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Abstract: Das World Wide Web hat die etablierte Welt der PCs erobert. Bei allen
neuen Möglichkeiten ist dabei aber die Frage nach der Benutzungsschnittstelle nie
gestellt worden, so dass wir es heute mit einem Konglomerat aus Desktop- und
Browser-Metapher zu tun haben. Es ist dringend anzuraten die zu Grunde
liegenden Paradigmen neu zu bewerten.

1 Memex

Vor nunmehr 60 Jahren beschrieb Vannevar Bush in dem Artikel »As We May Think«
[Bu45], dass es Wissenschaftlern kaum noch möglich wäre effektiv und effizient zu ar-
beiten, da sie – ob der schieren Menge an publizierten Fachartikeln – die Bezüge und
Querverweise unmöglich noch selbst erkennen könnten. Zur Lösung des Problems
schlug er eine fiktive Maschine vor, die dem Knowledge-Worker seiner Zeit einen per-
formanten Zugriff auf Dokumente geben sollte.

Memex basierte auf dem Einsatz von Mikrofilmen. Ähnlich einem Zeitschriftenabo soll-
ten Filmspulen mit den neuesten Veröffentlichungen den Dokumentenschatz des Memex
kontinuierlich ergänzen. Im Inneren eines Schreibtisches waren Apparaturen unterge-
bracht, die die Seiten auf mehreren Projektionsschirmen darstellen konnten.

Hatte der Wissenschaftler eine interessante Querverbindung gefunden, so sollte das
Memex-System es erlauben die beiden Dokumente dauerhaft miteinander zu verbinden.
Weitere Dokumente zu dem jeweiligen Thema konnten ebenfalls angehängt werden, so
dass lange Ketten entstehen konnten. Damit entsprechen die sogenannten Trails den Ge-
dankengängen und Überlegungen des Forschers bei der Lektüre. Neben der Erstellung
von themenbezogenen Trails sollten die Seiten auch mit Anmerkungen versehen werden
dürfen, die dann vom Memex abfotografiert und wie alle anderen Dokumente zur Lek-
türe und Verknüpfung zur Verfügung standen.

Die Relation zwischen Trails und Dokumenten muss nicht eindeutig sein; ein Dokument
kann durchaus unter verschiedenen Gesichtspunkten zu unterschiedlichen Trails ge-
hören. Die sich daraus ergebende Struktur ähnelt verblüffend den Hypertextsystemen,
die ab Mitte der sechziger Jahre konzipiert und entwickelt wurden, und die seit Beginn
der neunziger Jahre den Erdball in Form des World Wide Web umspannen [Mü02].



2 Die Desktop-Metapher

Konstituierend für die heutigen grafischen Benutzungsschnittstellen à la Mac OS, Mi-
crosoft Windows oder GNOME sind die vier Komponenten Fenster, Icons, Menüs und
Zeigegerät (WIMP), sowie fünftens die Desktop-Metapher. Diese Oberflächen seien hier
unter dem Begriff WIMP-Desktop zusammengefasst [Mü02].

Die Entwicklung der WIMP-Desktop Systeme reicht bis in die fünfziger Jahre zurück.
Zuerst fand im militärischen Bereich die Lightgun, ein Vorläufer des Lichtgriffel, als
Pointing-Device Verwendung [Fr99]. Doug Engelbart und Bill English haben dann 1963
am Stanford Research Institute (SRI) die Maus entwickelt. Tiled-Windows zur Darstel-
lung von grafischen Informationen auf einer Kathodenstrahlröhre wurden 1963 von Ivan
Sutherland für sein System Sketchpad benutzt [Su63]; später implementierte auch das
Team am SRI Freezed-Windows für Augment/NLS. Die ersten überlappenden Fenster
und Popup-Menüs wurden von Alan Kay am Xerox PARC für das Smalltalk Entwick-
lungssystem auf dem Xerox Alto Computer eingeführt. Schließlich komplettierte David
Canfield Smith’ Arbeit über Icons Mitte der siebziger Jahre das WIMP Quartett.

Unter dem Begriff Desktop-Metapher – ursprünglich Physical-Office-Metaphor – ver-
steht man ein Paradigma der grafischen Benutzungsschnittstellen, über das die Aktionen
und Objekte des realen Büroalltags im Computer-Interface eine Entsprechung finden
[Sm82]. Dadurch soll Benutzern, die im Umgang mit Computern noch unerfahren sind,
die Scheu genommen werden und gleichzeitig auf ihr Alltagswissen rekurriert werden.
Die Bürowelt mit Dokumenten, Ordnern, Aktenschränken, Ein- und Ausgangkörben,
sowie einem Papierkorb bot sich an, da hier auch die Kunden für die ersten kommerziel-
len Systeme gesucht wurden. 1981 wurde der Xerox Star vorgestellt; zwei Jahre danach
die davon unabhängig entwickelte Apple Lisa. Der Apple Macintosh löste ein weiteres
Jahr später die Desktop-Publishing-Revolution der achtziger Jahre aus und war damit der
erste kommerziell erfolgreiche Computer mit einer grafischen Benutzungsschnittstelle.

