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Recap #1
Was beschaftigt euch?
Wie geht’s euch?

https://yopad.eu/p/WiesoDigitaleEditionen



Worum geht’s?

Designprinzipien
verstehen und berucksichtigen

Laws und ihre Konsequenzen
kennen und umsetzen

“Nielsen’s Ten Heuristics” = neu
fur die eigene Evaluierung
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https://emojipedia.org/sparkles/
https://emojipedia.org/sparkles/

Worum geht’s?

Designprinzipien
verstehen und bericksichtigen

Laws und ihre Konsequenzen
kennen und umsetzen

“Nielsen’s Ten Heuristics” - ne -
fur die eigene Evaluierung

N

BERGISCHE
UNIVERSITAT
WUPPERTAL

Interface Design
Luis MolRburger

A
] %\‘TT\ ¢
Mgl
Ne



https://emojipedia.org/sparkles/
https://emojipedia.org/sparkles/

Designprinzipien

Designprinzipien
gibt es eine Menge.
Finf bekannte: Scale, Balance, Visual Hierarchy, Gestalt und Contrast.

Interface Design
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Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



Visual Hierarchy
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Designprinzipien
Beispiel
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Visual Hierarchy



Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy
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Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy
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Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



BEISPIEL

Designprinzipien

Scale Balance
Contrast Gestalt
Visual Hierarchy



Gestalt






BEISPIEL

Designprinzipien

Scale Balance
Contrast Gestalt
Visual Hierarchy



BEISPIEL

Designprinzipien

Balance Visual Hierarchy
Gestalt Contrast
Scale



BEISPIEL

Designprinzipien

Balance Visual Hierarchy
Gestalt Contrast
Scale



BEISPIEL

Designprinzipien

Visual Hierarchy
Contrast
Balance

Gestalt

Scale



BEISPIEL

Designprinzipien

Visual Hierarchy
Contrast
Balance

Gestalt

Scale



BEISPIEL

Designprinzipien

Visual Hierarchy

Contrast Balance

Gestalt Scale



BEISPIEL

Designprinzipien

Visual Hierarchy

Contrast Balance

Gestalt Scale



Designprinzipien

Beispiel
Scale Balance
Contrast Gestalt

Visual Hierarchy



BEISPIEL

Designprinzipien

Balance Visual Hierarchy
Gestalt Contrast
Scale



Designprinzipien

Feedback-Runde!

Beispiele:
Friedrich Diirrenmatt, das Stoffe-Projekte

Textual Witnesses in Syriac
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https://www.fd-stoffe-online.ch/
https://ahiqar.uni-goettingen.de/syriac

Worum geht’s?

Designprinzipien
verstehen und bericksichtigen

Laws und ihre Konsequenzen
kennen und umsetzen

“Nielsen’s Ten Heuristics” - new
fur die eigene Evaluierung
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https://emojipedia.org/sparkles/
https://emojipedia.org/sparkles/

“For any system, there is a certain
amount of complexity which
cannot be reduced.”

TESLER’S LAW



“Users spend most of their time on other
sites. This means that users prefer your
site to work the same way as all the
other sites they already know.”

JAKOB’S LAW



“The time it takes to make a decision
increases with the number and
complexity of choices.”

HICK’S LAW



“The average person can only keep 7
(plus or minus 2) items in their
working memory.”

MILLER’S LAW



“Users often perceive aesthetically
pleasing design as design that’s
more usable.”

AESTHETIC-USABILITY EFFECT



Worum geht’s?

Tesler’s Law (“Grundkomplexitat”)
Jakob’s Law (“Andere Seiten”)
Hick’s Law (“Zahl + Komplexitat => Zeit”)

Miller’s Law (“7 +- 2 Items im Kurzzeitgedachtnis”)

/ BERGISCHE
% UNIVERSITAT
’  WUPPERTAL

A
]] |I||
el
S

Interface Design
Luis MolRburger

R RS
i
Wil




Designprinzipien

Feedback-Runde!

Beispiele:

- Kitab ‘Ayn al-Nazar fT ‘llm al-Jadal
- Netzwerke der Nonnen
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https://pages.ceres.rub.de/ayn-al-nazar/
http://diglib.hab.de/edoc/ed000248/start.htm

Worum geht’s?

Designprinzipien
verstehen und bericksichtigen

Laws und ihre Konsequenzen
kennen und umsetzen

“Nielsen’s Ten Heuristics” : nev
fur die eigene Evaluierung
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“Nielsen’s Ten Usability Heuristics”

Lest den Artikel Giber die Heuristiken fiir mehr Infos oder schaut euch
das Summary Poster an!
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https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics
https://media.nngroup.com/media/articles/attachments/Heuristic_Summary1-compressed.pdf

Worum geht’s?

Designprinzipien
verstehen und berucksichtigen

Laws und ihre Konsequenzen
kennen und umsetzen

“Nielsen’s Ten Heuristics” - ne -
fur die eigene Evaluierung
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Pitfalls

Lange Erklarungen
zu Projektstruktur und anderen Infos missen nicht auf die Startseite ;)

=>» Visual Hierarchy beachten

=» klare “Call to Actions” kommunizieren
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Pitfalls

Interne Strukturen & Vokabular
ist fUr Nutzende oft uninteressant bzw. unverstandlich.

=» Unkomplizierte Sprache sprechen

=» Layout und Navigationsstruktur fir Zielgruppe planen
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Pitfalls

Experimente
sind kontraproduktiv, wenn sie keinen Nutzen haben.

=>» Technische Experimente lGberprifen

- Im Zweifel: “Simplicity and clarity”
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“Don’t make me think!”
=¥ an Konventionen orientieren

=>» klare Nutzerfihrung mit “Call to Actions”
=» Detail on demand

Pitfalls vermeiden

=> Zielgruppen im Auge behalten
=» Simplicy & Clarity

=» Usability > Experimente
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Vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkaeit!
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