position,

Laufrichtung, ob er steht oder fliegt etc.



Schon bei einer gewissen AnnŠherung zum Screen, kšnnte dieser sich einschalten, zum

User ausrichten und ihm ein spielerisches Interface zur Steuerung einblenden. Personalisiert

durch das Vorwissen, welche Clips der User schon gesehen hat, kann eine personalisierte

Playlist zusammen gestellt werden usw... die Mšglichkeiten dabei sind unbegrenzt.

Gerade wenn es darum geht, zukunftsweisende Systeme zu erstellen, eignet sich Second

Life hervorragend als Plattform. Es kšnnen hier Prototypen fŸr die RealitŠt erstellt und

getestet werden. Auch bietet es Platz, um 3D-Applikationen fŸr 2D-Systeme sowie sogar fŸr

zukŸnftige 3D-Systeme zu testen, da man sich mittels Avatar unabhŠngig im 3D-Raum

umher bewegen und so eine Applikation fŸr stereoskopische Sicht zumindest simulieren

kann.

Schlusswort / Zusammenfassung

Wir sehen also, dass hŠufig einfach die Interaktionsmšglichkeiten von der realen Welt in die

virtuelle 3D-Welt kopiert wird, statt dass die neuen Mšglichkeiten ausgeschšpft werden.

Auch von Internetseiten werden hŠufig Applikationen in Umgebungen wie dem Second Life

eins zu eins Ÿbernommen. Die DreidimensionalitŠt wird also nicht zur UnterstŸtzung des

Users, also fŸr die Optimierung der Usability eingesetzt, sondern vor allem, um Emotionen

zu wecken und eine Seite oder ein Programm interessanter aussehen zu lassen.

Aus diesem Grund und teilweise auch noch der besseren Performance eines Rechners

wegen, wird heute immer noch hŠufig auf zweidimensionale Interfaces gesetzt.



NatŸrlich gibt es aber auch sehr gute Beispiele und Vorreiter im Gebrauch von 3D, dazu

zŠhlen zum Beispiel 3D-Coverflows oder Darstellungen von 3-dimensionalen Objekten im

Raum. Es zeigte sich in unserer Recherche, dass die dritte Dimension durchaus zur

Verbesserung der User-Interaktion verwendet werden kann.

Gerade in Zukunft wird mit dem Aufkommen von stereoskopischen Bildschirmen im Bereich

3D-Interfaces sehr viel passieren. Es sollte einige Entwicklungen geben und es wird sich

zeigen, was alles mšglich ist.

Das Programm Second Life ist eine gute Umgebung, um solche †berlegungen zu testen und

teilweise in die Praxis umzusetzen.

ZusŠtzliche Quellen/Links

3D-Desktop

http://www.gizmodo.de/2009/04/10/der-echte-3d-desktop-ist-da-video.html

3D MolekŸl Visualisierung in SecondLife

http://a.parsons.edu/~limam240/visualcomplexity/images/427_big01.jpg

Patent Apple

http://www.macwelt.de/artikel/_News/362719/apple_patentiert_den_3d_desktop/1

3D-Rundgang Flash

http://www.traumportal.at/pages/home/3d-tour -flash.php

Flash 3D Wall Pro Example

http://www.flashloaded.com/flashcomponents/3dwall/

3d Flash

http://www.shinedraw.com/3d-illusion/flash-10-vs-silverlight-3-perspective-3d/