2.1 Interaktions-Konventionen der WIMP-Desktop Systeme

Die Darstellung von Objekten auf dem Bildschirm (Fenster und Icons) und deren direkte
Manipulation per Mausklick und Menübefehl bzw. per Drag-and-Drop sind wesentlich
für WIMP-Desktop Systeme. Icons repräsentieren Ordner und Dokumente. Sie können
mit einem Einfachklick markiert werden; ein Doppelklick löst zumeist die Öffnen-
Funktion aus.

2.2 Weiterentwicklung der Desktop-Metapher

De facto sind die WIMP-Desktop Systeme seit ihrer Markteinführung nur marginal
weiterentwickelt worden. Hierarchische Untermenüs, Kontextmenüs, hierarchische Ord-
nerstrukturen, Taskbar und Dock, Farbe und die Unterstützung eines Mausrades sind
alles Erweiterungen, die das grundsätzliche Modell nicht in Frage stellen, sondern in



einzelnen Aspekten versuchen mit der gewachsenen Komplexität und den Ansprüchen
der Nutzer Schritt zu halten.

Im Bereich der Desktop-Metapher ist sogar zu beobachten, dass die ursprünglichen Kon-
zepte erodieren. Beim Xerox Star, der Apple Lisa und lange Jahre auch beim Macintosh
galt beispielsweise der Grundsatz, dass Dokument-Icon und Dokument-Fenster nur zwei
unterschiedliche Darstellungsformen desselben Objektes sind. Folglich änderte das Icon
sein Aussehen, sobald das Dokument geöffnet war. Ein noch offensichtlicheres Beispiel
ist die Eigenschaft realer Objekte, die sich nur an einer Stelle zur gleichen Zeit befinden
können. Heute ist es auf Desktop-Systemen möglich, dass zwei verschiedene Fenster
denselben Ordner darstellen. Ein eklatanter Verstoß gegen die Alltagserfahrung.

3 Das World Wide Web

1965 prägte Ted Nelson den Begriff Hypertext [Ne65]. Fast alle danach entwickelten
Hypertext-Systeme waren nicht netzwerkfähig.1 Erst 1989 stellte Tim Berners-Lee am
Kernforschungszentrum CERN den Projektantrag zum World Wide Web [Be89], der die
Infrastruktur des Internet nutzbar machte, um eine Hypertextseite auf einem Web-Server
mit einer anderen Seite auf einem anderen Server zu verbinden.

Der Web-Client ist zunächst einmal ein normales Programm, das Web-Seiten, die mit
einer eindeutigen URL identifiziert werden, in einem Fenster darstellen kann.

Bei dem von Tim Berners-Lee und Robert Cailliau unter NeXT entwickelten Client han-
delte es sich noch um eine Kombination aus Web-Browser und WYSIWYG-Web-
Editor. Die Bearbeitungsfunktionen wurde aber leider bei der Portierung auf andere
Plattformen für nicht wichtig erachtet und darum gar nicht erst implementiert, so dass
NCSA Mosaic und alle folgenden Web-Clients nur noch reine Browser waren.

3.1 Weiterentwicklung des Web

Obwohl das Web-Consortium W3C ständig damit beschäftigt ist, einen Konsens über
die verwendete Markup-Sprache herzustellen und Erweiterungen wie Cascading Style
Sheets und stärkere Strukturen mittels XML zu definieren, hat sich das Web in seinen
Strukturprinzipien kaum verändert.

Der Charakter des Web wandelte sich allerdings durch neue Web-Services und Inhalts-
angebote sehr. Stellvertretend für die kommerzielle Seite sei hier auf Amazon und eBay
hingewiesen. Außerdem hat die weltweite Suche nach Informationen eine neue Qualität
erreicht, wie man an Googles Erfolg deutlich ablesen kann.

1 Die beiden nennenswerten Ausnahmen sind Augment/NLS – 1969 der zweite Knoten des ARPAnet – und
Hyper-G, das im gleichen Jahr wie das World Wide Web 1989 von Herrmann Maurer an der Universität Graz
entwickelt wurde.



3.2 Interaktions-Konventionen im Web

Die Interaktions-Metapher des Web ist das Browsen – sinngemäß das Durchstöbern von
Seiten nach interessanten Inhalten. Die wichtigsten Interaktionsformen sind dabei der
Klick auf einen Hyperlink und die reziproke Aktion des Back-Buttons.

In den letzten Jahren sind Tabbed-Windows sehr populär geworden. Das ist ein Inter-
face-Element, bei dem mehrere Sessions wie Karteikarten in einem Fenster Platz finden.
Außerdem gibt es Browser-Plugins zur Gestenerkennung. Mit relativ einfachen Maus-
bewegungen kann der Benutzer damit bestimmte Aktionen im Browser auslösen.

4 Von der Gleichzeitigkeit des Unvereinbaren

Aus Sicht des Desktop-Paradigmas ist der Web-Browser lediglich ein Schreibtischwerk-
zeug unter vielen. Das Web hat nun aber eine Größe und Bedeutung angenommen, die
bezüglich der Benutzungsschnittstelle insgesamt nicht mehr ignoriert werden darf. Die
Interaktionsformen des WIMP-Desktop auf der einen Seite und des Web auf der anderen
stehen nämlich konträr gegeneinander. Der wichtige Grundsatz der
Erwartungskonformität der Schnittstelle ist schwer verletzt. Dazu drei Beispiele:

(1) In einem Fenster genügt ein Einfachklick auf einen Hyperlink, wohingegen in dem
anderen Fenster ein Doppelklick auf ein Dokument- oder Ordner-Icon für eine äquiva-
lente Funktion notwendig ist.

(2) Der Browser merkt sich die Folge der aufgerufenen Web-Seiten in der History. Wenn
man nun den Schritt zu einer uninteressanten Seite rückgängig machen möchte, hilft
einem die Back-Funktion. Nicht so in Dokumenten der Desktop-Welt. Wenn man da
eine Folge von Bearbeitungsschritten rückgängig machen möchte, steht einem (hoffent-
lich) die Undo-Funktion zur Verfügung. Undo und History sind also zwei Konzepte, die
wegen ihrer semantischen Ähnlichkeit zu einer einzigen verschmelzen sollten.

(3) Unter dem WIMP-Desktop Paradigma sind Icon und Fenster zwei verschiedene Dar-
stellungsformen eines Dokuments. Das Dokumentenfenster hat dabei eine sehr starke
Bindung an eine bestimmte Datei, da der Speicherungszustand von zentraler Bedeutung
ist. Unter dem Web-Paradigma gleicht ein Browser-Fenster vielmehr einem Wechsel-
rahmen, der nacheinander verschiedene Dokumente darstellt. Ein Anwender, der sich auf
die Eigenschaften der Desktop-Welt verlässt, die ihn davor bewahren, eigene Daten zu
verlieren („Wollen Sie das Dokument jetzt sichern?“), wird beim versehentlichen
Schließen eines Browser-Fensters entsprechende Warnung schmerzlich vermissen. Es
wäre denkbar die History selbst als schützenswerten Inhalt zu begreifen und sie quasi als
Trail abzuspeichern. Das ist aber in heutigen Browsern nicht vorgesehen.

Die Beispiele zeigen, dass dieses Nebeneinander verschiedener Interaktionsformen ein
effektives und elegantes Arbeiten mit dem Computer verhindert. Der Benutzer wird
durch ein kompliziertes Benutzungsschnittstellenwirrwarr von seiner eigentlichen Tätig-
keit abgelenkt. Das User Interface sollte aber vertraut und selbstverständlich sein und



dadurch im besten Sinne des Wortes transparent werden können. Erst dann kann der
Mensch das Potential des Mediums Computer voll ausschöpfen.

5 Résumé

Vannevar Bushs Idee des Memex war ein einheitliches System zur wissenschaftlichen
Lektüre, zur Forschung und zum Verfassen neuer Artikel. Die einzelnen Komponenten
dazu sind heute durchaus in einer Qualität verwirklicht, die damals undenkbar war. Die
Entwicklungsgeschichte hin zum Personal Computer und dem World Wide Web hat aber
ein komplexes System hervorgebracht, das weit hinter Bushs Vision zurückbleibt. Desk-
top- und Web-Paradigma ergänzen sich leider nicht zu einem homogenen und konsistent
bedienbaren Ganzen, sondern konkurrieren miteinander in wichtigen Aspekten der Me-
tapher und Interaktion.

Die Desktop-Metapher ist über 20 Jahre alt und hat inzwischen an Bedeutung verloren.
Es wäre daher nicht bedauerlich, wenn sie einer abstrakteren Interaktion mit dem Com-
puter Platz machte. Die neuen Interaktionsformen und Metaphern des Web bieten aber
keine vollwertige Alternative, da die Autorenrolle des Benutzers nicht entwickelt ist. Es
ist daher dringend notwendig, dass beide Paradigmen zu Gunsten eines besser bedienba-
ren Systems überdacht werden.
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